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Sierpinski-Dreieck

Gleichseitiges Sierpinski-Dreieck

Ein einfaches Sierpinski-Dreieck setzt sich rekursiv aus drei gleichseitigen Dreiecken halber
Seitenlangen zusammen solange die Seitenlangen grofer als eine minimale Lange m sind:
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Im Folgenden soll zunachst die Methode zeichneSierpinskiGleichseitig(int laenge, int
m) implementiert werden. Die Grundseite der Dreiecke soll dabei parallel zur x-Achse ausgerichtet
sein.

Verwende weiter die Vorlage aus der Einflhrung in die Turtle Grafik.
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(A1)

e Welche Bedingung ist malgeblich, dass der Basisfall eintritt. Welche Operation muss der
Algorithmus im Basisfall ausfuhren?

e Wenn der Basisfall nicht zutrifft, missen drei Dreiecke gezeichnet werden, indem sich die
Methode rekursiv selbst aufruft. Vor jedem Aufruf muss der Startpunkt neu berechnet werden
und die Turtle mit t.setPos(X,Y) an den berechneten Startpunkt gesetzt werden. Mit
welchen Parametern muss sich die Methode selbst aufrufen?
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Punkte?

Startpunkt 3 =\

Du musst von der aktuellen Position der
Turtle aus rechnen, falls deine Reise nicht
im Ursprung beginnt!

/ {getX() und t.getY()
liefern dir die aktuellen Koordinaten der
Turtle t
Startpunkt 1 Startpunkt 2

Hilfestellung (Codegerlst mit Licken)

public void zeichneSierpinskiGleichseitig(int laenge, int m) {
if(laenge < m) {
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| ] = m= |
1 n n :
\ " . —
y E].\EIET_{ _______ - Was muss an den

unkenntlich ge.ma.::lntgn

double x=t.getX();

Stellen EingeFth werden?
double y=t. get?()|

zemhneSlerglnsklﬁlemhsenlg[f 2 m

t. setPns[a\ pm_| )
zelchneS:Lerplnsklﬁlemhseulgjk_-_ '—'__JL' m);
t.setPos(T"LINEE "1.[_ _______ k.- D
zeichneSierpinskiGleichseitig - m ) M)

t.setPos G‘D <—— Warum benotigt man diese Anweisung?
Lass sie weg und teste.

Beliebige Sierpinski-Dreiecke

Wenn man beliebige Sierpinski-Dreiecke zeichnen mochte, andert sich am Prinzip der Rekursion
nichts, allerdings muss man das Dreieck anders beschreiben, beispielsweise durch die Koordinaten
seiner Eckpunkte. Es genugt jetzt auch nicht mehr, lediglich die Startpunkte der rekursiv
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gezeichneten Dreiecke zu bestimmen, sondern man muss die Eckpunkte dieser Dreiecke bestimmen,
das ist etwas aufwandiger. Die Methodensignatur sieh in diesem Fall also so aus:
zeichneSierpinskiBeliebig(x1l,y1l,x2,y2,x3,y3,m)

Neuer Eckpunkt (2):

Neuer Eckpunkt (3): R x3,y3 nx2=(x3+x2)/2

ny2=(y3+y2)/2

nx3=(x3+x1)/2
ny3=(y3+yl)/2

Q x2,y2

<~ nyl=(y2+yl)/2

P x1,yl '\
nx1l=(x2+x1)/2

Va

(A2)

« Uberlege dir auch hier welche Bedingung den Basisfall definiert.

e Implementiere in deiner Methode, dass das Dreieck mit den Eckpunkten P(x1|yl), Q(x2]|y2)
und R(x3]y3) gezeichnet wird.

« Uberlege dir, wie man die fehlenden Eckpunkte der orangenen Dreiecke mithilfe der
Koordinaten x1, y1, x2, y2, x3 und y3 in der Abbildung bestimmen kann.

* Ergénze deine Methode auf Basis dieser Uberlegungen um geeignete Selbstaufrufe und
implementiere die Methode. Geeignete Eckpunkte sind z.B. (0|0) (200]|0) (100|174), eine
geeignete minimale Seitenlange fur diese Koordinaten ist zwischen 5 und 10.

Losungsvorschlag Codegerust mit Lucken
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public void zeichneSierpinskiBeliehig(int x1,int yi1,int %2,int y2,int x3, int y3,int m) {

if(x2-%1 ==m
t.setPos{ :
i .rncwETlaEl | ;

t.moveTol , }; Wie zeichnest du jetzt das "elementare” Dreieck?

t.moveTol
} else { ==
int nxis '1
int an '
int nx2- i Wie berechrest du die Keordinaten der Seitenmitten?
int ny2< !
i t 3 i r
1:1 ::3= I Welche sind jatzft die jew‘e]hgen Ecken der drei "rekursiven
die Deaieckefie eichnen. _ _ _ _
zeichneSierpinskmeliebig[l! r]:
zeichneSierpinskiBeliebig( )i
zeichneSierpinskiBeliebig(l J];
} Ten o o o o e e s o —
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