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Bemerkung:

Die auf Seite 28 im Skriptteil ”Universelle Rechner und Church’sche These” aufgefiihrten
Konstrunkte inkl. DIV und MOD sowie die in der Ubung besprochenen Konstrukte diirfen
bei den Aufgaben benutzt werden. Es konnen auch weitere Konstrukte verwendet werden, sie
sollten jedoch vorab in der Losung zu der entsprechenden Aufgabe beschrieben und simuliert
werden. Es diirfen statt xg, ..., z; auch andere Buchstaben als Variablenbezeichner verwendet
werden, zudem sind mehrere Werte als Ausgabe moglich. Es muss jedoch angegeben werden,
welche Variablen fiir welche Eingabe und welche Ausgabe stehen.

Aufgabe 10.1

Schreibe ein LOOP-Programm, welches b = (Z) berechnet. Eingabe sind zwei natiirliche
Zahlen n, k > 0. Beachte 0! =1
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(Z):o vn < k

Ausgabe sei der Binominalkoeffizient b.

Erlautere die Arbeitsweise des Programmes.

Aufgabe 10.2

Schreibe ein WHILE-Programm das einen Bruch vollstédndig kiirzt. Eingabe seien Zihler z
und Nenner n eines Bruches.
Ausgegeben werden sollen Zahler und Nenner des vollstindig gekiirzten Bruches.

Erlautere die Arbeitsweise des Programmes.

Aufgabe 10.3

Wandle mittels des Verfahrens aus der Vorlesung folgendes GOTO-Programm in ein WHILE-
Programm um.

M : z = 0;

My :x:=1;

Mj : 1IF x = n THEN GOTO M;
My:x:=bxux;



Ms:z:=2+4+1;
Mg : GOTO Ms;
M, : HALT

Eingabe: n, b, Ausgabe: z

Bemerkung: Simulation der Konstrukte in den Zeilen M, M, siche Ubung.

Aufgabe 10.4

Ein Flummi, wird im 45 Grad Winkel in einen rechteckigen gekachelten Raum geworfen. Wie
das Bild illustriert prallt er an den Wéanden ab. Gelangt er in eine Ecke so kehrt er seine
Richtung um. Dabei passiert er in jeder Sekunde genau die Strecke, die der Diagonale einer
der Kacheln entspricht.
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Schreibe ein GOTO Programm, welches bei Eingabe der Kantenlédngen a,b > 2 des Recht-
ecks und eines Zeitintervalls ¢ die Koordinaten z,y der Kachel ausgibt auf der der Flummi
sich nach ¢ Sekunden befindet. Zum Zeitpunkt ¢ = 0 befindet sich der Flummi auf den Ko-
ordinaten x =y = 1.

Erlautere die Arbeitsweise des Programmes.

Beispiel: In oben abgebildeten Beispiel mit a = 6,0 = 4 befindet sich der Flummi nach
t = 2 Sekunden an Stelle x = 3,y = 3. Nach t = 16 Sekunden befindet er sich an Stelle
T =295,y=3.



