# ! / A LX Cwiczenia do domu - 4

2. Funkcje, petle, tablice...

Zadanie 2.1 Zgadnij liczbe z zakresu

Random r = new Random(); int x = r.nextInt(1000);

Program losuje liczbe z zakresu od 0 do 999 (jak wyzej). Uzytkownik ma zgadna¢ te liczbe nie
widzac jej. Kiedy uzytkownik poda nieprawidlowy wynik, program podpowiada piszac czy
podana liczba byla za duza, czy za mala. Gdy uzytkownik poda wiasciwa liczbe, program
wypisuje gratulacje jednoczesnie informujqc, w ktérej probie udato sie zgadna¢ liczbe.

Nawiasem mowigc technika wyszukiwania oparta o ,,podpowiedzi” za duzo/za mato nazywa sie
bisekcja i pelni w informatyce bardzo wazna role. Umiejetnie jg stosujac powinno sie te zagadki
rozwigzywac w 9-10 prébach (bo 2 '° = 1024).

Zadanie 2.2 Choinka
Napisz program, ktory wczytuje liczbe catkowita, a nastepnie na konsole wypisuje w tylu liniach
,choinke” ze znakéw * . Np. dla parametru 3 powinno sie wypisac:

k

k >k k
%k k k%

Podpowiedz: System.out.print(...) wypisuje i nie przechodzi do nowej linii,
System.out.println() przechodzi do nowej linii.
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Zadanie 2.3  Funkcje na liczbach

Napisz funkcje:

1.

int sumaCyfr(long n)
Zwraca sume wartos$ci cyfr, z ktoérych sktada sie liczba n. Np. dla parametru 1023
wynikiem powinno by¢ 6.

long potega(long podstawa, int wykladnik)
Potegowanie liczb catkowitych (wykonane za pomoca mnozenia w petli).
Ma dziata¢ dla wykladnik > 0.

long silnia(int n)

Zwraca silnie z liczby n, czyli iloczyn kolejnych liczb naturalnych od 1 do n wiacznie.
Np. silnia(5) = 1*¥2*3*4*5 = 120

Przyjmuje sie, Ze silnia(0) i silnia(1) sq rowne 1.

long fib(int n)

Zwraca n-ta liczbe Fibonacciego, gdzie liczby Fibonacciego sa zdefiniowane
nastepujaco:

fib(0) =0

fib(1)=1

fin(n) = fib(n-2) + fib(n-1)

Co oznacza, ze poczatkowe liczby Fibonacciegoto: 0112358 13 21 34

Postaraj sie do nastepnego spotkania ;) obliczy¢ osiemdziesiata liczbe Fibonacciego
(jeszcze mieSci sie w long).

Dla chetnych: wersja Biglnteger — bez ograniczenia na wielko$¢ wyniku.

boolean czyPierwsza(long liczba)
Sprawdza czy liczba jest pierwsza i zwraca true albo false.

Sprawdz czy funkcje dzialaja prawidtlowo piszqc program lub programy, w ktérych sa
uruchamiane.
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Zadanie 2.4 Funkcje na tablicach liczb

Kazde z tych ¢wiczen nalezy zrealizowac jako funkcje (metode statyczng), ktéra otrzymuje w
parametrze tablice (int[] dla liczb catkowitych). Niektére z metod beda wymagaly podania
dodatkowych parametrow.

Pomijac te, ktore zrobiliSmy na zajeciach, ewentualnie jeszcze raz jako powtorzenie.

void wypiszPodzielne(int[] tab, int X) — wypisuje na System.out wszystkie te liczby z
tablicy tab, ktore sq podzielne przez x (warunek do sprawdzenia: element % x ==0)

Integer pierwszaPodzielna(int[] tab, int x) — zwraca (return) pierwszg znaleziong w tab
liczbe podzielng przez x; zwraca null, jesli takiej liczby tam nie ma.

int sumaPodzielnych(int[] tab, int x) — liczy sume tych elementéw tablicy, ktére sq
podzielne przez x.

int ilePodzielnych(int[] tab, int x) — liczy ile elementéw tablicy tab jest podzielnych
przez X.

double sredniaPodzielnych(int[] tab, int x) — liczy srednig arytmetyczna tych elementow
tablicy, ktore sa podzielne przez x.

Integer max(int[] tab) — zwraca najwiekszq warto$¢ z tablicy

o W przypadku pustej tablicy najlepiej zwroci¢ null, a by to bytlo mozliwe, typen
wyniku powinien by¢ Integer zamiast int.

