IV122 Zadani 3

A) Knihovna pro Zelvi grafiku

Vytvorte vlastni ,knihovnu“ pro préaci s zelvi grafikou, tj. podpora minimalné nésledu-
jicich prikazti: forward(step), back(step), right(angle), left(angle), penup(),
pendown (). Knihovna umozni také ulozit vysledny obrézek do souboru (doporuceno pou-
7it SVG). Je doporuceno pouzit objektovou implementaci (tfida Turtle).

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

B) Vykreslovani relativné vs absolutné

Zelvi grafiku miizeme chapat jako ,relativni“ vykreslovani — uddvame vzdy, jak zménit
polohu relativné k aktualnimu bodu. ,,Absolutni“ vykreslovani znamena, ze udavame ab-
solutni soutadnice bodu, které se maji spojit (viz piiklad ve slidech).

Vykreslete pentagram (obrazek A) obéma zptisoby. U ostatnich obrazka se zamyslete,
ktery ze zptisobu je pro vykresleni vhodnéjsi, a ten pouzijte.
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C) Zelvi grafika a fraktaly

S vyuzitim implementace A) vytvoite programy pro vykreslovani fraktalti. Soustfedte se
priméarné na Pétithelnikovou vlocku, pro rozcviceni je ale vhodné zacit prvnim radkem. Hil-
bertova kiivka a Anklet jsou bonusové priklady. Vstupem programu je ve vSech ptipadech
,hloubka zanofeni“ obrazce.
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Hilbertova kfivka Pétiuhelnikova viocka Krishna Anklet

D) Kreativita Zelvy

S vyuzitim zelvi grafiky vytvorte vlastni zajimavy obrazek, pricemz se snazte optimalizovat
pomér ,délka kédu / elegance obrazku“.



