
JEDNODUCHÉ ESTETICKY PRODUKTIVNÍ ALGORITMY 

ASCII ART – Písmeno (znak) jako grafický element 

Výtvarná složka je nedílnou sou ástí každého textu. 
Není to jen otázka technologie úpravy textu. 
Je-li výtvarná složka posílena, vyváže se ze sd lení a stane se samostatnou. 

Ve výtvarném um ní jsou známé „techniky“:
Vnikání písma do obrazu (leteristé), 
básn   - obrazy, 
grafická hudba, 
strojokresby,
apod.

ASCII ARTem (op t nep esný termín) rozumíme manipulaci se znakem na po íta i.

Intelektuální hra,
…
pseudografika v etn  animace (v ad  aplikací nelze použít grafiku), 
…
náro ná a vážná výtvarná tvorba. 
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Básn  - obrazy 

2

Leteristé p . 1 
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P . 2 

Grafický design:
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P . 3

„Hry“
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Kombinatorické vzory (Nicole Sigaud 1997) 

U nás jsou známé z prací výtvarníka Z. Sýkory. Vycházejí z jednoduchých tvercových motiv
kládaných do pravoúhlé m ížky. P edpis pro ukládání m že být náhodný i deterministický. 

Deterministický vzor definujeme m ížkou (xmax, ymax),  množinou motiv  a p edpisem vkládání
motiv  do m ížky.

A)
P edpis vkládání 
topou

P . P t variací 
Na m ížce 5x5: 

s

s
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Poznámka:  Elementární stopy m žeme skládat jako 
mozaiky a r zn  je kombinovat  (viz. téma Mozaiky)

Transformace tvercové dlaždice: 

P .  Vzor daný m ížkou, množinou element
a stopou:
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B) P ní tabulkaedpis vkládání rovnicí                                        transpozi

Výb r je dán nap . výrazem v = x2 + y2 , kde x a y jsou 
sou adnice aktuálního polí ka m ížky. Pro x = 2, y = 3  je v = 13,
což odpovídá našemu znaku m.

Ve výb ru rovnic nejsme omezeni, sta í zadání doplnit 
transpozi ní tabulkou. 

P .
 Kreace pro v = x2 + y2

a zúžený výb r b, c ,e
na m ížce 10x10:

realizaci vzoru provedeme ve vhodném textovém procesoru. 
Znakovou adu vytvo íme v odpovídajícím formátu. 

zici fonty projektu ANACOM (Nicole Sigaud / Humanoid Exotik Designs).

Vlastní

Na síti jsou k dispo
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ESTETICKY P SOBIVÉ JEDNODU

Periodické funkce

CHÉ MATEMATICKÉ FUNKCE

Rytmus je nám vlastní: 
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Trigonometrické funkce v r zných variacích 
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Kvazi 3D
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Oblíbené cykloidy
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P íklad cykloid

15

Rovnice spirografu je možné p epsat do výhodn jšího tvaru: 

polom r vn jší kružnice = 1
polom r vnit ní kružnice = p/q
péro ve vzdálenosti a od st edu

po áte ní úhel (vzhledem k ose x) v radiánech

variace (m,n)

= 0.1, 0.2, …, 1.0

Superposice k ivek
další výtvarné možnosti

a

-
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Modifikované rovnice superelipsy 
                                              r = 5/2  Piet Hein

Rovnice superelipsy

P :

= 2/3  asteroida
= 1     koso tverec
= 2     elipsa 
> 2     ovály (Lamé 1818) 

Modifikace (zobecn ní)

r
r
r
r
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Superelipsy ve 3D 

(D. Bayer –  POV 3.1 ) 

Glies (2003) zavádí další modifikaci superelipsy (s 6 parametry !!!)
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Gliesova superfunkce 

ro p = 1, ..., 4 a q = 1, ..., 4 a = b = 1, n = n1 = n2 = n3 ,  n var. 0 až 2,  m var. 1 až 8.P . P

Interak ní a automatické stanovení koeficient  Gliesovy funkce  - M. Lichvár (VIN VUT 06)

