Praca domowa po zajeciach nr 2

Termin oddania: poczatek wyktadu tydzien po zajeciach nr 2.

L * Zadanie 1. Ping-pong.
Napisz program (skrypt w pliku), ktéry wypisze liczby od 1 do 100, przy czym przy kazdej
liczbie podzielnej przez 3 napisze stowo: ,ping”, przy kazdej podzielnej przez 5 napisze
»pong”, a przy kazdej liczbie podzielnej i przez 3, i przez 5, napisze stowo: ,ping-pong”
(juz bez ,ping” i bez ,pong”).
Kazda liczba ma sie znaleZ¢ w osobnej linii. Sformatuj wySwietlane napisy tak, by liczba
ze stowem ,ping” pojawiata sie przy lewej krawedzi ekranu, liczba i , ping-pong” na $rodku,
aliczbai,pong” - wyraZnie blizej prawej krawedzi. Przejrzyj wyniki dziatania programu.
Czy widzisz regularno$¢ wzoru? Skad ona sie bierze?

L ** Zadanie 2. Rozktad na czynniki pierwsze.
Napisz program, ktéry:
o poprosi uzytkownika o podanie liczby,
o rozlozy te liczbe na czynniki pierwsze, po czym:
1) zadanie peine (max 2 punkty za cate zadanie) - wypisze rozktad w postaci:
<liczba> = <czynnikl> " <potegal> * <czynnik2> " <potegal2> * ..,
gdzie: czynnikl, czynnik2, ... to rosnacy ciag liczb pierwszych.
Na przyktad dla liczby 120 program wypisze:
120 = 2°"3 * 3 * 5
lub:
2) zadanie cze$ciowo rozwigzane (1 pkt.) - przedstawi liczbe jako iloczyn tych
czynnikoéw pierwszych (w porzadku niemalejgcym), czyli:
<liczba> = <czynnik> * <czynnik> * <czynnik> *.
120 =2 * 2 * 2 * 3 * 5

Zat6z, ze uzytkownik bedzie wpisywat tylko liczby, ale nie zaktadaj, Ze bed3a to zawsze
liczby poprawne. W przypadku wpisania liczby, ktdrej nie da sie roztozy¢ na czynniki
pierwsze niech Twéj program wyswietli odpowiedni komunikat o btedzie.

L *#* Zadanie 3. Pierwszy duzy program: dziatania na listach.

Skoro znasz juz listy, napisz kalkulator, ktéry wykonuje dziatania na wektorach (listach
liczb). W tym celu stworz program z tekstowym menu, ktéry umozliwi:
o dodanie wektoréw do ,bazy wektoré6w” trzymanej w pamieci Twojego skryptu
(w jakiej$ zmiennej)
usuniecie wektora z tej ,bazy”
wykonanie dziatania na dwéch wektorach z ,bazy wektoréw”, wyswietlenie wyniku i
mozliwo$¢ zapisu wyniku do ,bazy wektoréw”
Dziatania:
a) po wspoétrzednych: dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie
b) iloczyn skalarny wektoréw

Zwrd¢ uwage, aby Twoj program reagowat stosownym komunikatem na btedne dane
wpisane przez uzytkownika.

Przyktadowy listing z korzystania z takiego kalkulatora znajdziesz pod adresem:
http://tinyurl.com/8u5safl

Powodzenia!

Zadania wysytamy przed uptywem terminu na: licealisci.pracownia@icm.edu.pl z tematem: GRUPA ... - PYTHON - PD2
W razie pytan do zadan lub sugestii prosze o kontakt: L.Czerwinski@students.mimuw.edu.pl (tukasz Czerwinski)



http://tinyurl.com/8u5safl