Integer min(int[] tab) — zwraca najmniejsza warto$¢ z tablicy

int roznicaMinMax(int[] tab) — réZnica pomiedzy najwieksza a najmniejszq liczba w
tablicy; O jesli tablica jest pusta.

Integer znajdzWspolny(int[] t1, int[] t2) — zwraca element (liczbe), ktory wystepuje
zarowno w tablicy t1, jak i t2; zwraca null, jesli takiego elementu nie ma.

List<Integer> wszystkieWspolne(int[] t1, int[] t2) — zwraca liste wszystkich wspélnych
elementow z tablic t1 i t2. Jesli takiego elementu nie ma, nalezy zwrocic¢ pusta liste. (dla
tych, ktérzy znajq listy lub chcg poszukac jak sie ich uzywa).
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Zadanie 2.5 Skarb

Napisz gre tekstowa polegajaca na poszukiwaniu skarbu na dwuwymiarowej planszy o
rozmiarach 10 na 10. Program na poczatku losuje pozycje skarbu oraz pozycje gracza.

Nastepnie uzytkownik moze wprowadza¢ komendy zmieniajace polozenie postaci o jedng
pozycje w gore/dot/lewo/prawo (np zgodnie z konwencja WSAD) — normalnie za pomoca
Scannera.

Gdy gracz wejdzie na pole, na ktorym kryje sie skarb — wygrywa.
Gdy wyjdzie poza plansze — przegrywa.

Po kazdym ruchu uzytkownik powinien otrzymywac informacje o tym, czy zmierza w dobrym
kierunku (zblizasz sie / oddalasz sie). Po znalezieniu skarbu wypisz liczbe ruchow
wykorzystanych przez uzytkownika na dojscie do celu.

Zadanie 2.6 Kalkulator konsolowy

Napisz program dziatajacy w konsoli, ktéry na podstawie dwéch podanych liczb oraz znaku
operacji obliczy wynik dzialania matematycznego. W przypadku podania nieprawidlowe;j
operacji lub ztego formatu liczb program ma wys$wietli¢ komunikat o bledzie.

Obstuz co najmniej cztery podstawowe dzialania matematyczne (+ - * /), dodatkowo mozesz
inne (sprawdz mozliwos$ci klasy Math).

Przykladowa sesja programu (miedzy liczbami a znakiem mnozenia s spacje!) :
Podaj dziatanie: 12 * 3
Wynik: 36

Najlepiej, aby program dzialal w petli i wielokrotnie pytal o dzialanie. Sami opracujcie sposéb
konczenia programu, jest kilka mozliwosci...
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Zadanie 2.7 Range

Jedna z czesto uzywanych mozliwosci jezyka Python jest latwe przechodzenie przez zakresy
liczbowe za pomoca funkcji range oraz wyrazen listowych. Jesli masz dostep do interpretera
Pythona, sprébuj np. nastepujacych wyrazen:

list(range(10)) list(range(5, 10)) list(range(10, 20, 4)) list(range(20, 10, -3))

Zaimplementuj podobng funkcjonalnos¢ w Javie jako program, ktéry przyjmuje parametry
wiersza polecen (String[] args w main) i wypisuje ciag liczb rozdzielonych spacja na
standardowe wyjscie.

Program przyjmuje od 1 do 3 parametréw wiersza polecen — liczb catkowitych. Ich ilos¢ jest
dostepna jako args. length, a kolejne parametry jako args[0], args[1] iargs[2].

+ Pierwszy parametr, o ile podano co najmniej dwa, oznacza poczatek zakresu. Jesli podano
tylko jeden parametr, to domySlnym poczatkiem zakresu jest 0.

+ Drugi parametr, a jedyny w przypadku gdy podano tylko jeden, oznacza koniec zakresu, czyli
liczbe, przed kt6rg program ma zakonczy¢ wypisywanie.

+ Trzeci parametr oznacza wartoS¢ kroku, o jaki roznia sie kolejne liczby ciagu. Domyslna
wartos$cia kroku jest 1. Krok moze by¢ ujemny.

Ten program mozesz sprobowac napisa¢ w zwyklym edytorze (typu Notepad++, a nie
Eclipse/IntelliJ). Program najlatwiej przetestowa¢ w konsoli. Przykladowe wywotania i ich
wyniki (zaktadaja, ze klasa nie nalezy do zadnego pakietu - jak nasze przyklady z pierwszego
dnia):

javac Range.java
java Range 10
012345673829

Jjava Range 0

java Range 5 10
56789

java Range 10 20 4
10 14 18

java Range 20 10 -3
20 17 14 11
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