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4. Übung: Rekursive Funktionen & Pointer

1. Fibonbacci Zahl

Die Fibonaccizahlen sind wie folgt definiert:

· Die erste Fibonaccizahl ist 0, die zweite ist 1

· Jede folgende Fibonaccizahl ist die Summe ihrer beiden Vorgänger

Daraus ergibt sich die Zahlenfolge 0,1,1,2,3,5,8,13,21,34,…

1.  Schreiben Sie eine rekursive Funktion, welche die n'te Fibonaccizahl berechnet.
long Fibonacci (long n)

Hinweis:
Überlegen Sie wie man die n'te Zahl ermitteln kann indem man nur vorherige Fibonaccizahlen kennt.
Ermitteln Sie die benötigten trivialen Lösungen


2.  Schreiben Sie ein Hauptprogramm, dass vom Benutzer eine Zahl erfragt und die entsprechende Fibonaccizahl ausgibt.

Bauen Sie eine Schleife, die dann beendet wird wenn eine negative Zahl eingegeben wird


2. Aufgabe: ISS und die Wiederverwendung von Code
Die Internationale Raumstation umkreist die Erde mit einer Flughöhe von ca. 320km (Erddurchmesser ca. 16756 km am Äquator) . Dabei erreicht Sie eine Geschwindigkeit von 27760 km/h. Genauere Daten finden Sie unter http://spaceflight.nasa.gov/realdata/tracking/index.html.

Nehmen wir an die Flugbahn sei eine Kreisbahn und würde am Äquator verlaufen.  Wie lange dauert dann die Umrundung der Erde? Die mathematischen Formeln hierzu:
Umfang = 2  * PI * r                           (Achtung oben haben Sie der Durchmesser und es fehlt die Flughöhe)

Geschwindigkeit = Weg / Zeit           (Hieraus sollte die Zeit zu berechnen sein)

Entwickeln Sie ein Programm, dass die Umlaufzeit der Raumstation ermittelt. 

Allerdings müssen Sie dazu die Zahl PI kennen. Da wir in Aufgabe 3 schon ein Verfahren zu Ermittlung der Zahl PI entwickelt haben, sollen Sie dieses Verfahren wieder verwenden und in eine Funktion verpacken:

Funktionsprototyp:      double PI (double Genauigkeit);

Ihr Hauptprogramm solle dabei die aktuelle Geschwindigkeit und Flughöhe vom Benutzer erfragen, den Wert von PI über die Funktion ermitteln und dann die Flugzeit ausgeben. 

Wie in Aufgabe ein bauen Sie eine Schleife, die dann beendet wird wenn als Geschwindigkeit eine negative Zahl eingegeben wird











