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Rozdziat 1

Wstep

Celem laboratorium jest pokazanie sposobéw generowania wzoréw oraz ilustra-
cja glownych cech gramatyk kolazowych.

Kolaz sktad sie z zbioru czesci (set of parts)[1] i sekwencji punktéw zaczepie-
nia (pin-points)[1]. Kazda cze$é[1] jest zbiorem punktéw w przestrzeni Euklide-
sowej. Czesci[l] moga byé reprezentowane przez figury geometryczne takie jak
kolo, kwadrat, wielokat albo inne tekstury. Takie modele mozna tatwo zilustro-
waé poniewaz majg skofniczony zapis postaci graficznej. Punkty zaczepienia[l]
(pin-points)[1] daja mozliwo$¢ zamiany kolazy na inne kolaze.



Rozdziat 2

Menu

2.1 Menu kontekstowe

Pod PPM (prawy przycisk myszy) znajduje sie menu kontekstowe z dodatko-
wymi opcjami:

[ Symetryczne skalowanie

[l Rysowanie ramek

[J Rysowanie tylko ostatniego poziomu
Liczba poziomow b
Symbol b

Rysunek 2.1: Menu kontekstowe
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2.1.1 Rysowanie ramek

Hiperkrawedzie tworzace produkcje beda posiadaé ramke

(a) Wywéd bez ramki (b) Wywéd z ramka

Rysunek 2.2: Poréwnanie wywodu z ramka i bez ramki

2.1.2 Symetryczne skalowanie

Modyfikowana hiperkrawedz bedzie symetryczna a jej ramka bedzie kwadratem.

(b) Figura niesymetryczna

(a) Figura symetryczna

Rysunek 2.3: Poréwnanie hiperkrawedzi symetrycznej i niesymetrycznej
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2.1.3 Rysowanie tylko ostatniego poziomu

Na ekranie bedzie widoczna tylko ostatnia iteracja

(a) Wywdd bez opcji .

rysowania tylko ostat- (b) Wywéd z opcja

niego poziomu rysowania tylko ostat-
niego poziomu

Rysunek 2.4: Poréwnanie wywoddéw z opcja i bez opcji rysowania tylko ostat-
kiego poziomu

2.1.4 Liczba pozioméw

Suwak pozwalajacy ustawi¢ iloé¢ iteracji danego wywodu

[ Symetryczne skalowanie
[ Rysowanie ramek
1 Rysowanie tylko ostatniego poziomu gl
Liczba poziomow »\ =Lk
Symbol '\gJJ 567 8 9101112

Rysunek 2.5: Ustawienie liczby pozioméw na 4 za pomoca suwaka z menu
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2.1.5 Symbol

Opcja pozwalajaca na wybér symbolu startowego

1. Krzyz

Rysunek 2.6: Symbol startowy Krzyz

2. Koto

Rysunek 2.7: Symbol startowy Koto

3. Obraz (Opcja pozwala na wybér symbolu startowego z pliku)

| %] Otwérz piik 3

= E I 1Tz ] [=5] do—|

Szukaj v !E My Pictures |V| @| @| I§| BE E__|
iD 16832242 1081662625272549_7688334692660738109_n.jpg

D pict1.png

Nazwa pliku: | |

Typy plikéw: iPHEu obrazéw (*.bmp, *.qif, *.jpea, *.jpg, *.png, *.wbmp) iv:

[ o]

Rysunek 2.8: Wybér obrazu z pliku
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2.2 Menu gtéwne - transformacja hiperkrawedzi

2.2.1 Dodawanie nowych hiperkrawedzi
Nalezy dwukrotne kliknaé LPM (lewy przycisk myszy) na pustym obszarze

2.2.2 Usuwanie istniejgcych hiperkrawedzi

Nalezy dwukrotne klikna¢ LPM (lewy przycisk myszy) na usuwanej hiperkra-
wedzi

2.2.3 Przesuwanie istniejgcych hiperkrawedzi

Nalezy klikna¢ LPM (lewy przycisk myszy) na srodek hiperkrawedzi i przesu-
niecie myszy

Rysunek 2.9: Miejsce na ktére trzeba najechaé kursorem aby przesunaé¢ hiper-
krawedz

2.2.4 Skalowanie hiperkrawedzi

Nalezy kliknaé LPM (lewy przycisk myszy) na krawedzi hiperkrawedzi i prze-
suniecie myszy

Rysunek 2.10: Przykladowe miejsce na ktore trzeba najechaé¢ kursorem aby ska-
lowaé hiperkrawedz

2.2.5 Obrét hiperkrawedzi

Nalezy kliknaé LPM (lewy przycisk myszy) na naroznik hiperkrawedzi i przesu-
nigcie myszy
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&,

Rysunek 2.11: Przykladowe miejsca na ktére trzeba najechaé kursorem aby ob-
roci¢ hiperkrawedz

