Navyt

Smyslem aplikace je tvorba obrazki pomoci fraktald. Pokud jste se s pojmem fraktal diive
nesetkali, neformalné se jedna o geometrické tutvary s velmi sloZitou strukturou, kterd vypada stejné
nebo podobné pri rizném pribliZeni. V prirodé se takovéto tvary vyskytuji bézné, prikladem jsou
stromy, skaly, pobreZi apod. Napriklad u stromu lze pozorovat, Ze jedna jeho vétvicka vypada podobné
jako cely strom nebo jeho cast.

Aplikace umozZiuje také vytvaret obrazce, které nejsou fraktaly, ale daji se tvofit obdobnym
zpusobem. Napriklad kfivky nebo jednoduché mozaiky. Obrazce je také mozZné dopliiovat
mnohouhelniky a useckami.

Prace s aplikaci

Menu:

Nabidka File umoZnuje otevirat a ukladat soubory s pfiponou .nvt, do téchto soubori se
ukladaji informace o celém dokumentu a po otevieni Ize soubory editovat. Ukladani souboru, jako
bitmapového obrazku se provadi pomoci tlacitka Render umisténého na pravém panelu a je popsano v
Casti Export obrdzkii. Nabidka Edit umoziiuje tipravy zpét a vpred. V nabidce Image lze nastavit barvu
pozadi. Nabidka Information obsahuje informace o programu.

Zakladni elementy:

Na levém panelu se nachazi nastroj Add Point. Po jeho vybrani miiZete na obrazovku kliknutim
pridat bod. S bodem Ize posouvat a lze ho mazat pomoci pravého tlacitka. Body se na vysledném
obraze nijak neprojevi a je mozZné je vyuZit pri vytvareni dalSich elementt a fraktald.

Néstroj Add Line slouzi pro pfidani tsecky. Usecku miiZete pfidat vybranim dvou existujicich
bodd, tazenim, kliknutim na dvé mista nebo néjakou kombinaci.

Nastroj Add Polygon umoziuje vytvareni mnohotihelnikii. Ty se vytvareji vybiranim boda
nebo vytvarenim bodl na novych mistech. Volba se ukoncuje dvojklikem nebo taZenim, pricemz
vznikne posledni bod.

Usecky a mnohotihelniky maji velmi podobné vlastnosti. Lze je na sebe napojovat a odstrafiovat
z nich body (v pripadé usecky tseCka zanikd). Dale pomoci pravého tlacitka se zobrazi kontextové
menu, které umoziuje nastavit viditelnost ve vysledném obraze, barvu, priithlednost, smazat element a
smazat element vcetné bodt na které je napojen.

Zadani fraktalu:

Pii tvorbé fraktalu se predpoklada, Ze na obrazovce jiZ mate umistény néjaké zakladni elementy.
Pokud vSak mate vytvorenou pouze skupinu bodt, potom se sice fraktadl bude generovat, ale nijak se
nezobrazi.

Nejprve kliknete na tlaCitko Create Fractal. Zobrazi se vam popisek (tfech) kroki podle
kterych budete fraktal vytvaret. Dale se objevi tlacitka Next Step a Previous Step, pomoci kterych se
miZete mezi kroky presouvat, a tlaCitko Cancel, kterym tvorbu fraktalu zruSite. Pokud se vracite o
krok zpét, ztratite veSkeré informace, které jste v souCasném kroku vytvorili a neni moZné se k nim
vratit. MiiZete vyuzit Upravy zpét a vpred, ale funguji pouze v ramci jednoho kroku.

Prvni krok (Section) je urcen k oznaceni elementli ze kterych budete fraktal tvofit. Dvojklikem
volbu zruSite. Oznacite-li iseCku nebo mnohouhelnik potom se oznaci i vSechny body na které je
element napojen. Pro ziskani dobrych vysledki vétSinou tiplné staci vybrat jeden aZ tfi elementy.



Druhy krok (Transformation) slouzi k zadani fraktalu. K dispozici mate na pravém panelu
funkce pro odvozeni novych bodt, ty jsou popsany v casti Funkce pro odvozovdni bodii. S odvozenymi
body nelze pfimo pohybovat, 1ze je pouze mazat pomoci pravého tlacitka, nebo s nimi manipulovat
pomoci zakladnich bodi.

