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AEinführung in die Programmierung(SS 2008)Abgabetermin: 03. Juli 20081 Zehn kleine Jägermeister (3P)In den drei Beispielprogrammen Jaegermeister1.java, Jaegermeister2.java und Jaegermeister3.javawird die Methode textausgabe jeweils rekursiv aufgerufen. Erklärt Eurem Tutor was die Pro-gramme jeweils am Bilds
hirm ausgeben und wie diese Ausgabe zu Stande kommt.2 Überras
hungprogramm (2P)Erklärt Eurem Tutor nun was das folgende Überras
hungprogramm WasAu
hImmer.java ei-gentli
h tut und wie es die Rekursion nutzt.3 Einfa
he Rekursionen programmieren (5P)In der Vorlesung habt Ihr ein Programm gesehen, das in einer rekursiven Methode die Zahlenvon 1 bis n aufsummiert hat und somit dem Programm RekursiveSumme.java sehr ähnli
h war.3.1 Rekursives Multiplizieren (2P)S
hreibt nun eine weitere rekursive Methode, die die Zahlen von 1 bis n multipliziert.3.2 Fibona

i-Zahlen (2P)Fibona

i-Zahlen sind folgendermaÿen de�niert:

• Die 0. Fibona

i-Zahl hat den Wert 0.

• Die 1. Fibona

i-Zahl hat den Wert 1.

• Gröÿere Fibona

i-Zahlen lassen si
h als Summe ihrer beiden Vorgänger darstellen.S
hreibt eine rekursive Methode, die die n-te Fibona

i-Zahl bere
hnet. Was Fibona

i-Zahlenmit der Vermehrung von Kanin
hen zu tun haben, erfahrt Ihr in den Übungen.

3.3 Test der Fibona

i-Zahlen (1P)An unserem Institut ist in letzter Zeit ein Tool entwi
kelt worden, das Programme automatis
hauf Korrektheit testet. Rei
ht nun Euer Programm zur Bere
hnung der Fibona

i-Zahlen aufunserem Re
hner mit dem Namen turing1 mit folgendem Befehl ein:submit prog 9 Rekursion.javaWenige Sekunden später solltet Ihr detaillierte Informationen (au
h per E-Mail) über das Te-stergebnis Eures Programms erhalten. Damit das funktionieren kann muss Euer Programmfolgenden Ansprü
hen genügen:

• Das Programm muss Rekursion.java heiÿen.
• Das Programm darf keinen Text ausgeben, sondern ledigli
h mit Ur
.getInt() eine Zahleinlesen und das Ergebnis mit Write.Int() ausgeben. Abs
hlieÿend muss Euer Programmmit Write.Ln() ein newline ausgeben. 2
• Ihr könnt darüber hinaus den submit-Befehl um das Argument team erweitert. Dies setztjedo
h voraus, dass si
h in Eurem aktuellen Verzei
hnis eine Datei team be�ndet, in dersi
h in jeder Zeile genau ein Login eines an Eurem Team beteiligten Mitglieds be�n-det. Maximale Teamgröÿe hierbei ist 2. Beispielsweise könnten Herr S
hweiggert und i
hgemeinsam mittelssubmit prog 9 Rekursion.java teamein Programm einrei
hen, wenn die Datei team folgendermaÿen aussieht:
hriss
hswgDa dieses Tool im kommenden Sommer in gröÿerem Stil eingesetzt werden soll, bitte i
h Eu
habs
hlieÿend mir mitzuteilen, ob Ihr mit dem Tool klarkommt und ob irgendwel
he Problemeauftreten. Danke.Viel Erfolg!

1Wenn Ihr auf einem beliebigen unserer Re
hner seid, so kommt Ihr mit ssh turing auf eben diese Mas
hine.2Das Beispielprogramm RekursiveSumme.java hält si
h an diese Vorgaben zu Ein- und Ausgabe und kanndeshalb als Anhaltspunkt dienen.
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