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K zhotoveniu rastliny som pouzil parametre:
I-system generator options

Grammar Options Curve Options Colors

&€ 400 400 &6  white
Skip these Curve width.  Curve height. Background color.
symbols
k6 8 f6 red
How many iterations to perform? Curve color.
Angle
&6 27
F=FF Angle of rotation.

Rewrite rule 1.

A=F[-AF+[Al++A][+++A]

Rewrite rule 2.

Padding around the image.
Rewrite rule 4.

Vysvetlenie pri 1 iteracii :

F=FF => diZka stoniek

A=F[-AF+[A]++A][+++A] => A je prava stonka a +++ je jej uhlové zakryvenie
A=F[-AF+[A]++A][+++A] => + urCuje pravu stranu

A=F[-AF+[A]++A][+++A] => - urCuje rast lavej stonky
A=F[-AF+[A]++A][+++A] => AF uréuje dizku lavej stonky
A=F[-AF+[A]++A][+++A] => [A] stredova stonka rastuca z lave;j

stronky

A=F[-AF+[A]++A][+++A] => ++A prava stonka rastuca z lavej

stronky, ++urcuje zakrivenie jej uhla



Javorovy strom som vytvoril skuSanim viacerych pravidiel pri rbznom pocte iteracii. L systém
je vyborny nastroj k tvorbe rastlin simulujucich realitu. Rastliny mézu doslova rast z jedného
jednoduchého kédu. K vysledku som sa dopracoval cez sériu pokusov, v ktorych zohrala
rolu CiastoCne logika a CiastoCne nahoda pri skusani viacerych iteracii. Verim, Ze tento
systém by bol pouzitelny aj pri 3D modeloch.

V mojej hlave nastava otazka, ktoru uz rieSil Turing pri komputacnych strojoch. MézZe sa
nada realita skladat’ tiez z komplikovaného kédu, ktory pri obrovskom pocte interacii sa vetvi
do nasej reality?

Otazka spata s Blendrom: Ako mézem v Blendry, ¢o najefektivnejsie stvorit realisticky model
s ¢o najmensim poctom polygdnov (v |-systéme iteracii), tak aby som neprepalil systémoveé
poziadavky, na ktorych musi bezat moja hra?



