Definiowanie kwadartéw, czyli wprowadzenie

do programowania artystycznego
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Celem tego artykulu jest pokazanie, ze istnieja rézne style programowania
bedace wyrazem indywidualnych réznic: upodoban, sposobéw atakowania
probleméw. Nie jest tak, ze wszyscy musza programowaé wedtug jednego
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wzorca, bo inaczej zapanowalby chaos, a programy napisane przez jednych
bylyby nieczytelne dla innych. Starsi Czytelnicy moga pamieta¢ kultowa kiedys
publikacje Wirtha Wstep do programowania systematycznego. Kiedys byla to
wazna ksiazka réwniez dla mnie, ale dzi§ mam poczucie, ze jest to przedmiot

kultu troche juz przebrzmialej i nie mojej religii. Nie chce powiedzie¢, ze
systematycznosé nie jest juz wazna. Nadal jest wazna, ale programowanie
wymaga jeszcze czegos, co zbliza je do dzialalnosci artystycznej. Nieprzypadkowo
inna, bardzo wazna ksiazka Donalda Knutha ma tytul Sztuka Programowania.

Elementy postawy artystycznej. Na czym polega
istota dzialan artystycznych? Moim zdaniem wazne sa
trzy czynniki:

e podejscie krytyczne,

e zdolno$¢ widzenia problemoéw z réznych perspektyw,
o staly dialog.

Postawa krytyczna. Wielu ludzi zajmuje sie
malowaniem, ale tylko niewielu jest wybitnymi
artystami. Co decyduje o tym, ze czlowiek staje sie
artysta? Zwykle na pierwszym miejscu wymienia si¢
talent i pracowitosé, rzadziej krytycyzm. W kazdej
dziedzinie mozemy stawia¢ sobie mate albo bardzo
wysokie wymagania. Mozemy zachwycacé sie byle kreska
i plamg, albo nieustannie szukaé¢ najdoskonalszych
rozwigzan. Znane jest powiedzenie Kamila Pisarro:
,Nigdy nie koncze obrazu, dopodki szafa, ktéra

na poczatku byla czerwona, nie bedzie zielona” — aby
uzyskaé satysfakcjonujace rozwigzanie, trzeba stale
weryfikowaé pierwsze proby, czesto radykalnie zmieniaé¢
poczatkowe podejscie do problemu. Krytycyzm jest
najwazniejszym czynnikiem, ktory odréznia artystow
od grafomanéw (nie tylko w sztuce).

Zobaczy¢ inaczej. Z krytycyzmem wiaze sie pytanie:
czy mozna to zrobi¢ inaczej? i nieustanne proby
spojrzenia na problem z innej perspektywy. Kto
obserwowal malarzy przy pracy, musial zauwazy¢,

ze czesto oddalaja sie od obrazu, zeby obejrzeé¢ go

z dystansu swiezym okiem. Czesto, zeby zobaczy¢ obraz
inaczej, odwracaja go do gory nogami. W Muzeum
Okregowym w Bydgoszczy znajduje sie oryginalny
eksponat ,tramwaj Wyczdtkowskiego”. Sa to sztalugi
na szynach. Artysta skonstruowal je, kiedy w starszym
wieku nie mégl juz nieustannie biega¢ do i od obrazu,
zamiast tego krecit korbka i to obraz odjezdzal lub

si¢ przyblizal. Te przyktady swiadcza o tym, jak wiele
wysitku wktadaja ludzie twérczy, by ogladac¢ i oceniac
wyniki swoich dziatan z réznych perspektyw.

Dialog. Wybitnych artystéw czesto uwaza sie za
skrajnych indywidualistow realizujacych swoje idee

w izolacji. Tymczasem historia sztuki méwi cos
przeciwnego. Dla artystéw kontakt z innymi twoércami
i ich dokonaniami mial czesto wigksze znaczenie niz
kontakt z natura.
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Znane sa przyklady nieustannego dialogu wybitnych
indywidualnoéci: Van Gogha z Gauguinem,
mieszkajacych i malujacych razem w Arles, Braque’a
z Picassem, czy wreszcie Picassa z Matissem.
Krytycyzm, analizowanie probleméw z réznych
perspektyw i dialog to wazne cechy postawy
artystycznej nie tylko w malarstwie, ale rowniez

w innych dyscyplinach nie kojarzonych ze sztuka.

Roézne podejscia do rozwiazywania probleméw
algorytmicznych zademonstruje na przyktadzie
zadania z zaje¢ przygotowujacych do konkursu
informatycznego dla gimnazjalistow pt. LOGIA

(Logo i algorytmika) organizowanego corocznie

w wojewodztwie mazowieckim. Z pozoru jest to
elementarne zadanie, w ktérym trudno odkryé cos
szczegdlnie interesujacego. Jednak nawet w tak prostych
przypadkach moga sie ujawnié¢ bardzo rézne style
programowania. Oméwie dwa rézne rozwiazania Pawla
i Gawla, ktérzy jak w wierszu Fredry maja odmienne
osobowosci.

