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Algoritme voor het m
boom van Pythagoraboom van Pythagora

 Start met tekenen van basislijnStart met tekenen van basislijn
 Herhaal onderstaande tot lengte

basislijn < grenswaarde
 Teken de drie resterende lijns
basislijn

 Teken de twee resterende lijnTeken de twee resterende lijn
 Definieer als nieuwe basislijn
roep functie aan bij

fi i l i b i lij Definieer als nieuwe basislijn
en roep functie aan bij
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 B P th Boom van Pythag

 Gebruik OpenGL Gebruik OpenGL
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