Programmerade system I1

Laboration 4: Slumpmassig abstrakt konst

Syfte

Syftet med denna laboration é&r att utveckla ett program som anvéander grafik och hédndelsestyrd
programmering.

Forberedelser

Lis noga igenom laborationstesen. Borja inte koda innan ni analyserat problemet. Folj de rdd som ges
angdende programmets uppbyggnad.

Uppgift

Uppgiften bestdr i att gora ett program som skapar abstrakt grafisk konst genom att lata slumpen vara
delaktig. Ert program skall kunna generera konst av ett flertal olika konststilar och det slutliga programmet
skall ha egenskapen att det visar ett konstverk under 5 sekunder varefter ett nytt konstverk visas upp.

P4 forelasning 15 gavs en klass RandomArt som inneholl en metod randomRectangels for att rita ut
slumpmassiga rektanglar, enligt figuren nedan. Metoden randomRectangels skulle kunna sdgas vara en
implementation av den konststil som gér under bendmningen kubism.
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Klassen RandomArt inneh6ll dven en metod radomFigures for att rita ut slumpmdéssigt utplacerade
rektanglar och ovaler.

Utga fran klassen RandomArt och ut6ka denna klass med ytterligare metoder, en f6r var och en av de
konststilar som ni skall implementera.

Testa hur programmet fungerar

For att kunna testa hur programmet fungerar finns en applet upplagd pé& kursens hemsida.
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Programmets uppbyggnad

Programmet far en mycket enkel uppbyggnad eftersom varje konststil lampligen implementeras som en
metod i klassen RandomArt.

For att byta utseende pa konstverket var 5:e sekund maste klassen RandomArt ha ett Timer-objekt.

De olika konststilarna
Ni skall, forutom de konststilar som redan finns i klassen RandomArt, implementera ytterligare minst fem
konststilar. Dessa beskrivs nedan. Darut6ver far ni gérna hitta pa egna konststilar.
Slumpmassiga linjer
Pierre Brassau, som senare skulle visa sig vara schimpansen Peter fran Bords Zoo, hade stor framgang hos
de svenska konstkritikerna under 1963. Han lovordades for sina "koloristiska 6verdad".

Den sédregna konststil Pierre representerade bestod i slumpmaéssiga penseldrag i olika farger pa duken.
Penseldragen var nog inte alltid sa raka, men ni skall implementera den Brassauismiska konstilen genom
att rita slumpmaéssiga réta linjer i slumpmaéssiga farger enligt figuren nedan.

Lampligen ritar ni ut mellan 200 och 400 linjer.
Vertikala och horisontala linjer

Neoplasticismen var en konststil som foddes pa 1920-talet som foresprakade framforallt kuber, vertikaler
och horisontaler. Ni skall implementera denna konststil med hjalp av vertikala och horisontella linjer
enligt figuren nedan.

Eftersom metoden drawLine i klassen Graphic alltid ritar ut en linje med bredden en pixel, medan ni har
vill ha bredare penseldrag, anvander ni med fordel metoden fillRect for att dstadkomma penseldragen. Ett
penseldrag skall alltid strdcka sig 6ver hela dukens bredd respektive hojd.

Lampligen anvander ni "penslar” vars bredd varierar mellan 10 och 20 pixels, samt ritar ut mellan 5 och
15 horisontella respektive vertikala linjer.
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Diagonala linjer

En mgjlig variation pa de horisontella och vertikala linjerna i neoplasticismen &r att i stéllet rita diagonala
linjer enligt figuren nedan.
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Aven i detta fall skall linjernas dras 6éver hela duken. Linjerna skall ha samma bredd over hela duken. Lét
"penslarnas" bredd varierar mellan 10 och 20 pixels. I detta fall kan dock inte ett penseldrag astadkommas
med hjélp av metoden fillRect, eftersom fillRect alltid ritar horisontella rektanglar. Istdllet maste en linje
astadkommas med hjélp av klassen Polygon.