Zadanie. Napisz procedure osiemkwadratoéw, ktéra
tworzy na $rodku ekranu nastepujacy rysunek:

Rys. 1

Rozwiagzanie Pawtla. Pawel jest uporzadkowanym
chlopcem. Lubi systematyczne podejscie do zadan. Ma
poczucie, ze nie zrozumie zadania, dopdki nie zobaczy
dokladnie jego ogdlnej struktury wraz ze wszystkimi
szczegotami. Te cechy osobowoéci widaé w jego
rozwiazaniu:

oto osiemkwadratoéw
cs czterydwadwakwadratyskok 360
juz



oto czterydwadwakwadratyskok :a

powtérz 4 [dwadwakwadratyskok :a / 3 pw 90]

juz

oto dwadwakwadratyskok :a

pod lw 90 np 3 * :a/ 2pw 90 np :a / 2 opu
dwadwakwadraty :a

podws :a/ 21w 90 ws 3% :a/ 2 pw 90 opu

juz

oto dwadwakwadraty :a

dwakwadraty :a

pod pw 90 np :a 1w 90 opu

dwakwadraty :a

pod pw 90 ws :a 1w 90 opu

juz

oto dwakwadraty :a

kwadrat :a

pod np :a / 2 pw 45 opu

kwadrat :a / pwk 2

pod pw 45 np :a / 2 opu

zamaluj

pod ws :a / 2 1w 45 opu

pod 1w 45 ws :a / 2 opu

juz

oto kwadrat :a

powtérz 4 [np :a pw 90]

juz

Rozwigzanie Gawla. Gawel podziwia systematycznoscé
Pawtla i troche mu zazdroéci. Nie bylby w stanie nawet
powtorzy¢ bez przekltamania takich ztozonych stéw, jak
czterydwadwakwadratyskok. By¢ moze dlatego czuje,
ze rozumie ztozony problem dopiero wtedy, gdy widzi
tylko zarys jego ogdlnej struktury, bez szczegdlow. Jego
rozwiazanie jest inne niz Pawtla. Ogladajac je w oknie
pamieci, widzimy tylko dwie procedury.

oto osiemkwadratoéw

pod napoz [-200 -200] opu

kwadrat 400

juz

oto kwadrat :bok

powtérz 4 [naprzéd :bok pw 90]

juz

Wydaje sig, ze to nie moze poprawnie dziataé, ale po
napisaniu polecenia:

? osiemkwadratow

okazuje sie, ze dziala. Czy nie ma w tym oszustwa?
Oszustwa nie, ale troche prestidigitatorstwa. W oknie
pamieci widaé tylko ogélna strukture rozwiazania,

a szczegOly sa ukryte. Po kliknieciu zétwia prawym
przyciskiem myszy i otworzeniu okna dialogowego zmien
z1, mozna zobaczy¢ dwie dodatkowe procedury:

oto naprzéd :bok

powtérz 2 [oczko :bok / 3]
np :bok / 3

juz
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oto oczko :bok
rysuj lista 4 lista :bok 90

np 0.5 * :bok pw 45

wielokat lista 4 1ista 0.7071 * :bok 90

lw 45 np 0.5 * :bok
juz
Zotw 21 jest jednostka klasy z61w. W Logomocji
kazdy obiekt, a w szczegdlnosci kazdy zo6tw moze
mie¢ zdefiniowane wlasne procedury okreslajace jego
spos6b wykonywania réznych zadan. Mozna nawet
przedefiniowaé procedury pierwotne (jak w tym
przypadku naprzéd). Zotw 21 ma wlasng procedure
wykonywania polecenia naprzéd (ale polecenie np
wykonuje w zwykly sposéb). Proponuje Czytelnikowi
nastepujacy eksperyment. Wyczys$¢ ekran. Zdefiniuj
procedury zotwia z1, jak w rozwigzaniu Gawla. Utwérz
nowego z6twia z2. Ulokuj z1 na pozycji [20 —100],
a z6lwia z2 na pozycji [—320 —100]. Nastepnie napisz
polecenie: prosze wszystkie [kwadrat 200]. Oba
z6twie wykonaja to samo polecenie, ale kazdy na swoj
Sposob.
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Rys. 2

Definiowanie kwadartéow. Rozwiazanie Gawla jest
poprawne i moze si¢ bardziej podoba¢ niz rozwiazanie
Pawta, ale czy mozemy zaakceptowaé uzycie przez
niego nazwy kwadrat dla procedury, ktora rysuje
figury bardziej ztozone? Moze lepiej uzy¢ innej nazwy,
na przyktad kwadart. Kwadart to kwadrat kreslony
przez ,zétwia artyste”, ktéry wykonujac polecenie
naprzéd, przemieszcza sie naprzod o dang liczbe
krokéw, ale niekoniecznie po odcinku prostoliniowym,
tylko na swoj wlasny sposob. Zwykle zotwie, ktore
wykonuja naprzéd w zwykly sposéb, zaliczamy

do kierunku w sztuce nazywanego minimalizmem.
Podobnie jak Kazimierz Malewicz, twérca stynnego
czarnego kwadratu na bialym tle, kresla one z wielkim
upodobaniem zwykte kwadraty.

Jak to zrobié¢ inaczej? Rozwiazania Pawla i Gawla to
tylko dwa sposrod setek roznych sposobow rozwiazania
tego samego problemu. Na stronie internetowej

Delty przedstawiam jeszcze rozwiazanie Kasi. W jej
rozwiazaniu po wywotaniu odpowiedniej procedury
mamy wrazenie, ze na ekranie, a $cislej na stronie
graficznej Logomocyi, pojawil sie wlasciwy rysunek,
ale faktycznie strona jest czysta, natomiast tworzy sie
17 z6twi majacych posta¢ kwadratu, ktore uktadaja
sie w odpowiedni obraz. Po kliknieciu dowolnego
punktu ekranu zétwie rozpoczynaja urzekajacy taniec.
Procedura Kasi tworzy ruchome obrazy nazywane
mobilami.



