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KALEJDOSKOP 2D

OPIS PROJEKTU

Projekt ma na celu napisanie programu, ktdry pozwala na tworzenie obrazéw tudzgco podob-
nych do tych, ktére mozna oglada¢ w dzieciecej zabawce zwanej kalejdoskopem. Poniewaz w
projekcie tym do$¢ wazna jest jakos¢ uzy-tego interpolatora przed przystgpieniem do pro-

gramowania nalezy zapoznac sie z artykutem Hel-muta Derscha na stronie:

http://www.all-in-one.ee/~dersch/interpolator/interpolator.html

WYMAGANIA PODSTAWOWE

Program posiada interfejs graficzny. Uzytkownik ma w kazdej chwili mozliwos¢ obejrzenia
efektu dziatania programu i zapisania go na dysku lub powrotu do stanu pierwotnego. W
opcjach podstawowych istnieje mozliwos¢ wyboru ilosci osi (patrz dodatek Uwagi dodatkowe
ponizej) w zakresie od 1 do 20. Osie przecinajg sie na $rodku obrazu (ograniczamy sie do ob-
razéw kwadratowych) istnieje mozliwo$¢ obrotu tych osi poprzez podanie parametru ,Kat”.
Istnieje mozliwo$¢ wygenerowania ciggu bitmap, ktére zawieraja ,kalejdoskopy” dla ptynnie

zmieniajgcego sie parametru ,Kat” (liczba osi pozostaje taka sama).

WYMAGANIA ROZSZERZONE

Dostepne sg opcje ,Przesuniecie w pionie” oraz ,Przesuniecie w poziomie”, ktére rowniez mo-
g3 sie zmieniac¢, jesli uzytkownik zazyczy sobie ciggu bitmap. Parametry przesuniecia poda-
wane sg w procentach i mogg przyjmowac wartosci od —100% do 100%. Przy tworzeniu ka-

lejdoskopu istnieje mozliwos¢ wyboru sposrdd co najmniej dwoch interpolatorow.

UWAGI DODATKOWE (JAK STWORZYC KALEJDOSKOP?)

Tak naprawde jedyng transformacjg potrzebng by tworzy¢ kalejdoskopy z grafiki 2D jest spe-
cyficzne ,lustro” zwane dalej dla uproszczenia osig. O$ ta odbija wszystko co jest po jej pra-
wej stronie na lewg tak jak na rysunku (a). Jesli wezmiemy dwie takie osie ustawione prosto-

padle efekt ich dziatania bedzie o wiele ciekawszy (b).
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Identycznie postepujemy dla 3 (c) lub wiekszej liczby osi. Jesli osie obrocimy o pewien kat np.

0 20 stopni tak jak to pokazuje rysunek (d) zmieni sie tez wynik. Kropka zaznaczono na ry-
sunkach obszary, ktdre poddawane sg transformacjom. Dodatkowo mozna caty proces tak
zmodyfikowac, aby otrzymywane rezultaty byty jeszcze ciekawsze. Przed przystgpieniem do
tworzenia kalejdoskopu mozna obraz startowy troche zmieni¢ np. przesuwajgc go w lewo o
50% catkowitej szerokosci, a brakujgcg czes$¢ uzupeic lustrzanym odbiciem (e). Podobnie z

przesunieciem w pionie. Wszystkie te operacje razem wziete mogg dawac bardzo ciekawe re-

zultaty (f).
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