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Ostatecznag wersje rozwigzan zadan prosze przesta¢ mailowo do nas w terminie podanym na stronie
WWW. Zalecamy wezesniejsze przestanie nam rozwiazan zadan/zadania na nasze adresy mailowe - bedziemy
wtedy w stanie co$ podpowiedzie¢ w przypadku probleméw technicznych. Nie wymagamy wykonania duzej
iloéci podpunktéw w zadaniach - wigksza ich ilos¢ wymagana bedzie dopiero przy duzej ilodci uczestnikéw.
Tak wiec wy$dlij nam to co udalo sie Tobie wykonaé¢. Jezeli co$ jest niejasne, to napisz do nas - z checia
nakierujemy na literature badz wyttumaczymy.

1 Czemu chcesz uczestniczy¢é w tych warsztatach? - Obowigzkowo

Odpowiedz na to pytanie $cidle i zwiezle. Nie jest to zadanie typu ”Gdyby$ byl owocem to jakim uzasadnij
twoje stanowisko na minimalnie dwudziestu stronach A4” - oczekujemy tylko krétkiego opisu.

2 Drobna rozgrzewka - wczytywanie danych binarnych

Napisz program, ktory z podanego na wejsciu pliku zip (standardowego, bez szyfrowania, nie jest podzielony
na czesci) wypisze liste zawartych tam plikéw wraz z ich rozmiarami w bajtach. Nie wolno korzystaé z
gotowych bibliotek do wezytywania plikéw zip. Pomocne mogg by¢ strony:

Wikipedia - Zip (file format)

PKZIP File format specification

3 Macierze

3.1 Podstawowe operacje na macierzach

48 3 4 5 3 -1
5 3 0 x (3| +(-1]-|(7]x(@ 3 5)|x[0]|=
9 4 2 6 —4 1 2

3.2 Sktladanie przeksztalcen w 2D

ZmajdZ macierz A ktéra po przemnozeniu przez pewien wektor B zwrdci nam wektor C' ktéry powstaje z
wektora B poprzez ciag przeksztalcen geometrycznych:

1. Translacja wektora B o wektor (-5, 1)
2. Dwukrotne przeskalowanie otrzymanego wektora

3. Obrét otrzymanego wektora wzgledem poczatku ukladu wspélrzednych o kat 7 przeciwnie do ruchu
wskazdéwek zegara
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Matematycznie macierz A spelnia warunek A x B = C. Odpowiedz na pytanie czy macierz A zalezy od tego
czy B jest punktem czy wektorem.

3.3 Odwracanie macierzy

Odwréé macierze: )
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4 Zadanie Implementacyjne 1 — fraktal

Zalecamy wykonanie tego zadania w C/C++, ale nie mamy nic przeciwko zrobieniu go w innym jezyku
programowania.

Rozwiazaniem tego zadania jest kod zrédlowy programu oraz kilka przykladéw dziatania tego programu -
najlepiej wygenerowane przez niego fraktale dla pewnych ustalonych przez Ciebie parametréw. Jezeli zrobites
tylko jeden podpunkt to o nic sie nie martw - po prostu wy$lij nam to rozwiazanie.

4.1 Sniezynka Kocha

Korzystajac z dowolnej biblioteki umozliwiajacej eksportowanie obrazu do pliku takiej jak np. LodePNG]| czy
SFML wygeneruj Sniezynke Kocha.

Sniezynka Kocha jest fraktalem o nieskoficzonej dlugosci, ale pomimo tego jako ze da si¢ ja zmiesci¢ na
skonczonej powierzchni mozna wygenerowaé pewne jej przyblizenie. Program na wejsciu powinien zapytac o
podanie ilosci iteracji algorytmu oraz nazwe pliku do ktérego ma zostaé zapisany wynikowy fraktal. W kazdej
iteracji algorytmu nalezy kazdy odcinek podzieli¢ na trzy rowne czesci a nastepnie sSrodkowy z nich zamienié
na trojkat réwnoboczny bez podstawy, skierowany na zewnatrz . Zerowa iteracja jest trojkat réwnoboczny.
Oto, co kolejne iteracje algorytmu powinny generowac:
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4.2 Eksporter bez kompresji do BMP

W poprzednim podpunkcie do wyeksportowania grafiki uzytes zewnetrznej biblioteki - zmodyfikuj teraz twdj
program tak aby obraz byl zapisywany do niezkompresowanej bitmapy, nie mozna przy tym korzystaé z
zewnetrznych bibliotek do eksportowania obrazu. Pomocny moze byé link: Wikipedia - BMP(file format)

4.3 Dla Ambitnych - Zbiér Mandelbrota

Korzystajac z dowolnej biblioteki umozliwiajacej eksportowanie obrazu do pliku takiej jak np. LodePNG
czy |[SFMLJ| dotéz do twojego programu mozliwo$é wygenerowania zbiéru Mandelbrota. Zbiér Mandelbrota
jest zbiorem punktéw na plaszczyZnie zespolonej. Aby moéc narysowaé ten zbior, przyjmij, ze w ukladzie
wspolrzednych obrazka o$ goéra-dot reprezentuje o$ liczb urojonych a 0§ lewo-prawo reprezentuje o$ liczb
rzeczywistych. Zaléz ze punkt z = 0 + 0 % ¢ znajduje si¢ dokladnie w samym $érodku obrazka. W takim
ukladzie zal6z ze dla obrazka o wysokosci h i szerokosci w punkt o wspéhrzednych (x,y) w ukladzie obrazka
reprezentuje liczbe z = (|w/2] — z) + (|h/2] — y) * i. Zbiér Mandelbrota tworza punkty ¢ € C dla ktérego
ciag zdefiniowany w ten sposéb:

21 =0C, Zpy1 = sz +c (1)

Spelnia réwnanie:
Ynen®(zn)? + (zn)* < 4 (2)

Podnoszenie liczby zespolonej z = a + b * i gdzie a,b € R do kwadratu definiujemy:
22 =(a® =)+ (2%axb)xi (3)

Osoby ktére nigdy wczesniej nie spoktaly sie z liczbami zespolonymi proszone sa o patrzenie na liczbe
z = a+bxi jako punktu na plaszczyznie o wspotrzednych (a, b). Warunek (2) nalezy sprawdzaé przez zadana
z géry liczbe elementéw ciagu (1). Przyjmij ze punkty nalezace do zbioru Mandelbrota sa czarne a te lezace
poza nim sa biale. Jezeli wszystko zrobite$ dobrze to powiniene$ otrzymacé obrazek podobny do tego:

Powodzenia i do zobaczenia w Wierchomli!
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