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Algorytm

Potrzebna jest kartka papieru, otéwek i du...uzo czasu. Zaznaczamy na kartce
trzy punkty Py, P, i P, tak, by stanowity wierzchotki tréjkata, np. réwno-
bocznego, oraz dowolny punkt )y, ktory nazwiemy wiodgcym. Teraz losujemy
jeden z wierzchotkéw trojkatal i w érodku odcinka taczacego ten wierzcho-
tek z punktem @)y zaznaczamy nowy punkt wiodacy (1. Ponownie losujemy
wierzchotek trojkata i w srodku odcinka taczacego wylosowany wierzchotek
i punkt (); zaznaczamy kolejny punkt wiodacy ()s. Losowanie wierzchotka
i zaznaczanie nowego punktu wiodgcego powtarzamy wiele razy, np. tysiac-
krotnie. Na ponizszym rysunku pokazano 5 pierwszych krokéw, w ktorych
wylosowanymi wierzchotkami byty Py, Py, Py, P, Fp.
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Jaki bedzie rezultat wykonania duzej liczby powtorzen wyznaczania nastep-
nego punktu wiodacego i zaznaczania go? Co za rysunek powstanie?

'Mozemy postuzyé sie kostka do gry: liczbe wyrzuconych oczek dzielimy przez 3 i jako
wylosowany numer wierzchotka bierzemy reszte z tego dzielenia.



Odpowiedz

Oczywiscie trudno jest wykonaé taki rysunek recznie z powodu duzej liczby
krokow, ale od czego jest komputer. Wystarczy niewielka wiedza z programo-
wania, by na ekranie monitora ukazat si¢ w utamku sekundy rysunek. Wyge-
nerowany obraz uswiadamia, jak zawodna moze by¢ intuicja. Jest to fraktal?
zwany trojkatem Sierpiniskiego, zbidr wyjatkowo uporzadkowany, niemajacy
— wydawatoby sie — nic wspolnego z chaosem i losowoscia.

Komputer wykonat 50 tys. iteracji przy dtugosci boku tréjkata 400 pikseli.
Mozna dostrzec, ze kilka (pie¢) punktéw zaburza rysunek. Sa to poczatkowe
punkty wiodace. Dociekliwy obserwator tatwo domyséli sie, jaka byta kolejnosé¢
ich wyznaczania. Program mozna zmodyfikowaé, by nie byty one rysowane.
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2Podstawowa cechy fraktali jest ich samopodobiefistwo (czeéé podobna do calodci).
Przyktadami obiektow fraktalnych w naturze sa liécie paprotki, brokuly, drzewa.



