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La fractale du dragon est construite sur une construction géométrique de base : le triangle isocèle
rectangle.

1 Rang n=0

Pour n = 0, la représentation de la fractale est un segment.

Soit A(2, 1) B(6, 1) les deux points associés à ce segment.
La fractale du dragon pour n=0 est donc :
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Fractale du dragon - n = 0

2 Rang n=1

Pour n = 1, la représentation de la fractale se fait de la façon suivante :
— Trouver le point C pour que le triangle ACB soit un triangle rectangle isocèle en C.
— Tracer les segments AC et les segments CB

Remarque

✓ 2 points C sont possibles, en effet, il est possible de créer 2 triangles rectangles isocèles rectangles à
partir d’un segment [AB].

2.1 Triangle direct / indirect

Cette définition m’a été donné donnée par N comme Nul (invité) sur L’̂ıle des mathématiques.
Si tu te donnes une orientation (peu importe laquelle), si tu énumères les sommets d’un triangle ABC
dans le ”même sens” alors ton triangle est direct (cf. ABC) et indirect dans le cas contraire (cf. ACB)..

2.2 Démonstration mathématique

Cette démonstration m’a été donné donnée par lake sur L’̂ıle des mathématiques.

— C est l’image de B dans la similitude directe de centre A, d’angle
π
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https://www.ilemaths.net/sujet-definition-de-direct-43104.html
https://www.ilemaths.net/sujet-courbe-du-dragon-determination-du-point-889232.html#msg8163524
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Direct / Indirect

— Similitude : Composition dans un ordre quelconque de la rotation de centre A et d’angle
π
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— En complexes, on écrit :

— zC − zA =
1
√

2
e

iπ

4 (zB − zA) ou encore :

— zC =
1 + i

2
(zB − zA) + zA xC + iyC =

1 + i

2
[xB − xA + i(yB − YA)] + xA + iyA

— Après développement et séparation des parties réelles et imaginaires :
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On obtient donc les coordonnées du point C pour que ACB soit un triangle rectangle isocèle direct

de la façon suivante :







xC =
(xA + xB)
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(yA + yB)
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On obtient donc les coordonnées du point C pour que ACB soit un triangle rectangle isocèle indirect
de la façon suivante :







xC =
(xA + xB)

2
+

(yA − yB)

2

yC =
(yA + yB)

2
−

(xA − xB)

2

0 1 2 3 4 5 6 7 8
-2

-1

0

1

2

3

4

b A b B

b C1

b C2

2 triangles isocèles rectangles
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2.3 Tracé

On trace alors les segments [AC] et [CA]

0 1 2 3 4 5 6 7 8
-2

-1

0

1

2

3

4

b A b B

b C

Fractale du dragon - n = 1

3 Rang n=2

Les coordonnées du point D sont données par les formules suivantes :







xD =
(xA + xC)
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yD =
(yA + yC)
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On trace alors les segments [AD] et [DC]
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Fractale du dragon - n = 2 - En construction

De la même façon, on obtient :





xE =
(xB + xC)
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4 Rang n=3
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5 Programme avec Python et Tk

1 #!/ usr / b in /python3
2

3 # Alexanot , l e 16/01/2018 en Python 3
4 from t k i n t e r import ∗

5

6 def dragon (n , x1 , y1 , x2 , y2 ) :
7 i f n==1:
8 c . c r e a t e l i n e ( x1 , y1 , x2 , y2 , width=2, f i l l =” red ” )
9 else :

10 x3=(x1+x2 )/2 + (y2−y1 )/2
11 y3=(y1+y2 )/2 + (x1−x2 )/2
12 dragon (n−1,x3 , y3 , x1 , y1 )
13 dragon (n−1,x3 , y3 , x2 , y2 )
14

15 def e f f a c e r ( ) :
16 global n
17 c . d e l e t e (ALL)
18 n=1
19

20 def animer ( ) :
21 global n
22

4



23 i f n<=int ( t . get ( ) ) :
24 c . d e l e t e (ALL)
25 dragon (n ,400 ,200 ,600 ,200)
26 n=n+1
27 f . a f t e r (1000 , animer )
28

