Zajecia 1
Punkty, linie i przeksztatcenia

Wymagania podstawowe

e Klasy i obiekty oraz podstawowe umiejetnosci obstugi wybranego Srodowiska
programistycznego (kompilatora),

e Umiejetnos¢ implementacji prostych algorytmow za pomoca wybranego jezyka
programowania,

e Umiejetnos¢ obstugi konsoli kompilatora. Wypisywanie oraz pobieranie wartosci z
klawiatury.

1. Skonstruuj odpowiednig strukture danych przeznaczong do reprezentacji punktu oraz linii w
przestrzeni dwuwymiarowe;j.
a. Dla uproszczenia przyjmij, ze punkt jest okreslony za pomocg liczb
statoprzecinkowych(int),
b. Linia powinna by¢ okreslona przez dwa punkty — poczatek oraz koniec.

Line Point
Paoint head,; - int x;
Paint tail; int y;

2. Napisz funkcje, ktéra przyjmie obiekt Point oraz obiekt Line. Funkcja powinna za pomoca
zaimplementowanego algorytmu wyznaczy¢ réwnanie prostej przechodzgcej przez punkty
okreslone przez korice podanej linii.
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3. Napisz funkcje, ktéra sprawdzi przynaleznosé losowego punktu do

a. Odcinka, ktérego konce wyznaczone sg przez dwa punkty,

b. Prostej wyznaczonej przez dwa punkty.
Napisz funkcje, ktéra dokona translacji (przesuniecia) podanej jako argument linii o podany

4,
wektor. Na potrzeby funkcji mozesz zaimplementowaé takze odpowiednig strukture danych
(Vector) albo skorzystac z gotowej implementacji w bibliotece,
5. Napisz funkcje, ktéra pozwoli na dokonanie obrotu podanego jako argument punktu. Moze
to by¢ jeden z koncéw odcinka, ktdry zostanie obrécony wzgledem drugiego o podany kat,

x' =xcosf —ysinf

y' =ycosf + xsinf

Napisz funkcje, ktéra dokonuje lustrzanego odbicia podanego punktu, wzgledem jednej z

dwadch osi: OX, OY.



