Zadanie 12

(Grafika zétwiowa / Turtle graphics) Z6tw potrafi wykonywaé trzy rozkazy: Idz
prosto 1m ("F"), obré¢ sie o 60° w lewo ("L") oraz obréé sie o 60° w prawo
("R"). Prosze napisa¢ funkcje TurtleGo, ktéra dla ciagu rozkazéw (np. ”FRR-
FLFFLFLRE”) zwr6ci kolejne polozenia zétwia, ktory startuje w punkceie (0, 0).

Prosze tak zmodyfikowaé funkcje, by wartosé kata obrotu mozna bylo podaé
jako dodatkowy argument funkcji.

Prosze wykorzystaé¢ program TurtleGo do narysowania sniezynki Kocha, dla
ktorej liste rozkazéw mozna generowaé w nastepujacy sposob.

1. Zacznij od listy "FRFRFRFRFRF".

2. Kazdy rozkaz "F" zamien na "FLFRRFLF" (funkcja StringReplace).

3. Powtérz punkty 1.1 2. ok. sze$¢ razy (funkcja Nest lub Do).

4. Wykonaj program TurtleGo na ciagu rozkazow.

5. Wykorzystaj funkcje Line i Graphics by narysowac trase przejscia zétwia.

Prosze uzy¢ funkcji Manipulate, by zobrazowaé¢ wplyw zmiany kata na
ksztalt $niezynki.

Prosze poeksperymentowaé z réznymi listami rozkazéw (t.j. z réznymi re-
gulami zamiany "F" na inne rozkazy) oraz rozszerzy¢ zakres rozkazéw tak, by
mozna skorzystaé z [recepty na trojkat Sierpinskiego. Inne ciekawe przyktady
znajduja sie w rozdziale 1.3 ksigzki “The Algorithmic Beauty of Plants”

Najlatwiej podejsé do implementacji przez podzielenie programu na proste
podprogramy, w szczegélnosci na program do generowania listy rozkazéw, pro-
gramy do wydawania rozkazéw zétwiowi i program do generowania listy potozen.
Stan zélwia mozna reprezentowaé np. jako wyrazenie Turtle [{x,y},angle], na
ktére dzialaé bedziemy funkcjami typu TurtleMove [Turtle [{x,y},angle] ,"F"],
ktére zwracaé¢ beda odpowiednio zmieniony stan zélwia.

Prosze policzy¢ obwdd i pole powierzchni $niezynki Kocha w zaleznosci od
liczby iteracji.

(nieobowiazkowe) Prosze pokolorowaé trase, ktéra przebyl z6tw funkcja Hue.
Prosze tak rozszerzy¢ program, by bylo mozliwe podawanie kilku mozliwych
regul dla punktu 2. wraz z prawdopodobiefistwami ich wylosowania (najtatwiej
skorzysta¢ w funkcji StringReplace z RuleDelayed czyli :>).


http://en.wikipedia.org/wiki/Koch_snowflake
http://en.wikipedia.org/wiki/Lindenmayer_system#Example_6:_Sierpinski_triangle
http://algorithmicbotany.org/papers/abop/abop.pdf
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(nieobowiazkowe) Prosze napisaé¢ program TurtleGoExtra j.w., ale o liscie roz-
kazow rozszerzonej o znaczniki "[", ktory oznacza zapisanie polozenia i kie-
runku zétwia, i "]" przywracajacego zapisane polozenie (np. "F[F]RF", mdéwi
idz prosto, zapisz stan, idZ prosto, przywrdé zapisany stan, skre¢ w prawo, idz
prosto). Dopuszczalne sa zagniezdzone znaczniki " [" i "]1". Mozna skorzystaé z
faktu, ze funkcja StringReplace[#,{"["-> ",{", "]1" -> "},"}]& generuje
z listy rozkazéw co$, co wyglada prawie jak wyrazenie w Mathematice (zagniez-
dzona lista), prosze skorzystaé z tego faktu i tak przetworzyé ciag wejsciowy
by na wyjéciu otrzymaé zagniezdzong liste z ciagami rozkazéw i listami jako
elementami (funkcje ToExpression, StringTrim, StringJoin, DeleteCases,
Characters,ToString moga okazaé si¢ pomocne). Majac zagniezdzona liste roz-
kazow mozna dziataé¢ rekurencyjnie.

Prosze wykorzystaé tak napisany program aby narysowaé¢ dwuwymiarowe (a
péZniej trojwymiarowe) drzewo. Recepta na dwuwymiarowe drzewo jest opisana
na Wikipedii, trojwymiarowe drzewo trzeba stworzy¢ samemu.

(dla bardzo znudzonych) Narysowane drzewo prosz¢ pokolorowaé, a na kon-
cach todyg umiesci¢ zielone listki.


http://en.wikipedia.org/wiki/Lindenmayer_system#Example_8:_Fractal_plant
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