)

b)      Hledání koeficient  Gliesovy  funkce genetickými algoritmy 

       cílový obrys                mezivýsledek                  shoda (chyba) 

a
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Okno programu pro hledání koeficient  Gliesovy  funkce genetickými algoritmy J dnoduché vírové spirály

                              P .      n = 3, R=6 

Variace n, R=6

e

Rovnice v polárních sou adnicích

:
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Verz

P . 1
R=1, n=9

e 3D
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P . 2.     Rotující k ivka
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Výsledek
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Dekorativní Eulerova spirála

ako parametrická k ivka v pravoúhlých sou adnicích je zapsána Fresnelovým integrálem 

pro a = (2/  )1/2
:

Délka oblouku k ivky je s = ta
m eno od po átku O.

Argument lze zobecnit a zap

ck

Takto zapsané k ivky se vyzna ují zna nou výtvarnou versatilitou. 

J

(-  < t >  ), 

sat jako polynom ádu n

(k=0,1,…,n)
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Nemusíme se omezovat na polynom, vyhoví i jiné spojité funkce f(u) se spojitou první derivací. 

ace ur uje k ivost spirály

Takto vygenerovanou k ivku m žeme považovat za „mate ní“
její rotací kolem st edu O získáme další k ivky. Vykreslujeme až celý soubor N k ivek

P .
Kreace
G. Lucca

Tato deriv

a
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Efekty inverze podle kružnice

 Poznámka: In vat i ve 3D 

Transformaci  zapíšeme vektorov

Transformace P  P’ 

verzi lze apliko
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P . 1.  Výsledky inverze: Poznámka – inverzí kružnice je kružnice
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P . 2.  Inverze šachovnice (Gardner 1984, Dixon 1991)
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Inverzní kružnice (William Gilbert – Fractal Gallery)
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Rozmís ování objektu po k ivce
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Rovnom rné rozmíst ní objektu po kubice 
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Efekt binárního kvantování fce f(x, y)
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Jiné zp soby repetice kresby 

Bankovní podtisky - giloše
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        2. fáze  tvarování (morphing) 
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Interpolace obrys

Poznámka:
Nelineární interpolace 
skýtá další efekty

Opakovaná transformace

Populární jsou mizející trojúhelníky Rutheforda Boyda
(1882-1951).

Francouz Henri Brocard (1845-1922) ešil zjednodušenou úlohu 
st etnutí pronásledovatele a cíle. 

John Sharp (chemik) kolem 1960 se v nuje Op-Artu a zdokonaluje 
kreace variacemi k ivky pohybu cíle a st ídá sm r sledování apod.

Bob Brill (programátor)kolem 1970 zavádí další parametry
(Lissajous Pursuit) atd.

Startovacím obrazcem m

Sled „snímk  sledování“ ty  pár  pronásledovatel-ko ist.

že být libovolný n-úhelník. 
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Kreace J.Sharpa

uit
   Science News July 21, 2001 

Zdroj: Ivars Peterson - Art of Purs

Efektní testy rovinných vektorových zapisova  fy. CALCOMP 

Efekty repetice jsou nevy erpatelné a mají vždy silný „výtvarný náboj“.

Jednoduché liniové kreace jsou pozd ji polotovarem. 
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Provedení 3D:
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ostorové objektyJednoduché pr
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Generátory pseudonáhodných ísel

inné obohacení esteticky produktivních algoritm .

Náhodn  lze ovládat parametry kreslicí plochy i parametry kreslených objekt  (geometrii, barvy) 

Varieta možností je podpo ena použitými typy rozložení a volbou parametr .

Uniformní rozložení Exponenciální rozložení Beta rozložení

Dvojexponenciální rozložení        Fisherovo rozložení                    Gama rozložení 

p edstavují velmi ú
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RANDOMPAINTER

P . Pravoúhlé sou adnice
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P . Polární sou adnice
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P .
Dv  vrstvy 

P .

Náhodná hloubka
objekt  ve 3D 

náhodný barevný
odstín
a
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RND Painter M. Uhlí e

51

(VIN VUT 2006) „Náhodné“ dlážd ní  S. Trucheta (1657 – 1729)

jediná dlaždice
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