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GENEROWANIE I ANIMACJA
FRAKTALI

OPIS PROJEKTU

Celem projektu jest napisanie programu, ktory tworzy animacje przeksztatcajac (,,morfujac')
rozne fraktale miedzy sobg. Animacja ma byc ciggiem bitmap zapisanych na dysku. Program
powinien rysowac fraktale uzywajgc przeksztatcen afinicznych (patrz nizej). Program taki jest
typowym przyktadem na to jak nie piszac miliondw linii kodu mozna uzyskac ciekawy efekt
graficzny. Program moze generowac zaréwno dwu jak i tréjwymiarowe fraktale. W pierwszym
przypadku kolor piksela zalezy od tego, ktére przeksztatcenie zostato uzyte do obliczenia jego
pozycji. W przypadku fraktali 3D uzytkownik moze réwniez ustala¢ pozycje obserwatora w
przestrzeni 3D. Piksele kolorowane sg nastepujgco — czym dalej od obserwatora tym piksel

ciemniejszy (punkty bardziej odlegte nie przystaniajg punktéw blizszych!).

WYMAGANIA PODSTAWOWE

Program powinien realizowa¢ wymienione nizej zadania.

o Pozwalac¢ na wczytanie pliku, ktory okresla parametry animagji takie jak: rozmiar
animagji, liczba klatek, liczba roznych fraktali, ktére bedziemy animowa¢ oraz ich pa-
rametry (rysowane fraktale definiujemy podajgc odpowiednie wspdtczynniki prze-
ksztatcen afinicznych). Plik sterujgcy ma okreslong strukture (w przypadku fraktali 2D

potozenie obserwatora jest ignorowane):

[rozmiar x bitmap], [rozmiar y bitmap],[ile iteracji],[typ:0 - 2D, 1 - 3D]
[x_obserwatora] [y_obserwatora] [z_obserwatora]

[ile fraktali bedziemy animowaé¢ min.2]

[ilo$8¢é przeksztaicen dla pierwszego fraktalal]

[przeksztatcenie 1]

[przeksztatcenie n]

[ile klatek animacji do kolejnego fraktala]

[ilo$8¢é przeksztaicen dla drugiego fraktala]

[przeksztatcenie 1]

[przeksztatcenie n]
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o Generowac serie bitmap, ktore ogladane kolejno tworzg ptynng animacje. Przyktado-

wy plik:
800,600,2000000,0
1.0 1.0 1.0
2
3
0.5000.500
0.5000.50.50
0.5000.500.5
100
4
0.787 -0.14 0.138 0.787 0.075 0.21
0.218 -0.24 0.183 0.287 0.33 -0.045

-0.22 0.241 0.183 0.287 0.605 0.015
0.019 0 -0.03 0.299 0.451 0.03

o Powyzszy plik powinien doprowadzi¢ do powstania 100 bitmap, gdzie pierwsza bit-

mapa przedstawia tzw. dywan Sierpinskiego a ostatnia popularng ,,paprotke".
o Program pokazuje poszczegdlne klatki animacji w trakcie pracy.

o Program sam znajduje odpowiednie wspdtczynniki skalujgce rozmiar fraktali tak, aby

miescity sie one na ekranie i zarazem nie byly zbyt mate.

o W wersji podstawowej program generuje wytacznie fraktale dwuwymiarowe.

WYMAGANIA ROZSZERZONE

W wersji poszerzonej dodatkowo program powinny cechowac ponizsze funkcjonalnosci:
o Program generuje rowniez fraktale tréjwymiarowe.

o Program dysponuje interfejsem graficznym i nie wymaga do dziatania pliku wejscio-
wego. Wszystkie parametry mozna wpisa¢ w odpowiednie pola (Uwaga: w praktyce
nie stosuje sie wiecej niz 5 przeksztatcen dla jednego fraktala), w takim przypadku

liczbe fraktali mozna ograniczy¢ do dwach.

UWAGI DODATKOWE (CzYM SA PRZEKSZTALCENIA AFINICZNE?)

Przeksztatcenie afiniczne ma postac:

x'=Ax+By+Cz+]
dla fraktali 2D lub y’ = Dx + Ey + Fz + K dla fraktali 3D.
z'=Gx+Hy+Iz+L

x'=Ax+By+E
y =Cx+Dy+F
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Tabela 1

Wspéiczynniki prze-
ksztatceni dla przy-
ktadowych fraktali

Jak wida¢ wynikiem dziatania pokazanych przeksztatcen jest nowy punkt. Interesujg nas przy
tym takie wspdtczynniki, aby odwzorowanie to byto zwezajace tj. takie, ktore po zadziataniu
na dwa dowolne punkty daje punkty o mniejszej od siebie odlegtosci niz punkty pierwotne.
Jesli wzielibysmy tylko jedno takie odwzorowanie bardzo szybko trafilibySmy w pewien okre-
Slony punkt (biorgc pod uwage skonczong precyzje komputera). Dlatego tez w praktyce bie-
rze sie dwa lub wiecej przeksztatcen, ktdre nawzajem troche sobie ,,przeszkadzajg" i losuje
sie, ktdre z nich w danym momencie dziata na punkt. A jak animowac fraktale? Otéz znanym
faktem jest, ze jesli wspotczynniki przeksztatcenia afinicznego zmienig sie niewiele to i obraz
generowany przez to przeksztatcenie niewiele sie zmieni. Nalezy zatem ptynnie zmienia¢ war-
tosci wspotczynnikow przeksztatcen odpowiednich dla jednego fraktala we wspotczynniki opi-

sujace drugiego fraktala.

Fraktale 2D Fraktale 3D
a={0.5,0.5,0.5} a={0.5,0.5,0.5,0.5,0.5}
b={0,0,0} b={0,0,0,0,0}
e={0,0.5,0.25} c={0,0,0,0,0}
j={0,0.5,0.5,0,0.25}

c={0,0,0}

d={0.5,0.5,0.5} d={0,0,0,0,0}

£f={0,0,0.5} e={0.5,0.5,0.5,0.5,0.5}
£f={0,0,0,0,0}
k={0,0,0,0,0.5}
g={0,0,0,0,0}
h={0,0,0,0,0}
i={0.5,0.5,0.5,0.5,0.5}
1={0,0,0.5,0.5,0.25}
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