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Indledning.

En myre befinder sig pd en strandbred med meget fint sand. Nir myren
kravler satter den et tydeligt og smukt spor i sandet. Hvis myren fly-

ver, si rgrer den slet ikke sandet og sztter derfor intet spor.

Myren er miske lidt speciel. Den ligner til forveksling en trekant, og

sd kan den, hvis man beder den om det, g¢re sig usynlig.

Du kan ikke se hele strandbredden, men blot et rektangulart stykke af
den. Myren kan godt bevage sig uden for det felt, du kan se; men den
fglger dine ordrer, selv nar du ikke kan se den. Til at begynde med
star hyren med alle ben pi sandet, dens nase peger nordpd, den'be;
finder sig lidt til venstre for midten, og du kan se den. Myren er
klér til at modtage dine ordrer, og den er i stand til at huske selv

ret indviklede instruktioner, blot du forklarer den det p3 myrens

sprog, som hedder MYRESNAK. .

1. Myreordrer.

Til at begynde med kan myrén udfgre nogle simple ordrer, som vi vil
kalde for myreordrer. Du kan bede myren om at ga frem, bakke, dreje.
til hgjre eller til venstre.

Du giver myren en ordre ved at skrive ordren og trykke pa RETURN-tas-

ten. Myren udfgrer da straks ordren.

Pvelse 1.1

Skriv FREM(50) og tryk RETURN - se, hvad der sker.
Skriv HDREJ(90) - - ' - - -
- FREM(100) ‘

VDREJ (45)

BAK(150)

HDREJ (45)

- fortsat som du selv synes.

-

Pvelse 1.2

Slet skarmen ved at skrive RENS og tegn derpi, hvad du har lyst tii.

\

I ¢jeblikket befinder myreh sig nede pd sandet. Den kravler og laver
spor 1 sandet. Hvis du skriver FLYV* sd rgrer myren ikke mére'sandec.
og sa laver den heller ikke noget spor. Myren bliver ved med at flyve,

lige indtil du’'skriver KRAVL. Myren er da nede pi sandet igen. =~
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Pvelse 1.3
Rens skzrmen og skriv:

FREM (40)
HDREJ (120)
FLYV
FREM(80)
KRAVL
HDREJ (120)
FREM(80)

Qvelse 1.4 _
Skriv RENS og lav en tegning.

Nir myren laver en tegning, sztter den et hvidt spor pa en sort
baggrund. Hvis myren laver en streg, som du gerne vil fjerne u-
den at rense hele skarmen, sid kan du ge¢re det ved at bede myren

om at lave samme streg med farven sort.

¢velse 1.5.
Rens sk=zrmen og skriv:

FREM(45)
HDREJ (90)
FREM(80)
SORT
BAK(80)
HDREJ (45)
FREM(40)
HVID
FREM(45)

».

fvelse 1.6.

Pr¢v om du kan £3 myren til at lave fglgende figurér:

Du kan fa myren til at forsvinde ved at skrive ERYM. Den kommer -

ferst igen, nar du skriver MYRE.

Pvelse 1.7

Lav en tegning, uden at myren er synlig.




2. Myreprogrammer.

Myren tegner en trekant med sidelangdé 70, hvis du beder den udfere
ordrerne:

FREM(70)

HDREJ (120) .
FREM(70) '

HDREJ (120)

FREM(70)

HDREJ (120)

Den sidste ordre er egentlig ikke ngdvendig, men den bevirker, at’

" myren peger i samme retning, som da den begyndte at tegne trekan-

ten.

Pvelse 2.1

Hvis du ikke ‘allerede har prgvet det, si f& myren til at tegne tre-

kanten.

Det er muligt at f3 myren til at huske opskriften pd, hvorledes den-
‘ne trekant tegnes. Du skal blot skrive HUSK, fer du giver den opskrif-
ten. Opskriften vil vi kalde for et myreprogram.

Myreprogrammét kan se sddan ud: .

TREKANT
FREM(70)
HDREJ (120)
FREM(70)
HDREJ (120)

. FREM(70)
HDREJ(120) .
SLUT

Pvelse 2.2

Skriv HUSK og indtast myreprogrammet TREKANT. Skriv TEGNING, og
du kommer tilbage til tegnesiden. Myren har nu lzrt, hvorledes
denne trekant tegnes. Du skal blot skrive TREKANT, sa laver den

trekanten. Pr¢v det.

