JavaScript - Drzewo rekurencyjne
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Ogolne

Cate zadanie realizowane jest w jednym pliku (np. drzewo.html). Funkcja wywotuje sama
siebie tak diugo, az gatezie osiaggng minimalng dtugos¢ (w tym celu muszg by¢ krétsze za
kazdym kolejnym przebiegiem rekurencji).

Uwaga: Nigdy nie wolno kopiowa¢ kodu z PDF-a, gdyz zawiera on niewidoczne znaki kofca linii
i tzw. twarde odstepy. Kod nalezy przepisaé ze zrozumieniem.

Kod - wersja podstawowa

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Drzewo</title>
</head>
<body>
<canvas width="600" height="600" id="miejsceNaDrzewoSymetryczne"></canvas>
<script>
function rysujGalaz(dlugoscGalezi, kierunek) {
rysowanyObiekt.save();
rysowanyObiekt.rotate(kat * kierunek);
rysowanyObiekt.fillRect(-dlugoscGalezi / 20, 0, dlugoscGalezi / 10, -dlugoscGalezi);
if (dlugoscGalezi > minimalnaDlugoscGalezi) {
rysowanyObiekt.translate(0, -dlugoscGalezi);
rysujGalaz(dlugoscGalezi * redukcja, -1);
rysujGalaz(dlugoscGalezi * redukcja, 1);

}

rysowanyObiekt.restore();

var rysowanyObiekt = miejsceNaDrzewoSymetryczne.getContext("2d");
var szerokoscObiektu = rysowanyObiekt.canvas.width;

var wysokoscObiektu = rysowanyObiekt.canvas.height;

var kat = 0.35;

var dlugoscPierwszejGalezi = 75;

var minimalnaDIlugoscGalezi = 5;

var redukcja = 0.75;

rysowanyObiekt.translate(szerokoscObiektu/2, wysokoscObiektu-10);
rysujGalaz(dlugoscPierwszejGalezi, 0);

</script>

</body>

</htmi>



Kod - wersja rozszerzona

Uwaga: Do ponizszego kodu JavaScript musisz jeszcze dopisa¢ fragment kodu HTML, ktéry
bedzie wyswietlat drzewo (canvas).

<script>
// FUNKCJA RYSUJACA DRZEWO:
function rysujGalaz(dlugoscPoprzedniejGalezi, kierunek) {
// Zapisujemy wyniki poprzedniego przebiegu rekurencyjnego (te wyniki zapisywane sg na
stosie standw, nie sg nadpisywane!):
rysowanyObiekt.save();

// Wprowadzamy troche chaosu, generujemy rézne katy odchylenia przy kazdym
przebiegu rekurenciji:

katOdchyleniaGalezi=(Math.random()*60)*Math.P1/180;

// Tylko przy pierwszym przebiegu rekurencji rotacja jest réwna 0 (piehn drzewa), bo
0.35*%0=0. Przy kazdym nastepnym przebiegu, rotacja réwna jest 0.35 albo -0.35 (czyli 20
stopni w jedna badz drugg strone), bo zmienna "kierunek" przyjmuje wartos¢ 1 lub -1:

rysowanyObiekt.rotate(katOdchyleniaGalezi * kierunek);

/! Gatezie tak naprawde sg prostokatami (x, y, szerokos¢, wysokos¢)... czyli pierwsza gataz
przyjmie wartosci: -3.75, 0, 7.5, -75:

rysowanyObiekt.fillRect(-dlugoscPoprzedniejGalezi / 20, 0, dlugoscPoprzedniejGalezi /
10, -dlugoscPoprzedniejGalezi);

// Rekurencja zostanie wykonana tylko wtedy, gdy nie osiggnieto minimalnej dtugosci
gatezi:
if (dlugoscPoprzedniejGalezi > minimalnaDIlugoscGalezi) {

/| Przyjecie nowego wzglednego uktadu odniesienia, poczgtku wspéirzednych x,y
(czubek pnia jest teraz nowym uktadem odniesienia):

rysowanyObiekt.translate(0, -dlugoscPoprzedniejGalezi);

// Rekurencyjne wywotanie samej siebie i przekazanie nowych wartosci argumentéw
(dtugos¢ gatezi zostaje za kazdym wywotaniem zmniejszona do 75%, a kierunek jej odchylenia
(rotacja) zmieniony na 0.35. Zostang narysowane najpierw wszystkie lewe odgatezienia az
dojdzie do minimalnej dtugosci gatezi i zatrzyma sie (nie zostanie juz wykonana wtedy ponizsza
prawostronna rekurencja):

rysujGalaz(dlugoscPoprzedniejGalezi * procentRedukcjiPoprzedniejGalezi, -1);

// W tym momencie funkcja zatrzyma sie, gdyz osiggnieto minimalng dtugos¢ gatezi.
Ale ponizej zostanie zrobiony restore() do poprzedniego stanu, wiec przy nastepnym przebiegu
uruchomi sie i zostang dorysowane wszystkie prawe odgatezienia (prawostronna rekurencja),
ale od czubka struktury zaczynajac i schodzgc w dét (stos LIFO):

rysujGalaz(dlugoscPoprzedniejGalezi * procentRedukcjiPoprzedniejGalezi, 1);

