Kurs ANSI C

Lista nr 9
Kazda liczba zespolona to para (a,b) liczb rzeczywistych: a — cze$é rzeczywista i b — urojona, ktére mozemy
zapisaé jako a + bi gdzie i jest jednostks urojona, czyli taka, ze i2 = —1. Mamy operacje

e dodawania: (a,b) + (¢,d) = (a+ ¢, b+ d),
e odejmowania (a,b) — (¢,d) = (a — ¢,b —d)
e mnozenia (a,b) * (¢,d) = (a + bi) * (c + di) = (ac + bd *i> + ad * i + be x i = (ac — bd, ad + bc)

Zadanie 1 (do wykonania w trakcie pracowni):

Zaczynajac od liczby zespolonej z kwadratu [—1,1] x [—1, 1] iterujemy przeksztalcenie: z,41 = 2z, * 2, — ¢ gdzie
c=0.1+0.834, jesli po 200 iteracjach liczba z, = a + bi ma kwadrat normy mniejszy od 4 (a? + b < 4) to punkt
nalezy do zbioru. Wypisaé na terminalu/konsoli w postaci tekstowej obraz tych punktéw tzn znakowi pierwszemu
pierwszego wiersza odpowiada liczba z = (—1,1) z ktérej rozpoczynamy iteracje, ostatniemu tego wiersza liczba
z = (1,1) i jedli nalezy do zbioru wypisujemy znak "W’ w przeciwnym wypadku w tym miejscu wypisujemy spacje

(ASCIART).

W programie zdefiniowaé¢ funkcje implementujace podstawowe operacje na liczbach zespolonych: dodawanie,
odejmowanie i mnozenie.

Rozdzielczo$é takiego tekstowego obrazka to domys$lnie np. 40x20 (tak aby zmiescil sie w terminalu). Dowolna
rozdzielczo$¢ mozemy tez podacé jako 2 argumenty wywolania programu. Nalezy sie spodziewaé czego$§ w tym
stylu:
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Zadanie 2:

Skorzystaé¢ z biblioteki OpenlL/DevIL (http://openil.sourceforge.net/) do ladowania i zapisywania obrazéw i
na podstawie powyzszego zadania wygenerowaé¢ do pliku obrazek w formacie PNG zawierajacy powyzszy fraktal
obrysowany prostokatna ramka w kolorze niebieskim. Zamiast wypisywania literki ‘W’ dla kazdego piksela obrazu
nadajemy mu kolor zaleznie od numeru iteracji w ktérej wypadl z zakresu (patrz zadanie 1). Jesli nie wypad?
poza zakres (nalezy do zbioru) to ma kolor bialy.

Program powinien przyjmowaé trzy argumenty: nazwe pliku wyjéciowego obrazka png, szerokosé i wysokosé
(w pikselach). Oddawany kod bedzie linkowany z opcjami -std=c99 -1IL -1ILU i mozna zakladaé, ze kata-
logi do plikéw nagléwkowych i bibliotek beda w razie potrzeby podane, tak ze do includowania nalezy pisac¢
#include <IL/il.h>. Prosty przyklad w zalaczniku.

Uwagi: majac stworzony obrazek mamy dostep do wskaznika unsigned char *ptr = ilGetData() ; do bitmapy
pikseli obrazu. Kazde kolejne 3 bajty to 3 sktadowe RGB koloru piksela. Tak wiec trzeba napisa¢ funkcje do
ustawiania piksela o wspélrzedych (z,y) obliczajac adres tych 3 batéw (3*x+3*y*width) i ustawiajac je. Kolor
niebieski to (0, 0,255).

Andrzej Lukaszewski



//   OpenIL/DevIL simple test
//   (c) A.Łukaszewski 2011
//   Compile: 
//   gcc ilTestAnl.c -oilTestAnl  -lIL -lILU
#include <stdio.h>
#include <IL/il.h>
#include <IL/ilu.h>

int main(int argc, char *argv[])
{
   ilInit();
   iluInit();
   ilEnable(IL_FILE_OVERWRITE);

   if (argc != 3) {
      printf ("Usage: %s infile.png outfile.png\n", argv[0]);
      printf ("Warning: no error control, second outfile overwritten\n");
      return 1;
   } else {
      ILuint img;
      ilGenImages(1,&img);
      ilBindImage(img);
      ilLoadImage(argv[1]);

      ILuint Width  = ilGetInteger(IL_IMAGE_WIDTH);
      ILuint Height = ilGetInteger(IL_IMAGE_HEIGHT);
      ILuint Depth  = ilGetInteger(IL_IMAGE_DEPTH);
      printf("ILU width, Height, Depth = [%d,%d,%d]\n", Width, Height, Depth);

      //iluImageParameter(ILU_FILTER, ILU_BILINEAR); //ILU_SCALE_LANCZOS3
      iluScale(900,600,Depth);

      ilSaveImage(argv[2]);

      ilDeleteImages(1,&img);
      return 0;
   }
}