Nu kan det jo godt vare, at du fik skrevet noget forkert, da du ind-

tastede myreprogrammet. Myren tegnede maske slet ikke en trekant, el—
ler myren sagde BIB (en hg¢j lyd), da du skrev TREKANT . Det siger den
nemlig, nar den m¢der en ordre, den ikke genkender. HQis du ¢nsker at
lave om pa dit indtastede program, si skal du skrive RET. DQ fir da

mulighed for at udskifte, slette eller indsztte linier i dit program,. .



Pvelse 2.3

Hvis dit myreprogram TREKANT ikke virkede tilfredsstillende, si ret
det ved at skrive RET. |

Hvis dit program virkede, som du g¢nskede, s3 prov alligevel at un-
dersgge, hvorledes RET fungerer. Du kan for eksempel =ndre program—

met, sd det tegner en trekant af en anden stgrrelse.

dvelse 2.4

Benyt TREKANT til at tegne figurer, som vist nedenfor.

. Pvelse 2.5

Lav et myreprogram, FIRKANT, som fortazller myren, hvorledes den skal
kravle i firkant (kvadrat eller rektangel).

Benyt programmet til at tegﬁe figurer lige som i g¢velse 2.4.

-

Hvis du skriver KATALOG, far du at vide, hvor meget du har lart my~,
ren - det vil sige hvilke myreprogrammer, du har indtastet.

Pvelse 2.6 o

Lav selv nogle flere myreprogrammer, hvor du selv finder pa navne for
programmerne: Afpre¢v hvert af dine programmer. '

Nir du er ferdig, kan du skrive KATALOG.

-~
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Der er kun plads til et begraznset antal programmer i datamaskinen. Hvis
du ¢nsker at skabe plads, kan du slette programmer ved at skrive '
SLET. Vigtige programmer smider man jo ikke vak, og der er mulighed
for at gemme sidanne programmer ved at skrive GEM. GEM bevirker at
dit program gemmes pa din.privéte diskette. Et program, som ligger
pd disketrten, kan f¢rst benyttes af myren, nar du harlskrevet HENT.
Alle de programmer, der ligger i datamaskinen (altsd ikke dem pd
disketten) slettes, nir du stopper MYRESNAK ved at skrive  STOP el-

ler slukker for datamaskinen.

fpvelse 2.7

Prev at anvende ordrerne SLET, GEM og HENT. Ordren KATALOG giver
dig kun navnene pi programmerne i datamaskinen (ikke dem pi disket-

ten).

Nir du laver et myreprogram; og du ¢nsker at gentage et szt myreor-
drer et bestemt antal gange, kan det udtrykkes kort ved at benytte
ordene GENTAG og HERTIL. | .
Prograrmet TREKANT gentager ordrerne FREM(70) og ﬁDREJ(le) tre gan-
ge. Det kan udtrykkes sidan:

TREKANT
GENTAG(3)
FREM(70)
HDREJ (120)
- . HERTIL
SLUT

En sadan gentagelse kaldes en slgjfe.

Pvelse 2.8

Pr¢v programmet TREKANT ovenfor. Gem TREKANT pa disketten.

Bvelse 2.9

Prgv at lave et program, KVADRAT, der tegner et kvadrat ved at benyt-

te en sl¢jfe. Gem programmet. '

Pvelse 2.10

Pregv at fa myren til at tegne et hus som vist nedenfor.
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3. Myreprogram kalder mvreprogram.

Nir vi har lart myren at kravle i en trekant ved hjzlp af myrepro-

‘grammet TREKANT, sa kan vi benytte ordren TREKANT, nir vi ¢nsker at

lzre myren en ny figur. De ting, vi har lart myren, kan vi altsd

bruge i1 andre myreprogrammer.

Pvelse 3.1
Hent TREKANT fra disketten. List TREKANT ved at skrive LIST.
Indtast derpa fglgende myreprogram

DREJ
GENTAG(6)
TREKANT
HDREJ (10)
HERTIL '
SLUT

Prgv programmet. .
Udskift ordren HDREJ(10) med en ordre, der anbringer de 6 trekanter,

sa de danner en sekskant.

Lav @ndringer i programmet, si det laver en masse trekanter drejet

hele vejen rundt.

Pvelse 3.2 )
Udskift TREKANT med FIRKANT i gvelse 3.1 og lav nogle pzne figurer.

Pvelse 3.3

Lav et myreprogram, der hedder HUS, og som tegner huset fra gvelse
2.10.