}

// Gdy dtugos¢ gatezi jest mniejsza od minimalnej (czyli gatezie zostaty juz narysowane),

// wtedy robimy jeden przebieg rysowania lisci (czyli na samych czubkach gatezi):

else {
rysowanyObiekt.fillStyle = "#00f000"; // kolor lisci
rysowanyObiekt.fillRect(-minimalnaDIlugoscGalezi / 2, 0, minimalnaDlugoscGalezi /
2, -1); // X, y, szerokos¢, wysokos¢
rysowanyObiekt.fillStyle = "#00a000";
rysowanyObiekt.fillRect(0, -minimalnaDlugoscGalezi, 1, minimalnaDlugoscGalezi);
rysowanyObiekt.fillStyle = "#006000";
rysowanyObiekt.fillRect(dlugoscPoprzedniejGalezi, -1, -dlugoscPoprzedniejGalezi,
minimalnaDlugoscGalezi);



// Przywraca poprzednio zapisany stan obiektu (sprzed poprzedniego przebiegu
rekurencji), czyli wraca do punktu save(), cofa sie jakby o krok do tytu (na stosie), w ktérym
wartos¢ diugosci poprzedniej gatezi nie osiggneta jeszcze minimum. To jak klikniecie w "Cofnij" /
"Wstecz".

rysowanyObiekt.restore();

}

/| FUNKCJA CZYSZCZACA PLOTNO:

function czyszczeniePlotna() {
// Resetujemy uktad odniesienia do poczatkowego / domysinego:
rysowanyObiekt.resetTransform();
// Czyszczenie catego ptétna:
rysowanyObiekt.clearRect(0, 0, szerokoscObiektu, wysokoscObiektu);
// Powrét do punktu, gdzie rysowane bedzie kolejne drzewo:
rysowanyObiekt.translate(szerokoscObiektu/2, wysokoscObiektu-20);

// Rysowanie 2-wymiarowe (2D). Inna opcja (3D) to "webgl":
var rysowanyObiekt = miejsceNaDrzewoChaotyczne.getContext("2d");

// Wstepna szerokos$¢ i wysokos¢ drzewa to szerokos¢ i wysokos¢ ptétna:
var szerokoscObiektu = rysowanyObiekt.canvas.width;
var wysokoscObiektu = rysowanyObiekt.canvas.height;

// Kolor wypetnienia:
rysowanyObiekt.fillStyle="#8b4513";

// Z kazdej gatezi wychodzg dwie nastepne pod katem 20 stopni (wartos¢ 0.35 radiana = 20
stopni, gdyz 0.35x180/3.14=20 oraz 20x3.14/180=0.35). Ponizej stopnie przeliczone na
radiany:

var katOdchyleniaGalezi = 0.35;

// Dtugos¢ pierwszej gatezi / pnia drzewa (w pikselach):
var dlugoscPierwszejGalezi = 75;

/l Dtugos$¢ ostatniej minimalnej gatezi (w pikselach). Po osiggnieciu tej minimalnej dtugosci
rekurencja zostanie przerwana:

var minimalnaDlugoscGalezi = 5;

// Gdyby kolejne odgatezienia byty ciggle tej samej dtugosci (100%), co pierwsza gatgz -
rekurencja nigdy nie zostataby przerwana, bo gataZz nigdy nie osiggnetaby zaktadanej
minimalnej dtugosci. Dlatego wtasnie przy kazdym kolejnym wywotaniu, gatgz powinna byc¢
skracana (jej ditugos¢ bedzie wynosi¢ 75% poprzedniej diugosci). Im stopien redukcji dtugosci
bedzie mniejszy, tym wystapi wiecej wywotan rekurencyjnych w celu osiggniecia diugosci
minimalnej (wieksza gestos¢ drzewa). Im wiekszy stopnief redukcji diugosci, tym szybciej
minimalna diugo$¢ zostanie osiggnieta (drzewo bedzie miato mniejszg gestosé, mniegj
rozgatezien). Podsumowujgc: mniejsza wartos¢ = mniej gatezi. Ponizej, procenty przeliczone na
wartosc liczbowa:

var procentRedukcjiPoprzedniejGalezi = 0.75;



// Wspéirzedne liczone sa od lewego gérnego naroznika ptétna. Ponizej, pieh rysowany jest na
srodku ptotna, 10px od dotu. Ten punkt staje sie nowym wzglednym uktadem odniesienia:

rysowanyObiekt.translate(szerokoscObiektu/2, wysokoscObiektu-20);

// Uruchamiamy funkcje, przekazujemy jej diugos¢ pierwszej gatezi (pnia) oraz kat obrotu
pierwszej gatezi réwny 0 (brak obrotu):

rysujGalaz(dlugoscPierwszejGalezi, 0);
</script>

<button type="button" onclick="rysujGalaz(dlugoscPierwszejGalezi, 0)">Wiecej
gatezi...</button>

<button type="button" onclick="czyszczeniePlotna(); rysujGalaz(dlugoscPierwszejGalezi,
0)">Nowe drzewo...</button>

Ostatnia aktualizacja: 3 kwietnia 2024.



