Lista 1 - laboratorium

Grafika zélwia oraz wire-frame

Zadanie 1 Zaimplementuj grafike z6twia (https: // en. wikipedia. org/wiksi/ Turtle_
graphics ) na elemencie canvas (https: //www. w3schools. com/html/html5_ canvas.
asp ). Parametry Zétwia, takie jak polozenie i orientacja na plaszczyznie majg byé pamieta-
ne jako liczby rzeczywiste. Przyjmij, Ze okno graficzne reprezentuge prostokgt [minX, mazX]
z [minY, mazY] i widoczne sq jedynie fragmenty Sladéw pozostawione w tym prostokqcie.
Parametry minX, maxX, minY, mazY sq zapisywane jako pewne parametry niezaleine
od rozmiaru okna w pikselach. Przeliczaj wspotrzedne rzeczywiste na wspolrzedne pikseli
tak aby wspotrzedna X rosta w prawo a wspotrzedna Y rosta w gore. Zaimplementuj jeden
program wykonujgcy kilka rysunkéw demonstracyjnych (np. wielokgty foremne w réznych
kolorach) z wykorzystaniem swoich procedur, oraz drugi program na innej stronie HTML,
zawierajgce] okienko tekstowe, w ktorym uzytkownik moze wpisywac interaktywnie polece-
nia dla Zétwia na ekranie. (Dla ulatwienia stosowaé skrécone nazwy polecen, np. It zamiast

left.)

Zadanie 2 Wykorzystujgc grafike Zotwia z rozwigzania poprzedniego zadania napisz pro-
gram rysujgcy na ekranie wielokqgt foremny dowolnego stopnia. Zrob to tak, aby uzytkownik
mogt zmieniac stopien rysowanej krzywes.

Zadanie 3 Wykorzystujgc grafike zotwia z rozwigzania z zadania 1, napisz program rysu-
jacy na ekranie graf petny dowolnego stopnia G, oraz graf dwudzielny petny K, . Tutaj
Ko = (V, E) gdzie

o V=Aay,...,am,b,...,b,} jest zbiorem wszystkich wierzcholkéw grafu,

o £ ={{a;,bj}: ie{l,...m},je€{l,...,n}} jest zbiorem wszystkich krawedzi w
grafie.

Zadanie 4 Wykorzystujgc grafike zotwia z rozwigzania z zadania 1, napisz program rysu-
jacy na ekranie trojkgt Sierpinskiego i platek Kocha dowolnego stopnia. Zrob to tak, aby
uzytkownik maogt zmieniac stopien rysowanej krzywey.

Zadanie 5 (Gra z grafika wire-frame (https://en.wikipedia.org/wiki/Wire-frame_
model) ) Zaimplementowaé prostq gre, w ktdrej nalezy przeprowadzi¢ gracza z jednego
punktu na prostokgcie do innego omijajgc losowo rozmieszczone prostokgty. Zastosuj gra-
fike wire-frame @ przyjmij, Ze wszystkie linie sq tego samego koloru.

Zadanie 6 (Tré6jwymiarowa grafika z6twia 3d z grafika wire-frame) Zaimplemen-
tuj grafike Zétwia w trzech wymiarach. Oprocz skrecania w lewo 1 w prawo, Zélw moze
skreca¢ w gore © w dot. Okno ma postac prostopadtoscianu, w ktorym widaé fragmenty sla-
dow pozostawionych przez zotwia, ktore mieszczq sie w oknie. Uzytkownik widzi cate okno
wraz ze sladami zZolwia.
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