Kromé funkci se na pravém panelu nachazi nastroj Add Transformation a pod nim seznam
vytvorenych transformaci. Vybranim tohoto ndstroje se vam cCervené oznaci zakladni body (body
oznaCené v casti Selection). Transformaci zadate tak, Ze pro kazdy zakladni bod urcite kam se ma
premistit (vybranim odvozeného, nebo zakladniho bodu). Nékteré zdkladni body pfipadné mtzete
nechat na svém misté (potom se transformuji sami na sebe). Pokud jste hotovi, dvojklikem zadani
transformace ukoncite. Po pfidani transformace se vdm na obrazku naznaci, jaky bude pfiblizné tvar
vysledného tutvaru. Pro vygenerovani fraktalu je nutné zadat vice neZ jednu transformaci. Vytvorené
transformace lze zpétné editovat, pokud je oznaCite v seznamu. Pokud kliknete na transformaci v
seznamu pravim tlacitkem, miZete ji smazat. Pro lepsi pochopeni jak transformace funguji si prectéte
cast Jak se fraktdl generuje.

Jakmile méte fraktal zadany, miiZete se presunout na posledni krok (Preview). Nyni pfed sebou
uvidite vygenerovany fraktal. Pokud jste jej tvorili z néjakého mnohouhelniku, miize se stat, Ze ho
neuvidite. Je to nejspi§ zptisobeno tim, Ze ma stejnou barvu jako mnohouhelnik a ten ho cely prekryva.
Potom je dobré pomoci pravého tlacitka zrusSit viditelnost mnohouhelniku. Pokud ani potom neuvidite
zadny zajimavy obrazec, v pravém panelu odtrhnéte Include All Steps. Pfipadné miiZete pravym
tlaCitkem nastavit prithlednost mnohothelniku.

V pravém panelu miiZete nastavit pocet kroku fraktalu. Pokud nastavite vice nez 5 krokid potom
zbylé kroky na obrazku neuvidite. V takovém pripadé kliknéte na tlacitko Preview na pravém panelu,
kde se vykresli fraktal kompletné. Upozoriiuji, Ze zvySovani poctu krokl vede k vysokému nartstu
slozitosti vypoctu. 10 — 12 krokd mizZe zptisobit Ze se fraktal bude vytvaret nékolik minut i déle. Vyssi
poCet krokii ma smysl volit pouze v pfipadé, Ze jste zadali pouze jednu transformaci. Obrazek
vykresleny pomoci tlaCitka Preview se otevie v novém okn€é a lze ho exportovat do souboru pomoci
nabidky v menu.

Tlac¢itkem Finish fraktdl dokoncCite. Vytvoreny fraktdl je moZné upravovat pouze
prostfednictvim elementt, ze kterych byl vytvoren (napfiklad zménou barvy elementu zménite barvu
fraktalu). Zadné dpravy ve struktufe fraktalu jiz moZné nejsou.

Funkce pro odvozovani bodti:

Funkce Center Point vytvori sttedovy bod mezi dvéma a vice body. Nejprve vyberete nékteré
body na obrazovce a poté dvojklikem vybér ukoncite.

Funkce Translation pricte ke zvolenému bodu vektor. Nejprve zadate vektor vybranim dvou
bodi a poté zvolite bod, ke kterému se vektor pricte.

Funkce Rotation vytvori novy bod tak, Ze pootoCi zvoleny vektor. Nejprve zadate vektor
vybranim dvou bodt. Poté pohybem mysi nastavujete thel a kliknutim vytvorite bod.

Funkce Point along a Line odvodi novy bod na zvolené primce. Nejprve zadate primku
vybranim dvou bodl a poté pohybem mySi nastavujete umisténi nového bodu na pfimce. Kliknutim
bod pridate.