Pvelse 3.4

Lav et program, der tegner to ens huse ved siden af hinanden. Her

kan du for eksempel benytte ordren START, som anbringer myren i start-

situationen, efter at det fg¢rste hus er tegnet.



Nir et myreprogram benytter et andet myreprogram, si siger vi, at

det ferste program kalder det andet program. Programmet DREJ i gvel-

se 3.1 kalder for eksempel programmet TREKANT.

Pvelse 3.5

Lzr myren at tegne nedenstdende figur.

o

4. Variable.

Du har benyttet myreprogrammet TREKANT til at tegne trekanter af sam-
me st¢rrelse rundt omkring pa skarmen, ﬁen hvis du ville tegne en
trekant med en anden stgrrelse, blev du n¢dt til at rette i program—
met. Det kan g¢res smartere. Du kan nemlig bruge en variabel, nir du
vil fortzlle myren, hvordan den skal tegne en trekant. Programmet kan
da se sidan ud: |

"TREKANT (A)
GENTAG(3)
FREM(A)
‘HDREJ (120)
~ HERTIL
SLUT
F¢rst nadr du bruger programmet, fortzller du, hvor stor trekanten skal
vare. Hvis du for eksempel skriver TREKANT (50), si tegner myren en

trekant med sidelzngden 50.

Pvelse 4.1 , .

Pr¢v det nye program TREKANT og gem det bagefter pi din diskette. Hvis
du i forvejen har et program, der hedder TREKANT, pa din diskette, sa

bliver det gamle program blot smidr ud.

Qvelse 4.2

Lav et program, der kan tegne kvadrater i forskellig st¢rrelse.




Der mi godt vare flere variable i et program. Det naste program har to

variable, og det kan tegne mange forskellige figurer.

POLY (A,V)
GENTAG (400)
FREM(A)
HDREJ (V)
HERTIL
SLUT

F¢r du pr¢ver dette program, skal du lige vide, at nar myren tegner en
flgur, som du ikke gider vente pa, at den skal g¢re fzrdig, sa kan du

bare trykke pa mellemrumstasten, da afbrydes programmet.

Pvelse 4.3 »

Prov programmeﬁ POLY. Det dur til mere, end du'mgske tror,

Pvelse 4.4

Lav et myreprogram, der kan tegne rektangler i forskellig stg¢rrelse og
med forskelligt udseende. | ‘ |

¢velse.4.5

Programmet i denne ¢velse kan benyttes til at tegne rhomber med, men
der skal vzre et bestemt sammenhzng mellem den benyttede V og U vardi,
for at det bliver en rhombe.

Pr¢v at benytte programmet og find dette sammenhzng.

RHOMBE (A,V,U)
GENTAG(2)
FREM(A)
HDREJ (V)
FREM(A)
HDREJ (U)
HERTIL
SLUT

.¢velse 4.6

Benyt dine erfaringer fra gvelse 4.5 til at foretage zndringer i pro-
grammet RHOMBE, saledes at det kun benytter de to variable A og V.

" Du kan for eksempel udskifte ordren HDREJ(U) med HDREJ(beregnlngsud-
tryk), hvor beregningsudtrykket sikrer, at det altid bliver en
RHOMBE. Den f¢rste linie skal du da ogsd =ndre til RHOMBE (A,V) .

Afpr¢v den @ndrede version. Gem programmet.
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Ved et programkald leveres der vardier t11 de variable, der ind- '
gar i det program, som kaldes.
Nir vi skriver
TREKANT (105)
.sa leverer dette kald vardien 105 til den variabel, som 1ndgar i

beskrivelsen af programmet TRLKANT, altsa A.

Lad NTREKANT vzre beskrevet ved

NTREKANT (B,N)
- GENTAG(N)
~ TREKANT (B)
VDREJ (360/N)
HERTIL
SLUT

. Na&r vi skriver
ﬁ NTREKANT (60,10)
gg' sd leverer vi tallet 60 til den variable B og tallet 10 til den variable
N. I programmet NTREKANT kaldes ﬁrogrammet TREKANT, og vardien 60 over-
fores til den variable A i TREKANT (det sker endda 10 gange).

Qvelse 4.7

Prav progfammet NTREKANT.

Det er ikke altid et program tegner, som planlagt. Man kan blive o-
verrasket, hvis man benytter samme varlabel i to programmer, hvor

det ene kalder det andet med et beregnlngsudtryk.