For att bestimma var linjen skall ritas maste en x- och en y-koordinat slumpas fram. Dock &r inte detta
tillrackligt, eftersom en linje kan dras i fyra olika riktningar - linjen kan ga fran tavlans vénstra kant till
tavlans 6vre kant, fran tavlans vénstra kant till tavlans nedre kant, fran tavlans hogra kant till tavlans 6vre
kant eller fran tavlans hogra kant till tavlans nedre kant. Ni behtver inte implementera samtliga dessa
riktningar, dock maste minst tva av dem finnas.

Tips:

Det svaraste problemet i denna uppgift &r att fa samma bredd pa linjen 6ver hela duken. Det finns flera
losningar pa problemet.

p3 p2=(xs,0)

O
) 4

Vi kan utnyttja vara kunskaper i geometri, t.ex. att

tva parallella linjer har samma lutningskoefficient,

och skapa ett polygon som técks inom tavelduken

enligt bredvidstaende figur. (Den bla kvadraten

illustrerar penseln. xs och ys dr x- respektive y-
koordinaterna som slumpas fram.) p

p1=(0,ys)

p3

p2 = (xs, 0)

Eftersom det inte i uppgiften sdges vad som
menas med penselns bredd, ar det dock léttas att
skapa ett polygon som stracker sig utanfor
tavelduken, enligt figuren till hoger.

Ténk pa att slumpa fram xs och ys pa sadant sétt

att hela penseln hanmar inom tavelduken néar
”penseldraget” paborjas. Malas linjen i den p4
riktning som anges i figuren till hger maste

alltsa xs och ys maste vara storre dn penselns pl=(0,ys)
bredd.
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Symmetrisk konst

I denna konststil dterupprepas varje objekt som malas ut pa flera stéllen enligt nagon form av symmetri,
sdsom visas i figurerna nedan.

I den vénstra tavlan utgors objekten av linjer. I den mittersta tavlan utgérs objekten av fyllda ovaler. I den
hogra tavlan utgors objekten av ett antal slumpmaéssiga "6ar" av pixels. En 6 har skapats genom att slumpa
fram en position och sedan forflytta sig en position i taget antingen uppat, nedat, till hoger eller till
vénster. I varje position har sedan en rektangel med bredden 1 och hojden 1 ritats ut. Antalet forflyttningar
ar maximerat till 3000 och forflyttningarna avbryts om man hamnar utanfér tavlans kant.

I er implementation skall varje objekt som ritas ut dtminstone forekomma 4 ganger genom att det speglas i
varje kvadrant i ett tdnkt koordinatsystem med origo i mitten pa tavlan. En tinkbar, men frivillig,
utvidgning &r att &ven spegla objektet ytterligare 4 ganger i tavlans diagonaler.

Det ar valfritt vilka objekt ni véljer att rita ut. Ni far gdrna vélja nagot fran exemplen ovan, men far dnnu
hellre komma med egna forslag.

Lappticke

Wassily Kandinsky (1866 -1944) som anses var den forste abstrakte konstnédren i modern tid gjorde en
serie tavlor ddr tavlan var indelad i ett rutménster likt ett lapptédcke, och dér det i varje ruta aterkom ett
upprepat monster men i olika farger enligt figurerna nedan.

De tva forsta monstren utgar fran cirkelns ekvation. I det forsta monstret har vi en rektangel ritad i botten.
Sedan har en cirkel i annan farg ritats centrerad ovanpa rektangel. Slutligen har pa cirkeln ett nav av linjer
ritats med utgangspunkt fran cirkelns mittpunkt och i samma férg som kvadraten i botten. I det andra
monstret har vi en rektangel i botten pa vilken ett polygon som bildar en attauddig stjarna ritats. Det sista
monstret har en rektangel i botten pa vilken det ritats ut tva kurvor med hjalp av sinusfunktionen.

Ni skall gora minst ett monster som kan anvéndas for att dstadkomma lappticken enligt figuren ovan. Ni
far garna valja ndgot/nagra monster fran exemplen ovan, men far dnnu hellre komma med egna forslag.

Antalet ganger monstret skall upprepas, dvs antalet rader och kolumner lapptacket skall besta av, skall
slumpas fram.

Redovisning

Laborationen skall dels demonstreras och godkédnnas av en handledare, dels redovisas skriftligt enligt de
direktiv som finns pa kursens hemsida.

Sista redovisningsdag och sista inlamningsdag for dokumentationen &r fredag 2/3.
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