IV122 Zadani: Geometrie, zelvi grafika

Klicovou soucdsti tohoto zaddni je ¢ast D) Kreativita Zelvy. Tuto ¢dst urcité nevyne-
chdvegte.

A) Knihovna pro Zelvi grafiku

Vytvoite vlastni ,knihovnu® pro praci s zelvi grafikou, tj. pro podporu minimélné nasledu-
jicich prikazli: forward(step), back(step), right(angle), left(angle), penup(),
pendown (). Knihovna umozni také ulozit vysledny obrazek do souboru (doporuéeno po-
uzit SVG). Je doporuceno pouzit objektovou implementaci (tfida Turtle).

Pro otestovani knihovny vytvoite funkce pro vykresleni pravidelného mnohotihelniku
a riznych ,hvézdicek®.

B) Vykreslovani relativné vs. absolutné

Zelvi grafiku mtizeme chapat jako ,relativni“ vykreslovani — udavame vzdy, jak zménit
polohu relativné k aktudlnimu bodu. , Absolutni“ vykreslovani znamena, Ze udavame
absolutni soufadnice bodt, které se maji spojit (viz pfiklad ve slidech).

Vykreslete pentagram (obrazek A) obéma zpusoby. U ostatnich obrazki se zamyslete,
ktery ze zplisobtu je pro vykresleni vhodnéjsi, a ten pouzijte.
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Zaddni pokracuje na dalsi strané.



C) Zelvi grafika a fraktaly

S vyuZitim implementace A) vytvoite programy pro vykreslovani fraktalt. Soustfedte
se primarné na Pétitthelnikovou vlocku, pro rozcviceni je ale vhodné zacit prvnim rad-
kem. Hilbertova kiivka a Anklet jsou bonusové piiklady. Vstupem programu je ve vsech
pripadech ,hloubka zanofeni“ obrazce.
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D) Kreativita zZelvy

S vyuzitim zelvi grafiky vytvoite nékolik vlastnich zajimavych obrazki, pricemz se snazte
optimalizovat pomér ,délka kédu / elegance obrazku“.