Prace s vytvorenymi fraktaly

KaZzdy vytvoreny fraktal se objevi na pravém panelu v seznamu Fractals a je u néj poznamenan
pocet krokl ktery se pouZije k vygenerovani fraktalu do vysledného obrazu. Pokud na polozku v
seznamu kliknete pravim tlacitkem, zobrazi se kontextové menu, pomoci kterého lze fraktal smazat,
kopirovat, nebo zménit pocet kroki.

Kopirovani fraktalu se zadava podobné jako transformace. Oznaci se body ze kterych je fraktal
generovan a kaZzdému se prifadi poloha vybranim jiného bodu. Fraktél se kopiruje vcetné polygonti ze
kterych byl vytvoren.



Export obrazki

Pokud mate obrazek hotovy a chcete ho uloZit do bitmapového formatu, pouZzijte tlacitko
Render na pravém panelu. NeZ ho pouZijete mtZete do textového pole Image Scale nastavit kolikrat se
ma obraz zvétSit (pfipadné zmensit). Dale muZete pouZzit, nebo zrusit volbu Shrink Image. Pokud ji
nechate zasSkrtnutou potom se vykresli pouze ta ¢ast obrazu na které se nachéazeji elementy. MtZe se ale
stat, Ze néktery fraktal bude ofiznuty. Tato volba totiZ zarucuje pouze to, Ze se do vysledného obrazu
vejdou vSechny elementy které vidite na obrazovce vcetné fraktalli. Fraktaly které vidite ale mohou byt
generovany s niz§im poctem krokti nezZ ve vysledném obraze.

Po zmacknuti tlacitka Render se vam otevie okno, do kterého se vykresli vysledny obrazek.
Ten poté muiZete exportovat do formatu PNG, nebo GIF pomoci nabidky v menu.

Jak se fraktal generuje:

Aby jste mohli doopravdy tvorit zajimavé obrazce je dobré mit alespon predstavu o tom jak
aplikace fraktaly vytvari.

Nejdiive se vybere skupina zdkladnich bodii (vybranych v casti Selection). Z té se odvodi
vSechny body, které jste vytvorili pomoci funkci. Néasledné se na skupinu zadkladnich bodt aplikuji
vSechny vytvorené transformace. Vznikne tak nékolik novych skupin zéakladnich boda (pro kazdou
transformaci jedna). Z kaZdé se opét pomoci funkci odvodi nové body. Kromé toho se na ni vytvori
nové usecky a mnohotihelniky. Nasledné se na ni aplikuji vSechny vytvorené transformace. Tento
postup se nékolikrat opakuje a vznikne vysledny fraktal. Vysoky pocet transformaci mtize vést k veliké
narocnosti na vypocet obrazce. Oproti tomu vysoky pocet odvozenych bodii na slozZitost vypoctu veliky
vliv nema. Také je dobré si uvédomit, Ze ne vSechny odvozené body musite v transformacich nutné
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Tutorial 1: Sierpinského trojuhelnik

1. Nastrojem Add Polygon vytvoite na obrazovce trojuhelnik.
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Kliknéte na Create Fractal a trojuhelnik oznacte.

Zmacknéte Next Step.

4. 'V panelu Functions vyberte nastroj Center Point a vytvorte stfedy mezi kazdymi dvéma body
trojuhelniku.
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5. Pomoci nastroje Add Transformation zadejte nasledujici transformace:
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6. Zmacknéte Next Step.

7. 'V pravém panelu zruSte moznost Include All Steps (zatim se nijak neprojevi).
8. Kliknéte pravym tlacitkem na polygon a zruSte mu viditelnost.
9. Kliknéte na tlacitko Finish.
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Tutorial 2: Bézierova krivka

1. Nastrojem Add Line vytvorte na tfi na sebe navazujici tsecky.
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Kliknéte na Create Fractal a vSechny usecky oznacte.
Zmacknéte Next Step.
4. V panelu Functions vyberte nastroj Center Point a vytvorte stfedy vSech dsecek, stfedy mezi
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5. Pomoci nastroje Add Transformation zadejte nasledujici transformace:
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6. Zmacknéte Next Step.
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V pravém panelu zruSte mozZnost Include All Steps.
Kliknéte pravym tlacitkem na kazdou usecku a zruste ji viditelnost.
9. Kliknéte na tlacitko Finish.
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Ukazky
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