11. Rekurzivne ¢iselné funkcie

Vsetky tieto rekurzivne funkcie by sa dali zapisat’ aj bez rekurzie, napr. pomocou
cyklov - nasou tilohou je nacvicit’ sa riesit’ tieto ulohy rekurzivne, hoci mnohokrat st to
vel'mi neefektivne rieSenia

k-ta mocnina cisla n

trivialny pripad: n° = 1

inak: nK = n*nk?t

fibonacciho postupnost

ivia : . = = fl:=1; f2:=1;
gnnahn/pnpad.'f(O) (D) while n>1 do begin
i:=F1; f1:=F2; f2:=i+f2;
dec(n);
inak: F(n) = F(n-1) + f(n- end;
2) Result:=F2;

, .. , function fib(n:integer):integer;
Ulohu rieste takymto postupom: function fibl(n,fl,f2:integer);
- najprv zapiSte pomocou while-cyklu | begin

- prepiSte while do chvostovej rekurzie

(opaénym postupom, ako sa chvostova beerilg;

rekurzia prepiSe do while-cyklu) g )
end;

kombinacné cislo

pripometime si n nad k: function C(n,k:integer):integer;
begin

trivialny pripad: end:

C(n,0)=C(n,n)=1

inak: C(n,k)=C(n-1,k-
D+C(n-1,k)

DalSie ulohy

erckurzivne nasobenie dvoch celych ¢isel pomocou suctu

epodobne sa d4 optimalizovat’ aj sucet

erckurzivne (euklidovym algoritmom) vypocitajte NSD - najvicsi spolocny
delitel’

rekurzia a znakové ret’azce

s retazcami sa vel'mi zriedka pracuje pomocou rekurzie - va¢§inou v praxi sa pouzivaju
nerekurzivne algoritmy (pomocou cyklov)



palindorm

rekurzivna funkcia zisti, ¢i je ret'azec
palindrom.

Trividlny pripad: prazdny alebo
jednoznakovy retazec.

linak: prvy znak sa rovna poslednému
a zvySok je tiez palindrom

function palindrom(s:string):boolean;
begin

end;

prevrdtenie retazca

rekurzivna funkcia prevrati ret'azec

trividlny pripad: prazdny alebo
jednoznakovy ret'azec

inak: prevratenie retazca bez prvého a
posledného znaku a k tomu sa prida
posledny (na zaciatok) a prvy znak (na
koniec)

function prevrat(s:string):string;
begin

end;

prevrdtenie poradia riadkov v subore

trividlny pripad: subor je prazdny

inak: pre¢itame 1. riadok, prevratime
zvysok suboru (rekurzivne), zapiSeme
zapamétany prvy riadok (na koniec)

premyslite, o by sa stalo, keby
lokalna premenna s nebola lokalnou v
prevratl, ale o Groven vysSie - bola by
lokélnou v prevratSubor

procedure prevratSubor(meno:string);
var
tl,t2:TextFile;

procedure prevratl;
begin

end;

begin

end;

prevratenie obsahu suboru 1.verzia

v predchadzajucom priklade budeme
menit’ len vnorenu procediru
prevratl

1. verzia rieSenia je vel'mi podobna
prevracaniu poradia riadkov - len sa
¢ita a zapisuje po jednom znaku -
problém vznikd s dvojicou znakov
#13#10

procedure prevratl;
var

z-:char;
begin

end;

prevrdtenie obsahu suboru 2.verzia

2. verzia vyuZziva retazcovu funkciu
prevrat, ktora prevracia znakovy
retazec

procedure prevratl;
var

s:string;
begin

end;




DalSie tlohy

o napiste rekurzivnu funkciu, ktora vygeneruje znakovy retazec 2" hviezdiciek,
napr. hy(3)="#ikskn
e napiste rekurzivnu funkciu, ktora pre dané n vrati znakovy retazec
zlozeny z tol’kych hviezdiciek, ako je n-té fibonacciho Cislo - vo
funkcii nepouzivajte iné ¢islené premenné okrem formalneho
parametra n

rekurzivne krivky

e vSetky krivky kreslime pomocou korytnacky, ktora je zadefinovana v globalne;j
premennej k a je vytvorend niekde v strede plochy
e pririeSeni uloh sa snazte v utvare irovne n najst’ Gitvar urovne n-1 a tiez postup, ako to

vyuZzijete
trojuholniky
trivialny pripad: pre n=0 je ni¢ procedure trojuholl(n:integer; s:real);
var
i:integer;

begin
if n=0 then // nié&
else
n=0 n=1 n=2 n=3

for i:=1 to 3 do begin

end;
end;
vpisané trojuholniky
trivialny pripad: pre n=0 je ni¢ Eroc_:edure trojuhol2(n:integer; s:real);
egin

trojuholnikova pyramida

procedure trojuhol3(n:integer; s:real);

var
:\ ; i:integer;
n=1 n=2 n=3

n-0 begin
uvedomte si, Ze tento obrazok vznikol
jednym tahom (ako by ste mohli end-

vyuzit’ tento algoritmus na nakreslenie
rekurzivneho obrazka trojuholl
jednym tahom?)




trojuholnikova pyramida

rovnaky uUtvar trochu inym postupom procedure trojuhol3(n:integer; s:real);

begin
end;
snehova vilocka
trivialny pripad: pre n=0 je ni¢ procedure vlocka(n:integer; s:real);
var
i:integer;

begin
>< }{Ei}{ (iersgzo then // nic
= n=2 ’

end;

n=1 n=3

DalSie ulohy

e pokuste sa niektoru z tychto uloh vyriesit’ bez korytnacky - len Standardnymi
prikazmi grafickej plochy (MoveTo a LineTo)
e ndjdite postup pre

n=0 n=1 n=2 n=3

e nasledujuci rekurzivny obrazok vznikol rovnakym postupom, len namiesto
zatocenia vlavo, resp. vpravo o 90 stupniov, sa najprv oto¢i o 45, potom urobi
maly krok a potom opét o 45:

n=0 n=1 n=2 n=3
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