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ТЕОРИЯ ФРАКТАЛОВ В КОНТЕКСТЕ ДЕРЕВЬЕВ В 3DS
MAX

В данной статье рассматривается области применение теории фракталов, а также особенности их по-
строения. Основным направлением данного исследования является рассмотрение возможности внедрения
теории фракталов в существующие программы трехмерной графики на примере наиболее популярной –
3DsMax.

Введение

Теория фракталов является одной из наибо-
лее актуальных и стремительно развивающихся
теорий, которые находят самое широкое приме-
нение в разных областях деятельности человека.
Использование фрактальных моделей позволило
значительно продвинуться в решении различных
практически значимых задач. Интенсивное раз-
витие теории фракталов не только выдвигает но-
вые вопросы, но и позволяет искать подходы к
задачам, ранее сформулированным, но не полу-
чившим до настоящего времени решений.

I. Теория фракталов в контексте
деревьев в 3ds max

В 3DsMax существует возможность строить
деревья и растительность из расширенной биб-
лиотеки AEC Extended. Деревья представляют
собой сгенерированные объекты, полигональная
структура которых не поддается модификации.
Деревья занимают большой объем памяти, впо-
следствии они отображаются в виде обобщенных
форм. Поэтому такой способ создания деревьев
не совсем эффективен. Но в компьютерной гра-
фике существуют фракталы для построения раз-
личных форм. Применять фрактальные изобра-
жения можно в самых разных сферах. Создают-
ся подобные фрактальные шедевры путем мате-
матических расчетов, но, в отличие от вектор-
ной графики, базовым элементом фрактальной
графики является сама математическая форму-

ла – это означает, что никаких объектов в па-
мяти компьютера не хранится, и изображение
строится исключительно на основе уравнений.
Был исследован плагин для построения фрак-
тальных деревьев. Он сформирован в виде мо-
дального окна, функционал которого заключает-
ся в том, что пользователь может выбрать форму
родительской фигуры, ее размер и вероятность
ветвления. Наложение модификатора обеспечи-
вает видоизменение родительского объекта, а па-
раметры фрактала позволяют управлять итого-
вой формой всего фрактального дерева. Плагин
создает фрактальный объект заданного размера,
формы, уровня разбиения и применяет выбран-
ный модификатор. Пользователь самостоятель-
но может выбрать основной элемент, из которо-
го будет строиться фрактальное дерево, задавать
его топологию и размеры.

Заключение

Фрактал можно взять за основу для фор-
мирования разветвленных пространствен- ных
структур, например деревьев, так как фракталь-
ные структуры при различном увеличении не
терпят в среднем значительных изменений. При
использование модификаторов в сочетании с ал-
горитмами построения фрактальных деревьев
появляется большое количество разных инстру-
ментов, опций, приемов и способов моделирова-
ния, создания и редактирования текстур, работы
над реалистичностью изображения.
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