Gramatyki ksztattu

1 Cel zajec

Celem zajec jest praktyczne zaznajomienie sie z pojeciem gramatyki ksztattu.
Pierwsza cze$¢ zaje¢ ma na celu zaznajomienie sie z mozliwosciami i funkcjonalnoécia
srodowiska, ktore wykorzystujemy, za$ kolejne ¢wiczenia polegaja na wlasnorecznym
wytworzeniu pewnych figur przy uzyciu gramatyk ksztattu.

2 Narzedzie

Na zajeciach wykorzystywaé bedziemy program SGI (Shape Grammar Interpreter),
dostepny pOd adresem https://sourceforge.net/projects/sginterpreter/.

2.1 Uwagi ogolne odnosnie dziatania

Pojedyncza gramatyka (ksztalty + reguly) stanowi dla SGI co§ w rodzaju projektu.
Przechowywana jest ona w postaci pliku .xml (jednego). Plik ten jest tworzony dopiero
przy pierwszym zapisie jakiegokolwiek obiektu (ksztaltu/reguly) wchodzacego w skiad
projektu, wiec wtym momencie SGI poprosi o podanie nazwy pliku. Wjednym momencie
»aktywna” moze by¢ tylko jedna gramatyka.

3 Cwiczenie wprowadzajace

Zacznijmy od stworzenia nowego projektu — Fiter New...— Grammar. W oknie po
lewejwidoczne sa dostepne ksztalty (shapes)iprodukcje (rules). Domy$lnie tworzonyjest
jeden pusty ksztalt — <empty>. Edytujac wlasnos$ci (Properties) ksztaltu mozemy zmienié¢
jego nazwe, np. na Square. Dodawac nowe ksztalty mozna poprzez File New... —
Shape, lub przy uzyciu przycisku zaznaczonego na ponizszym screenie
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Tworzenie ksztattu

Aby stworzyc¢ ksztalt, nalezy wykorzystaé narzedzia ksztaltu, znajdujace sie nad glownym
panelem zksztaltem.
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Jako pierwszy ksztalt stworzymy kwadrat. W tym celu wybra¢ nalezy PolyLine, ktére
shuzy do tworzenia linii tamanych. Aby stworzy¢ ksztalt zamkniety, nalezy klika¢ kolejno
w miejscach, gdzie chcemy wstawi¢ wierzcholki, a na koncu kliknaé dwukrotnie na
wierzchotku poczatkowym (zdaje sie ze nie ma niestety opcji ,domkniecia” linii, ktéra
uczynilaby to automtycznie). Po stworzeniu ksztalt mozna modyfikowa¢ w dwoch trybach:

» Modifylayout — tryb ,wysokopoziomowy”, pozwala przenosi¢i skalowa¢ caly ksztalt

= Modify vertices — tryb ,niskopoziomowy”, pozwala ustawia¢ polozenie poszczeg6l-
nych wierzcholkow

Powinni$my uzyskac co$ takiego:

Polozenie wzgledem $rodka ukladunie jest istotne, natomiast dla dalszej cze$ci ¢wicze-
nia pozadane jest, aby dtugosci bokéw (wyrazone w iloéci ,kratek”) byly parzyste.

Tworzenie produkcji

Stworzymy produkcje (regule), ktéra do istniejacego kwadratu dodawaé bedzie drugi, o
tym samym rozmiarze, nieco przesuniety wzgledem pierwszego. Aby doda¢ do grama-
tyki regule, nalezy wybra¢ z menu gléwnego Fite New...—<Typ> Rule, gdzie typ
oznacza, w jaki sposob dziala regula:

= Addition — do istniejacego ksztaltu dokladany jest inny



= Modification — istniejgcy ksztal jest modyfikowany (np. zmniejszany, przesuwany)
* Substitution — istniejacy ksztalt jest zastepowany innym

W pozostalej cze$ci ¢wiczenia bedziemy mieli okazje wykorzystaé wszystkie rodzaje
produkcji, na razie wybieramy Addition.

ProdukcjewSGIsg wy$wietlane wpojedynczym widoku, wktérym znajduje sie zar6wno
lewa (zaznaczona na czerwono), jak i prawa (czarna) strona. Nie da sie bezpos$rednio
edytowa¢ stron produkcji, nalezy doda¢ do nich istniejace ksztalty. Aby dodac ksztalt do
ktorejs strony produkcji, nalezy z jego menu kontekstowego wybraé Add to (left|right)
side. Wnaszej produkcji chcemy doda¢ kwadrat do kwadratu, wiec umieszczamy kwadrat
po stronach produkeji (w przypadku typu addition prawa strona jest dodawana do lewej
wksztalcie wynikowym). Nastepnie nalezy przesunac jeden zkwadratow tak, aby uzyskac
nastepujacy uklad:
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Zastosowanie produkcji gramatyki

