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KRZYWE LISSAJOUS W 3D

OPIS PROJEKTU

Od blisko dwustu lat znane i badane sg krzywe odkryte przez Natchaniela Bowditcha, a
szczegotowo przebadane przez Julesa Lissajous, ktoremu zawdzieczajg swa nazwe. Krzywe te
powstajg w wyniku ztozenia dwdch drgan harmonicznych zachodzacych w prostopadtych do
siebie kierunkach. Dwuwymiarowa realizacja krzywej Lissajous jest bardzo prosta. Wspot-
rzedne x i y rysowanego punktu wyliczane sg z rownania sinusoidy przy czym sinusoidy w obu
kierunkach moga sie rézni¢ czestotliwoscig, amplitudg i faza. W zaleznosci od tych roznic,

krzywe beda miaty rézny wyglad.

WYMAGANIA PODSTAWOWE

Celem projektu bedzie stworzenie odpowiednika krzywych Lissajous w trzech wymiarach. Za-
miast dwdch wspotrzednych zmieniajgcych sie w sposdb sinusoidalny, bedziemy mieli do czy-
nienia z trzema takimi wspdtrzednymi: x, y, zlubr, 6 , ¢ (do wyboru przez uzytkownika).
Program powinien umozliwia¢ zmiane parametrow kazdej z sinusoid. Krzywe przestrzenne
powinny by¢ rysowane jako zbior punktdw lub zbidr odcinkéw je faczacych w zaleznosci od
wybranej przez uzytkownika opcji. Powinna istnie¢ mozliwos¢ obracania narysowanych krzy-

wych wokét trzech osi uktadu.

WYMAGANIA ROZSZERZONE

Interesujgcym rozszerzeniem mozliwosci programu bytoby animowanie rysowanych krzywych.
W takiej sytuacji nalezatoby ustali¢ maksymalng dtugosc¢ krzywej. Krzywa bytaby rysowana
krok po kroku, po osiggnieciu ustalonej dtugosci na poczatku krzywej dorysowywane bytyby
nowe odcinki, a na koncu usuwane stare. Stare odcinki mogtyby réwniez zmieniac kolor lub
bledng¢ i zanikaé. Mogtoby to dac interesujgce efekty wizualne. Program mdgtby po kazdym
obrocie uktadu wspotrzednych rysowac krzywa od nowa lub (co bytoby bardziej atrakcyjne)

animowac krzywg w trakcie obracania.

UWAGI DODATKOWE
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Przy tworzeniu animacji prosze zwroci¢ uwage, aby w poszczegélnych krokach petli rysowane
byty odcinki krzywej jednakowej dtugosci. Innymi stowy odcinek czasu, o ktéry inkrementu-

jemy licznik czasu nie moze by¢ staty.
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