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MISS PRESEKA

V ¢lanku “Nenavadne krivulje” preberemo. kako lahko konstruiramo zanimive
ravninske krivulje. PriloZeni program zahteva kot podatke le nekaj tevil in
Ze naride krivuljo. Zakaj ravno tdko, razberemo v &lanku.

In sedaj vabilo. Na Presekov naslov (PRESEK, Jadranska 19, 61111
Ljubljana, p.p. 64 (za Miss Preseka)) nam po¥ljite eno ali veZ izvirnih slik,
ki ste jih ustvarili s programom “Generiranje_Fraktalov”. Avtor slik je
lahko en sam, zelo zanimive krivulje pa lahko nastanejo tudi s skupinskim
delom (npr. v kroZku), saj verjetno nima vsakdo moZnosti samostojnega
dela na osebnem ratunalniku. Seveda pa lahko program iz turbo pascala (ki
smo ga dobro spoznali v zadnjih treh 3tevilkah lanskega Preseka) prevedete
tudi v pascal vadega rafunalnika, ali v kak drug jezik. Ni& hudega, e slike
ne morete z zaslona spraviti na papir, zadostovalo bo Ze, da nam posljete
Stevilske podatke, ki ustrezajo dani krivulji. Seveda je nemogode re&i, katera
krivulja je najlep¥a (kot je to navadno na obiZajnih lepotnih tekmovanjih),
zato bomo objavili sliko vsake zanimive krivulje. Rok za oddajo “lepotic”
je konec koledarskega leta 1990. _

Preden se lotite dela, 3e nekaj splo¥nih napotkov za konstrukcijo lastnih
krivulj.

Najenostavnejsi na&in konstruiranja je seveda, da si nadaljne delitve v
tabeli kar izmislimo. Ce nam je krivulja potem v&eZ, jo lahko poskugamo ¥e
izboljsati.

Drugemu nacinu bomo rekli metoda iniciatorja in generatorja, pri kateri
je iniciator nekak¥no seme, iz katerega se razvija krivulja po pravilih, ki jih
podaja generator. Po tej metodi dobimo Kochovo sneZinko, Peanovo krivuljo
in Sierpinskijevo preprogo. Pri Kochovi sneZinki je iniciator enakostraniten
trikotnik (slika 1a) in generator Davidova zvezda (slika 1b). Pri Peanovi
krivulji je iniciator diagonala kvadrata (slika 4a), generator pa povezane
diagonale devetih kvadratov (slika 4b). Pri Sierpinskijevi preprogi je iniciator
daljica (slika 7a) in generator lik s slike 7b. Enostavno je, e vzamemo za
iniciator daljico. za generator pa si izmislimo lik. Vsakemu vektorju potem
priredimo celico, ki se v naslednjem koraku nadomesti z ustrezno orientiranim
likom.

Konstrukcija krivulj bo 3la seveda tembolj od rok, &im bolj se bomo
poglobili v delovanja samega postopka risanja. Seveda lahko tudi sami
izumite postopek, s katerim boste prigli do zanimivih krivulj.

Ce boste veliko eksperimentirali, ¥e tole. Program je avtor napisal na
kratko, kolikor se je dalo. Da si prihranimo mukotrpen vnos podatkov za
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vsako posamezno krivuljo, lahko program razsirimo tako, da vsako
krivuljo shranimo v obliki datoteke. V datoteko shranimo vse parametre
potrebne za risanje krivulje, 8tevilo smeri, tabelo, rojstno celico, dolZino celice
in koordinate zaletka risanja krivulje.
Dodajmo %e, da je lahko predstavitev celic poljubna. V vseh primerih
v tlanku so predstavitve namre¥ enako dolgi, razlitno usmerjeni vektorji,
vendar je predstavitev celice lahko kakr3enkoli objekt (npr. zaporedje trk,
geomtrijski liki, ...).
Sandi KlavZar in Ciril Pezdir