2.3 Menu gléwne - modyfikacja obszaru robo-
czego

2.3.1 Skalowanie obszaru roboczego

Nalezy uzy¢ scroll na myszce

| £ Gramatyki kolazowe

| 5| Gramatyki kolazowa

Rysunek 2.12: Rysunek pokazujacy obszar roboczy przed i po skalowaniu
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2.3.2 Przesuwanie obszaru roboczego

Nalezy wcisnaé scroll na myszce i przesungé myszy

i @_Gramatxki kolazowe:

Rysunek 2.13: Rysunek pokazujacy obszar roboczy przed i po przesunigciu



Rozdzial 3

Z.adania

3.1 Zadanie 1 - Carpets[1]

Narysowaé produkcje i wygenerowaé kolaze dla gramatyki Carpets.
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Rysunek 3.2: Kolaze wyprodukowane za pomoca gramatyki Carpets
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3.2 Zadanie 2 - Sierpinski Triangle[1]

Narysowaé produkcje i wygenerowaé kolaze dla gramatyki Sierpinski Triangle.

Rysunek 3.4: Kolaze wyprodukowane za pomoca gramatyki Sierpinski Triangle
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3.3 Zadanie 3 - Bullets[1]

Narysowaé produkcje i wygenerowaé kolaze dla gramatyki Bullets.

Rysunek 3.5: Produkcja gramatyki Bullets
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Rysunek 3.6: Kolaze wyprodukowane za pomoca gramatyki Bullets
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Rozdziat 4

Przykladowe rozwigzania

4.1 Zadanie 1 - Carpets|[1]

W tym zadaniu przydatna jest opcja skalowania obszaru roboczego z menu
gléwnego (opisane w rozdziale 2.3.1).

1. W menu kontekstowym wlaczyé opcje rysowanie tylko ostatniego poziomu
(opisane w rozdziale 2.1.3).

2. W menu kontekstowym ustawié¢ symbol na ”krzyz” (opisane w rozdziale 2.1.5).
3. W miejscu symbolu startowego nalezy narysowaé¢ 7 hiperkrawedzi (niektére
hiperkrawedzie wymagaja wylaczonej opcji symetrycznego skalowania).

Rysunek 4.1: Przykladowa produkcja gramatyki Carpets
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4.1. ZADANIE 1 - CARPETS[1]

4. W menu kontekstowym zmienié¢ liczbe pozioméw.

15
[J Symetryczne skalowanie
¥ Rysowanie ramek
[ Ry tylko poziomu
Liczba poziomaw b L2

Symbol

2345673890117

Rysunek 4.2: Przykladowe kolaze wyprodukowane za pomoca gramatyki Carpets

dla liczby pozioméw 6
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4.2 Zadanie 2 - Sierpinski Triangle[1]

W tym zadaniu przydatna jest opcja skalowania obszaru roboczego z menu
gléwnego (opisane w rozdziale 2.3.1).

1. W menu kontekstowym wlaczyé opcje rysowanie tylko ostatniego poziomu
(opisane w rozdziale 2.1.3).

2. W menu kontekstowym ustawi¢ symbol na ”Kolo” (opisane w rozdziale 2.1.5).
3. W miejscu symbolu startowego nalezy narysowa¢ 3 hiperkrawedzie.

Rysunek 4.3: Przyktadowa produkcja gramatyki Sierpinski Triangle



4.2. ZADANIE 2 - SIERPINSKI TRIANGLE[1]

4. W menu kontekstowym zmienié¢ liczbe pozioméw.

17

¥ Symetryczne skalowanie
¥ Rysowanie ramek

¥ Rysowanie tylko

poziomu

| Liczba poziomow
Symbol

| ———L(}

Mz 34567 8 9 101112

Rysunek 4.4: Przyktadowe kolaze wyprodukowane za pomoca gramatyki Sier-

pinski Triangle dla liczby pozioméw 6



18 ROZDZIAL 4. PRZYKEADOWE ROZWIAZANIA

4.3 Zadanie 3 - Bullets[1]

W tym zadaniu przydatna jest opcja skalowania obszaru roboczego z menu
gléwnego (opisane w rozdziale 2.3.1).

1. W menu kontekstowym wytaczy¢ opcje rysowanie tylko ostatniego poziomu
(opisane w rozdziale 2.1.3).

2. W menu kontekstowym ustawi¢ symbol na ”Kolo” (opisane w rozdziale 2.1.5).
3. Poza miejscem symbolu startowego nalezy narysowac¢ 2 hiperkrawedzie.

Rysunek 4.5: Przykladowa produkcja gramatyki Bullets



1.3. ZADANIE 3 - BULLETS(1]

4. W menu kontekstowym zmienié¢ liczbe pozioméw.
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¥ Symetryczne skalowanie
¥ Rysowanie ramek

[J Rysowanie tylko

poziomu

| Liczba poziomow
Symbol

=

2 345867 89101112

Rysunek 4.6: Przykladowe kolaze wyprodukowane za pomoca gramatyki Bullets

dla liczby pozioméw 12