Aby zastosowaé gramatyke, najpierw nalezy ustawi¢ ksztalt poczatkowy. W tym celu
z menu kontekstowego ksztaltu Square nalezy wybraé Set as Start Shape. Nastepnie
przelaczyé nalezy sie na zakladke Render
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Poczatkowo w widoku renderingu wy$wietlany jest wybrany ksztalt poczatkowy — w
naszym przypadku kwadrat. Po jednokrotnym uruchomieniu polecenia Render Next Step
powinni$émy otrzymac co$ takiego:



Kolejne uruchomienia wykonuja produkeje na kolejnych kwadratach:

Rezultat jest oczekiwany, jednak malo interesujacy. W szczegélnosci, kazda aplikacja
produkcji tworzy, poza zwyklym, dodatkowym kwadratem, jeden maly, powstaly w
wyniku przeciecia dwoch duzych (tzw. emergent shape — ksztalt pasujacy do lewej strony
produkcji ktory powstal w wyniku zastosowania produkeji gramatyk). Dla niego rézniez
mozliwe jest zastosowanie produkcji, jednak SGI domy$lnie tego nie robi. Aby temu
zaradzi¢, nalezy zmieni¢ tryb renderingu z domys$lnego ,Breadth first” na ,Subshape”.
Rezultat przedstawia ponizszy rysunek:



Markery

Czasem by¢ moze chcieliby$émy wyspecyfikowaé pewne dodatkowe ograniczenia na sto-
sowalno$c jakiej$ produkeji, ktore tez maja charakter geometryczny, ale ktore ciezko
wyrazi¢ samym ksztaltem. Np. w powyzszym przykladzie mozna by chcie¢ ograniczyé
mozliwo$¢ stosowania produkcji tak, by nie mozna bylo jej stosowa¢ do malych kwadratow
powstalych w wyniku przeciecia dwoch duzych, ale zeby mozna byto mimo to stosowaé
jaw przypadku, gdy z polaczenia czterech duzych kwadratéw powstanie jeszcze wiekszy.
W tym celu wykorzysta¢ mozna mechanizm markeréw. Otworzmy raz jeszcze ksztatt
Square i wybierzmy narzedzie Marker
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Dodajmy marker na Srodku kwadratu:

Teraz uruchamianie produkcji w trybie subshape w istocie nie wykorzystujg matych
kwadratow:
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natomiast wykorzystuja wieksze:
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Usunmy marker przed przejSciem do kolejnych czeéci (Modify layout)

Produkcje modyfikujace

Stworzmy nowa produkcije typu modyfikujacego i nazwijmy ja Shrink. Tym razem
wystarczy dodac ksztalt do lewej strony — po prawej zawsze znajduje sie ten sam ksztalt,
podany modyfikacji. Przeskalujmy ksztalt po prawej stronie (czarny) tak, by byl mniejszy
od oryginalnego (czerwonego), lub odwrotnie — przeskalujmy czerwony tak, by byt wiekszy
od czarnego (dziala w obie strony):

Jak mozna zaobserwowa¢, nasze dwie produkcje wykonywane sg na przemian:
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Zastosowanie produkcji gramatyk 2

Zmienmy tryb renderingu na Depth-first — tym razem wykonywana caly czas jest

produkcja zmniejszajaca:



[ ]

Wybér pomiedzy DFS a BFS w tym przypadku oznacza wybranie w jaki sposob
rozwijane sa drzewa mozliwych zastosowan produkeji gramatyk. DFS wybiera caly czas
galaz dotyczaca tej samej produkeji (jesli moze), natomiast BFS stara sie przechodzic¢
kolejno przez wszystkie produkcje. To, co robi Subshape zdaje sie nie miec¢ tak prostej
interpretacji (nie jest jasne, jak wybierane sa produkcje).

Nieco bardziej ciekawym rezultat strategii DFS mozna uczyni¢ wprowadzajaclosowos$é
— zmiana z None na Low daje nastepujacy rezultat:
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Dodatkowo, strategia Subshape potrafi teraz zmniejsza¢ male kwadraty powstale w
wyniku przeciecia duzych:
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Produkcje podstawiajace

Ostatni rodzaj produkgji to produkeje podstawiajace, ktore zamieniaja ksztalt po lewej
stronienaksztalt po prawej. Stwérzmy najpierwksztalt sktadajacy siezdwdch kwadratow:

Dolewej strony produkeji podstawiajacej dodajmy Square,do prawej — nowo stworzony
ksztatt:

Produkcja dziala bez wiekszych niespodzianek:



4 Zadania
4.1 ,Warkocz”
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Przy uzyciu dowolnych konstrukeji stworz ksztalt zaprezentowany na ponizszym diagramie.
Wyprowadzenie z gramatyki powinno zgadzacé sie z tym widocznym pod samym ksztaltem
Gramatyka powinna mie¢ mozliwo$¢ tworzenia dowolnie dtugich warkoczy.

Hint: mozna to zrobi¢ uzywajac dwoch ksztaltéw i dwoch produkeji
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4.2 Zagniezdzone kwadraty

Ograniczenia i warunki jak w zadaniu powyze;j.

Hint: przydatny moze okazac¢ sie subshape rendering
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