Pvelse 4.8
Afprev f¢rst FIGUR og KVADRAT

FIGUR(B) KVADRAT (A)
KVADRAT (B/2) GENTAG (4)
HDREJ (90) FREM(A)
KVADRAT (B/2) HDREJ(90)

SLyT . HERTIL

SLUT

og dern=st FIG og KVADRAT

FIG(A)
KVADRAT (A/2)
HDREJ (90)
KVADRAT (A/2)
SLUT

Forklaring fgplger!

.




MYRESNAK findes i to versioner. I den, som du benytter i ¢jebiikkec,
er alle programmer fzlles om de variable. Der findes med andre ord
kun et szt variable. Den kaldes den globale version. 1 den anden
version har hvert program sit private szt af varible, som kun ken-
des af dette ene program. Nir to programmer her benytter variabel-
navnet A, da har de to A'er.intet med hinanden at g¢re, det er to

forskellige A'er. Denne version kaldes den lokale version. Den skal’
vi f¢rst benytte i §6. -

Pvelse 4.9

G¢r rede for forlgbet af gvelse 4.7 og pro¢v eventuelt at benytte
FIGUR og FIG med MYRESNAK (lokal version).

Pvelse 4.10

Lav et program, BLOMSTERHAVE, som tegner en blomsterhave som vist ne—
denfor. Den skal naturligvis ikke vare magen til, for det er dlg,
der skal bestemme hvor blomsterne skal sti, hvordan de skal se ud

hvor store de skal vare og hvor mange der skal veare.
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"~ 5. Myreprogram kalder sig selv.

Du har ofte i dine beskrivelser benyttet, at et myreprogram gefne ma
kalde et andet myreprogram..Et myreprogram mi endda gerﬁe kalde.sig.
selv, og det abner mulighed for at beskrive nogle nye figurer pi en
let og overskuelig made.

Hvis vi ¢nsker, at myren skal blive ved med at kravle 40 frem og
dreje 120 til he¢jre, har vi tidligere beskrevet denﬁe figur ved:

GAMMEL ,
GENTAG (1000)
FRE{(40)
HDREJ (120)
HERTIL
SLUT

Ved at lade beskrivelsen kalde sig selv, kan den samme figur beskri-

ves ved:
"NY
FREM(40)
HDREJ(120)
NY
SLUT

Den eneste forskel er, at GAMMEL beder myren om at g¢re nogec‘lﬂOO

gange, og NY siger, at myren skal blive ved i det uendelige.

Pvelse 5.1

Prov programmet NY.

Ved at indfg¢re variable far vi et program NYPOLY, der svarer til POLY

ﬂ’a

fra g¢gvelse 4.3. ’ o Coe

NYPOLY(A,V)
FREM(A)
HDREJ (V)

- NYPOLY (A,V)

SLUT o

Pvelse 5.2 .
Tegn nogle af figurerne fra ¢velse 4.3 med prograﬁmet NYPOLY. Tegn for

eksempel nogle regulzre polygoner og stjernér.

Ved et programkald leveres der, som vi tidligere har set, vardier til

de variable, som indgir i det program,.der kaldes. Nar ét myreprogram

kalder sig selv, bevirker det, at vi har mulighed for at =ndre pi var— _ .

dien af en variabel.
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Myreprograrmet SPIRAL i:alder sig selv med et udtryk "H+2" og andrer
derved pd vardien af den variable H hver gang, der udfgres et kald.
SPIRAL(H)
FREM(H)
HDREJ (90)

SPIRAL (H+2)
SLUT

Qvelse 5.3
Pr¢v programmet SPIRAL.

Pvelse 5.4
Foretag en éndring 1 myreprogrammet SPIRAL, si3ledes at det kan tegne

en spiral, der minder om den nedenfor.

.

At e e s — oo aas

Pvelse 5.5 _
Indf¢r en variabel V for drejningsvinklen i progfammet SPIRAL og eks-
perimentér med forskellige spiraler. Den vériable V skal indgd bide.

i linie 1, linie 3 og linie 4.

Pvelse 5.6 .

Lav et program, der drejer en'{rekant rundt, idet trekanten bliver
storre og stg¢rre. Tryk pa mellemrumstasten, nir du syﬁes.figuren er
pan, for ellers bliver myren jo ved at kravle i det uendelige. Prov

om du kan lave en figur, der minder om den nedenfor.




