Niematematyczne obrazki

Andrze; WALAT

W lutowym odcinku Logomotyw podatem przyktad procedury kredlacej wariacje

LoHo

islamskiego wzoru — pieciu bialych kwadratéw na czerwonym tle. Kultura
islamu, a takze wspolczesne wzornictwo i XX-wieczna sztuka abstrakcyjna
moga by¢ zrodtem inspiracji do wielu innych podobnych projektéw z zakresu
programowania grafiki. Ich rezultaty sprawiaja zwykle wielka przyjemnosé

zaréwno autorom programéw, jak i postronnym widzom.

Czasem jednak pozostawiaja uczucie niedosytu.
Odbiorcy tej komputerowej produkeji artystycznej po
obejrzeniu serii obrazéw utworzonych z wielokatow,
odcinkéw prostoliniowych i ewentualnie tukéw okregu,
zaczynaja sie skarzy¢, ze maja juz dosé¢ geometrii;
woleliby ogladaé obrazy bardziej naturalne, na przyktad,
kwiatkéw i oblokéw, a nie ciagle tylko kwadratéw,
tréjkatéw i kot. W tym odcinku pokaze wiec przyktad
programowania ,niematematycznych” obrazkdw
podobnych do kwiatkéow i innych tworéw natury.
Napiszemy procedure tworzaca losowe, postrzepione
ksztalty kwiatkow, takie jak na rysunku 1 — dzikie

i bardziej naturalne niz kwiaty w naturze, ktére,

jak wiadomo, maja czesto symetryczne uklady
platkéw.

Zaczniemy od prostszej procedury, ktéra tworzy na
ekranie zarys kwiatka, jesli ma dany jego kod.

oto zarysKwiatka :kodKwiatka
kresl wygtadz :kodKwiatka
juz

Dang procedury musi by¢ lista wspotrzednych
odpowiedniego peku wektoréw, spelniajaca nastepujace
warunki:

1. Pierwszy wektor na liscie musi mie¢ kierunek 0 — ,na
péinoc”.

2. Kierunki kolejnych wektoréw, az do przedostatniego,
musza tworzy¢ ciag rosnacy o wyrazach mniejszych
niz 360.

3. Ostatni wektor musi by¢ identyczny z pierwszym.

Na przyktad dla listy wektoréw [[0 100] [30 30]

[100 0] [30 -30] [0 -100] [-30 -30] [-100 0] [-30 30]
[0 100]] otrzymamy zarys kwiatka, przedstawiony na
rysunku 2.

Jest on dos¢ symetryczny; zeby tworzy¢ ,bardziej
naturalne” ksztalty, musimy mie¢ procedure, nazwijmy
ja lkwk, ktéra dla danej liczby wektoréw (platkow)

oraz ograniczenia dolnego i gérnego ich dhugosci tworzy
losowy kod wektorowy kwiatka spelniajacy warunki 1-3.

Zdefiniowanie jej pozostawiam Czytelnikom
(rozwiazanie w aneksie na stronie WWW Delty).

Majac 1kwk, mozemy zdefiniowaé¢ procedure tworzaca
kolorowe ksztalty kwiatkéw, takie jak na rysunku 1,
w nastepujacy sposob:

oto ksztattKwiatka :kolor :n :a :b

ukp :kolor

zarysKwiatka lkwk :n :a :b

zamaluj

juz

Jednak obraz naturalnego kwiatka nie jest tylko
nieregularng kolorowa plama. Powinien by¢ troche bardziej
ztozony. Bogatszy obraz uzyskamy, nakladajac plame na
plame. Mozemy, na przyklad, zdefiniowa¢ procedure, ktéra
majac dany kod wektorowy kwiatka, tworzy obraz uktadu
n coraz mniejszych plam nalozonych jedna na druga.
Nazwijmy ja krotka, bo to dobra nazwa dla kwiatka.

oto krotka :n :kodKwiatka
jesli :n =0 [stop]

ukp jld

zarysKwiatka :kodKwiatka
zamaluj

krotka :n -1 0.7 * :kodKwiatka
juz

Polecenie krotka 5 [[0 100] [20 20] [100 0] [[20 -20]
[0 -100] [-20 -20] [-100 0] [-20 20] [0 100]] daje
obraz pieciu plam, jak na rysunku 3.

Kazda kolejna plama jest obrazem jednokladnym wiekszej
plamy w skali 0.7. Gdyby dany kod byt losowy, to

obraz bylby troche mniej regularny, ale jeszcze wicksza
naturalnos¢ moglibysmy uzyskaé, zastepujac zwykla
jednoktadnosé przeksztalceniem, ktore zmienia nie tylko
wielko$é¢ plamy, lecz réwniez troche deformuje jej ksztalt.
To otwiera przed nami nieograniczone mozliwosci
tworzenia obrazéw kwiatkéw ,podobniejszych niz
prawdziwe”, takich jak na oktadce i w aneksie na stronie
WWW Delty. Pokazywaltem je wielu réoznym gremiom.
Zwykle bardzo sie podobaly. No i wreszcie nikt juz

nie narzekal na ich matematycznosc.
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