IV122 Zadani: Fraktaly, chaos

A) Chaos game

Implementujte verzi ,,chaos game* pro obecny n-tthelnik a zadany pomér r: mame n bodu
v roviné, které tvori pravidelny n-uhelnik, zacneme v nadhodném bodé a v kazdém kroku jej
posuneme smérem k jednomu nahodné vybranému vrcholu, délku posunu udava zadany
pomér r. Ocekavavané vystupy viz slidy.

VyzkousSejte nékteré z nasledujicich experimentii:

e Umisténi bodu do jiné konfigurace nez do pravidelného n-tihelniku.

e Pridéleni ruzné ,vahy* bodum (rozdilné pravdépodobnosti pii ndhodném gene-
rovani).

e Obarveni bodu na zdkladé prubéhu ndhodnostniho generovani.

B) Feigenbaumuv diagram

Napiste program vykreslujici Feigenbaumuv diagram. Program by mél umoznovat vybér
oblasti vykreslovani (tj. ,zoomovani“ digramu), nemusi v8ak byt interaktivni.

C) L-systémy

Vytvoite program pro vykreslovani fraktalu za pouziti L-systému a zelvi grafiky. Pro-
gram by meél byt genericky, nikoliv specificky pro konkrétni L-systém, soustied'te se na
kompaktnost a eleganci implementace. Za pouziti tohoto ptistupu vykreslete fraktély ze
slidu (Kochova kiivka, Sierpiniského fraktdal, Hilbertova kiivka, stromy) a alespon 2 dalsi
fraktély (vlastni nebo inspirované z dostupnych zdroju). Proved'te experimenty s tthlem
otaceni (napf. otdceni o 91 stupnu misto 90).

Bonusy: 1) Pridejte podporu pro variabilni $itku a barvu ¢ary. 2) Implementujte stochas-
ticky L-systém.

Doporuceny zdroj inspirace: The Algorithmic Beauty of Plants,
http://algorithmicbotany.org/papers/abop/abop.pdf
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