®

(@

T

Pvelse 5.7

Programmet DULLE laver nogle ejendommelige figurer. Hvis du skriver

DULLE (6,0,5), far du figuren nedenfor. Eksperimentér med programmet,
idet du i begyndelsen holder dig til tilfazldet V=0, og bagefter stu-
derer tilfzldet V=10.

DULLE(A,V,T)
FREM(A)
.HDREJ (V)
DULLE (A,V+T,T)
SLUT

DUJLLIE 5,00, %0
T
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6. Tilbagevikling - (MYRESNAK lokal version).

Nar et myreprogram kalder sig selv, siger vi, at beskrivelsen er re-

kursiv. Vi har hidtil kun arbejdet med uendelige rekursive beskrivel-

ser, hvor den eneste made at stoppe myren pd var at trykke p3 mellem-
rumstasten. 1 dette afsnié vil vi se pa, hvorledes det er muligt at
lave endelige rekursive‘beskrivelser..l det f¢lgende er alle variable
lokale, det vil.sige, at enhver variabel er privat og kun kendes af
det program, som den tilh¢rer. Hvis to programmer begge anvender va-
riabelnavnet A, da har de to A'er intet med hinanden at gg¢re.

NAr en rekursiv beskrivelse kalder sig selv, da bevirker hvert kald,

at der oprettes et nyt szt variable. Et rekursivt kald er derfor at

m : betragte som ethvert andet programkald. Man forlader det kaldende
program og gidr ind i det kaldte, som her blot er identisk med det
kaldende.

Lad os se pa fglgende rekursive myreprogram.

HAK(A,T)
: "HVIS(A=0)SLUT
. FREM(A)
' HDREJ (90)
HAK (A-T,T)
FREM(A)
HDREJ (90)
SLUT

Hver gang der udf¢res et kald, vil vi sige, at vi gir et niveau "ud".

Beskrivelsens virkemdde kan da illustreres ved niveau-billeder, som

-

@ vist nedenfor.
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Niveau-billeder.

A {40.
T{10

HVIS(A=0)SLUT
FREM(A). '
HDREJ (90)
" HAK(A-T,T) —
—>~ FREM(A)
L HDREJ (90) .
—  SLUT

niveau=0 HAK(40,10) ! fremvikling tilbagevikling
niveau=1l HAK(A,T) ‘*J BEF‘ ‘ :

niveau=2

alzo - |
T{10

te

HAK (A,T) -
HVIS (A=0)SLUT
FREM(A)
HDREJ(90)
HAK(A-T,T) —

—» FREM(A)
HDREJ (90)
T SLUT

niveau=3

A {20
T|10

HAK(A,T) <
HVIS(A=0)SLUT
FREM(A)

HDREJ (90)

HAK (A-T,T) —
— FREM(A)
" HDREJ (90)
- SLUT

niveau=4

Aj{l0
T {10

HAK(A,T) -3
HVIS(A=0)SLUT
FREM(A)

HDREJ (90)

HAK (A=T,T) —
> FREM(A)
HDREJ(90)

-+ SLUT

3| 1

‘lmiveau=5

A {0
T 110

—~ HVIS(A=0)SLUT
FREM(A)
HDREJ (90)
HAK (A-T,T)
FREM(A)
HDREJ (90)
SLUT

HAK(A,T) -
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A’ -0velse 6.1

Prgv programmet HAK og se, om myren tegner som angivet.

Pvelse 6.2 .
Tag en blyant og lav den tegning, som HAK ville tegne; hvis du skrev
HAK(50,10). Benyt niveau-billeder. - )

Lad derpa myren tegne figuren. -

QPvelse 6.3

‘Lav en beskrivelse for tegningen nedenfor.