29 def qu i t t e r ( ) :
30 global n
31 f . de s t roy ( )
32 n=1
33

34 n=1
35 f=Tk( )
36 t = Str ingVar ( )
37 l a b e l = Label ( f , t ex t=” Donner un e n t i e r ” )
38 l a b e l . pack ( )
39 en t r e e = Entry ( f , background=’ white ’ , t e x t v a r i a b l e=t )
40 en t r e e . pack ( )
41 c=Canvas ( f , he ight =400 ,width=1000 ,bg=’ ivory ’ )
42 c . pack ( )
43 e=Button ( f , t ex t=” E f f a c e r ” ,command=e f f a c e r )
44 e . pack ( )
45 g=Button ( f , t ex t=”Animer” ,command=animer )
46 g . pack ( )
47 b=Button ( f , t ex t=”Quit te r ” ,command=qu i t t e r )
48 b . pack ( )
49 f . mainloop ( )

6 Programme avec Python et Turtle

1 #!/ usr / b in /python3
2 # −∗− coding : UTF−8 −∗−

3 # import the t u r t l e module to use t u r t l e g raph i c s
4 import t u r t l e
5

6 # make v a r i a b l e s f o r the r i g h t and l e f t con ta in ing ’ r ’ and ’ l ’
7 r = ’ r ’
8 l = ’ l ’
9

10 # ass i gn our f i r s t i t e r a t i o n a r i g h t so we can b u i l d o f f o f i t
11 old = r
12 new = old
13

14 # for inpu t s
15 i t e r a t i o n = int ( input ( ’ Enter i t e r a t i o n : ’ ) )
16 l ength = 30
17 penco lo r = ” black ”
18 bgco lo r = ”white ”
19

20 # wai t ing f o r the f r a c t a l to be b u i l t
21 print ( ”Waiting . . . ” )
22

23 # se t the number o f t imes we have been c r ea t i n g
24 # the next i t e r a t i o n as the f i r s t
25 cy c l e = 1
26

27 # keep on genera t ing the next i t e r a t i o n u n t i l d e s i r ed i t e r a t i o n i s reached
28 while cyc l e<i t e r a t i o n :
29 # add a r i g h t to the end o f the o ld i t e r a t i o n and save i t to the new
30 new = ( old ) + ( r )
31 # f l i p the o ld i t e r a t i o n around
32 # ( as in the f i r s t charac t e r becomes l a s t )
33 old = old [ : : − 1 ]
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34 # cyc l i n g through each charac t e r in the f l i p p e d o ld i t e r a t i o n :
35 for char in range (0 , len ( o ld ) ) :
36 # i f the charac t e r i s a r i g h t :
37 i f old [ char ] == r :
38 # change i t to a l e f t
39 old = ( old [ : char ])+ ( l ) + ( o ld [ char + 1 : ] )
40 # otherwise , i f i t ’ s a l e f t :
41 e l i f old [ char ] == l :
42 #change i t to a r i g h t
43 old = ( old [ : char ] ) + ( r ) + ( o ld [ char + 1 : ] )
44 # add the modi f ied o ld to the new i t e r a t i o n
45 new = (new) + ( old )
46

47 # save the new i t e r a t i o n to o ld as w e l l f o r use next c y c l e
48 old = new
49

50 # advance c y c l e v a r i a b l e to keep t rack o f the number o f t imes
51 # i t ’ s been done
52 cy c l e = cyc l e + 1
53

54

55 pr in tans = ”y”
56

57 # for not show the t u r t l e icon when drawing
58 t u r t l e . ht ( )
59 t u r t l e . speed (0 )
60 t u r t l e . c o l o r ( penco lo r )
61 t u r t l e . bgco lo r ( bgco lo r )
62 t u r t l e . forward ( l ength )
63

64 # cyc l i n g through a l l the charac t e r s in the i t e r a t i o n
65 for char in range (0 , len (new ) ) :
66 # i f the charac t e r i s a r i g h t :
67 i f new [ char ] == ( r ) :
68 t u r t l e . r i g h t (90)
69 t u r t l e . forward ( l ength )
70 # otherwise , i f the charac t e r i s a l e f t :
71 e l i f new [ char ] == ( l ) :
72 t u r t l e . l e f t (90)
73 t u r t l e . forward ( l ength )
74

75 input ( )
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