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Úloha o historickom grafickom formáte
V Korytnačkove pri archeologickom výskume našli vo vykopávkach tzv. kreslítač z doby drevenej. Pomocou neho sa dali vykresľovať obrázky podľa špeciálneho návodu. Kreslitač je pokazený, takže žiaden obrázok už nenakreslí. Našťastie sa našli obrázok a zvitok s návodom na vykreslenie tohto obrázku:
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[kolo 100 50 50 "cervena kolo 0 0 20 "fialova obsirnik 50 50 25 100 "modra sikmyObsirnik 0 100 50 100 -30 "zelena obsirnik -50 -50 50 100 "zlta]
Je zaujímavé, že vo všetkých nájdených návodoch sa objavovali len tri rôzne typy útvarov – kolo, obsirnik a sikmyObsirnik. Divná je tá korytnačtina, lebo my by sme použili skôr útvary – kruh, obdĺžnik a otočený obdĺžnik.

Informatici v Korytnačkove dlho študovali obrázok a jeho návod, ale neprišli na princíp kódovania obrázku v návode. Vedel by si im pomôcť?

Tvoja úloha je jednoduchá. Naprogramuj procedúru kresliObrazok, ktorá bude kresliť obrázky podľa návodov z vykopávok. Napíš návod pre vykreslenie čierno-bielej šachovnice 3(3. Svoje riešenie ulož ako Imagine projekt kreslitac.imp.
( http://di.ics.upjs.sk/palmaj/