' i i
i I |
i i — | —
: i a Ly
- |
!
~~~~~ _1 —
- i i .
!
{

En betinget ordre, som den vi brugte i myreprogrammet HAK, kan vi
ogsa have glade af, ndr vi blot ¢nsker at stoppe rekursionen.‘ﬁet
behg¢ver ikke at blive tegnet noget under tilbageviklingen.

. . A » , ‘
Pvelse 6.4 .
Lav en endelig rekursiv beskrivelse af figuren fra ¢pvelse 5.6. Ind-
f¢or en variabel, som holder styr pa niveauerne, og benyt denne va-

riabel til at stoppe tegningen, nar niveau 12 er niet.




En rekursiv beskrivelse som HAK gir en rzkke niveauer ud og vender
derp2 pant hjem. HAK vikler kun frem og tilbage én gang. I en re-
kursiv beskrivelse kan der godt vare adskillige frem— og tilbage-—
viklinger. Det er der for eksempel, hvis det rekursive kald er an—
bragt inde i en sl¢jfe, som i myreprogrammet FIRKANTER.
FIRKANTER(A,N)
"HVIS(N=0)SLUT
“GENTAG (&)
~ FIRKANTER(A/3,N-1)
FREM(A)
HDREJ (S0)

- - HERTIL
< SLUT

Pvelse 6.5 A _ : A L R
Prov programmet FIRKANTER med 1 »2,3 og 4 som vardier for N. Bliv

ved med at gencage tegningen for hver N-vzrdi, indtil dine tanker
er foran ‘myrens bevagelser.
Tegn nivean-billeder svarende til vzrdierne N= 2 og A=45. Her far ]

< =du brug for en sléjfe-taller pa hvert niveau. : o ".f

-~ @velse 6.6
Ajlanef program TREKANTER, der tegner figuren nedenfor.

: S e
‘i-l?’t».
S S
-'}-"j/.';l'. l,:\
P
- ® T D o
=3:t-”-r-.._ kT iy -.J:?r.._
Sl e o = Ej}-
o [ L Ty
E e g
M El? p ol
::’".-sr.:j_‘s, s
B e e N = S
“ Tﬁ%‘»’ﬁ;;tj}tj}f
R f}ni? ’
I e
= L P
L]~ -

Ba Al
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OPGAVER

OEgavé 1 (§1)

Lad myren tegne f¢lgende figurer:

Opgave 2 (§$)
Indtast folgende myreprogram:
CIRKEL(A,V)
FREM(A)
HDREJ (V)

CIRKEL(A,V)
SLUT

Skriv: CIRKEL(4,4) - tryk pd mellemrumstasten, nidr cirklen er sluttet.

START
HDREJ (90)
ERYM

Find nu cirklens diameter milt i myreskridt ved at gi frem, indtil du mgder

cirkelperiferien. Hvis du kommer 'til at overskride cirkelperiferien og ¢n-

sker at bakke, si husk at bakke med farven sort.

Skriv derpa:

SORT

BAK(diameteren)

VDREJ(90) . .
HVID ' i
MYRE : :

@

Pr¢v nu at tegne en cirkel med halvt sa stor diameter.

Tegn ogsi en cirkel med en diameter, som er %—af den oprindelige.




Opgave 3 (§5, opgave 2)

Lav et myreprogram, der har en enkelt variabel R, og som tegner en

cirkel med radius R.

Opgave 4 (§5, opgave 2)

Lav en beskrivelse af figuren nedenfor.
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Opgave 5 (§5)

@ Eksperimentér med programmet

POLYGON (A, V)
FREM(A)
HDREJ (V)
FREM(A)

" HDREJ (2%V)
POLYGON(A,V)
SLUT

Opgave 6 (§5)

I ¢velse 5.7 tegnaede du figurer med programmet DULLE. Find for til-
fzldet V=0 et eksplicit udtryk for antallet af "duller" pa figuren,

som funktion af vinkeltilvaksten T.

@




Opgave 7 (§6)

Nedenstdende tre figurer kan alle beskrives ved et program A, som kal-
der et rekursivt program B. De to programmer kan tegne en hel familie
af beslagtede figurer.

Lav beskrivelsen og tegn figurerne nedenfor, samt mindst to nye.

Opgave 8 (§6)

Lav et rekursivt myreprogram, der kan tegne nedenstdende figur,
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Opgave 9 (§6)

Et klassisk emne i matematikken er at konstruere en konvergent fglge

af kurver, hvor grznsekurven udfylder hele enhedskvadratet. Den mest

kendte er vel nok Peanos kurve. Felgen af kurver, som vi vil studere
" her, skylde§ den tysKe matematiker Hilbert.

Nederfor er tegnet de forste Hilbert-kurver. Lav et program, som kan

tegne en vilkirlig kurve i denne foglge.

Hllbert1 ’ lulbert2 og Hllbert3 | | ‘/

— | |5
T

Hi ' - i
11b'ert1 Hllbertz.




Opgave 10  (§6)

Lav et myreprogram, der kan tegne nedenstdende figur.

Lav et program, der tegner en tilsvarende figur, men blot benytter

sekskanter 1 stedet for kvadrater.




