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Algorithmen und Programmierung

11. Ubung

1. Aufgabe:
Schreiben Sie eine rekursive Methode zur Berechnung eines PolyntansGrades

p(X) =an-X"+a, X"+ +a x+a,

mittels Hornerschema:

PO) = (- ((Bn-X+ay 4) - X+ay 5) X)X +3y) X438

Die Koeffizientena,, 0 < i < n sollen in der Reihenfolge,,a,,...a, von der Tasta-

tur eingelesen werden. Der Grad des Polynoms und der ¥¢mtten der Methode als
Parameter Ubergeben werden. Verwenden Sie dabei kein Feld zur Speicherung der Ko-
effizienten!

2. Aufgabe:
Gegeben sei folgende rekursive Methode:

public static int f(int n,int a, int b) {
if (n==0) {
return a;
}
else {
return f(n-1,b,at+b);
}
}

Geben Sie eine induktive Definition der Wef¢e,0,1) furn> 0 an!

3. Aufgabe:

Ein Palindrom ist eine Zeichenkette, die vorwarts und rickwarts gelesen gleich lautet
(Bsp.: Anna, Rentner). Entwickeln Sie eine rekursive Methode, die priift, ob eine einge-
gebene Zeichenkette ein Palindrom ist. Die einzelnen Zeichen sollen dabei nacheinander
eingelesen und nichtin einem Feld gespeichert werden! Die Lange der Zeichenkette soll
der Methode als Parameter Ubergeben werden.

Hinweis: GroR3- und Kleinschreibung kdnnen Sie ignorieren. Gehen Sie davon aus, dass
entweder immer nur grof3e oder immer nur kleine Buchstaben eingegeben werden.



4. Aufgabe:

Es war einmal ein armer Bauer, der hatte einem Koénig einen grof3en Gefallen getan. Zur
Belohnung sollte er einen Schatz von Goldmiinzen erhalten. Da der Kdnig jedoch nicht
zu viel Geld ausgeben wollte und auRerdem ein Faible fir knifflige Ratsel hatte, erdachte
er sich ein Spiel zur Ubergabe der Goldmiinzen. Den groRten Festsaal seines Schlosses
erklarte er zu einem Spielfeld, das in gleich grol3e quadratische Felder unterteilt wurde.
Auf jedes Feld liel3 er eine bestimmte Anzahl von Goldminzen legen, die jedoch von
Feld zu Feld unterschiedlich war. Es gab auch Felder vollig ohne Goldmtinzen.

Der Saal mit dem Spielfeld hatte zwei Turen in gegenuberliegenden Ecken. Der Bauer
wurde nun zu der einen Tur gefuhrt (Veranschaulichung: in der Draufsicht in der lin-
ken oberen Ecke). Er sollte den Raum Uber das Spielfeld zur anderen Tir (rechte untere
Ecke) hin durchqueren. Die Goldminzen auf jedem Feld, das er betrat, durfte er mit-
nehmen. Er durfte dabei jedoch auf jedem Feld ausschlie3lich nach ,unten” oder nach
rechts zum nachsten Feld weitergehen. Eine Wendung nach ,,oben* oder ein Abzweigen
nach links waren nicht erlaubt.

In folgendem Beispiel
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kann der Bauer maximal 31 Goldmiunzen einsammeln, ndmlich genau dann, wenn er
dem eingezeichneten Weg folgt.

Schreiben Sie eine rekursive Methode, die fiir ein vorgegebenes Spielfeld berechnet,
wieviele Goldmunzen der Bauer im besten Fall mitnehmen kann. Das Spielfeld sei dabei
als zweidimensionale Matrixt{x n) gegeben, die fir jedes Feld die Anzahl der dort
befindlichen Goldmtinzen enthalt und die der Methode als Parameter tibergeben wird.



5. Aufgabe:
Die Sierpinski-KurveS(i) ist eine rekursiv definierte Kurve (mitls Rekursionstiefe).
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Bestimmen Sie das Rekursionsmuster dieser Kurve! Orientieren Sie sich dabei an
den Erlauterungen zur Hilbertkurve aus der Vorlesung.
Hilfestellung:

Die Kurve besteht aus dem Grundelem™___. Die vier auftretenden Orientie-
rungen dieses Elements bezeichnen wir mit Buchstaben:

—

Beachten Sie, dass die Verbindungslinien zwischen den Elementen bei einer Re-
kursionstiefe grof3er 1 unterschiedliche LaAngen haben!

Die in der Abbildung oben gestrichelt dargestellten Linien gehéren nicht zum Re-
kursionsmuster, sondern werden genau einmal pro Figur dargestellt. Ihre Lange ist
jedoch von der Rekursionstiefe abhangig.

Schreiben Sie ein Java-Applet, das diese Kurve flr eine feste Rekursionstiefe dar-
stellt. Die oben zur Veranschaulichung gestrichelt gezeichneten Linien sollen na-
turlich durchgezogen dargestellt werden.



