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Zadanie 1. Liczby nudne i ciekawe

Rozwazmy operacje, ktéra dodatniej liczbie catkowitej przyporzadkowuje sume kwadratéw jej
cyfr w zapisie dziesietnym. Przyktadowo: liczbie 123 zostanie przyporzadkowana liczba 14,
poniewaz 12+ 22+ 32= 14. Utworzmy teraz cigg, ktdérego pierwszym elementem bedzie
dodatnia liczba catkowita n, a kazdy kolejny jego element to wynik zastosowania powyzszej
operacji do elementu poprzedzajgcego go w tym ciggu.

Jesli w otrzymanym w ten sposéb ciggu pojawi sie liczba 1, to poczgtkowg liczbe n nazywamy
liczba nudng, w przeciwnym razie n nazywamy liczbg ciekawa.

Przyktad:

Dla n = 13 otrzymujemy cigg:
13,10=12+3% 1=12+0?
Tak wiec 13 jest liczbg nudng.

Liczba 4 jest liczbg ciekawg, poniewaz:
4,16=42,37=12+6258=32+7289=52+82 145=8%+ 92, 42 =12 + 4% + 52,
20 =42+ 2% 4 =22+ 07 16, 37, 58, 89, 145, 42, 20, 4, ... itd.

Czyli nigdy nie otrzymamy liczby 1.

Zadanie 1.1. (0-2)
Uzupehnij tabele — wpisz TAK, jesli podana liczba jest nudna, albo NIE — jesli nie jest nudna.

n Czy nudna?
4 Nie

229

82

Miejsce na obliczenia:
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Zadanie 1.2. (0-2)

W postaci pseudokodu lub w wybranym jezyku programowania napisz funkcje
SumaKwCyfr(n), ktora dla dodatniej liczby catkowitej n oblicza sume kwadratow jej cyfr.

Przyktad:
Dla n = 123 wynikiem SumaKwCyfr(123) jest liczba 12+ 22+ 32 = 14,

Uwaga: W zapisie funkcji mozesz korzystac tylko z instrukgcji sterujgcych, operatorow
arytmetycznych: dodawania, odejmowania, mnozenia, dzielenia, dzielenia catkowitego i reszty
Z dzielenia; operatoréw logicznych, porownan i instrukcji przypisywania lub samodzielnie
napisanych funkcji i procedur wykorzystujgcych powyzsze operacje. Zabronione jest
uzywanie funkcji wbudowanych dostepnych w jezykach programowania.

Specyfikacja:
Dane:
n — dodatnia liczba catkowita
Wynik:
dodatnia liczba catkowita — suma kwadratéw cyfr liczby n w zapisie dziesietnym

Miejsce na zapis funkcji:
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Zadanie 1.3. (0-3)

W postaci pseudokodu lub w wybranym jezyku programowania napisz algorytm, ktéry dla
danej dodatniej liczby catkowitej n < 1000 sprawdza, czy liczba n jest ciekawa czy nudna.

Uwaga:

e w algorytmie mozesz uzyc¢ funkcji SumaKwCyfr(n) z poprzedniego zadania

o mozesz skorzysta¢ z faktu, ze suma kwadratow cyfr liczby trzycyfrowej jest nie wieksza
niz 92+ 92+ 92= 243

Uwaga: W zapisie mozesz korzystac tylko z instrukcji sterujgcych, operatorow
arytmetycznych: dodawania, odejmowania, mnozenia, dzielenia, dzielenia catkowitego i reszty
z dzielenia; operatoréw logicznych, poréwnanh, odwotywania sie do pojedynczych elementow
tablicy i instrukcji przypisywania lub samodzielnie napisanych funkcji i procedur
wykorzystujgcych powyzsze operacje. Zabronione jest uzywanie funkciji woudowanych
dostepnych w jezykach programowania.

Specyfikacja:
Dane:
n — dodatnia liczba catkowita mniejsza od 1 000
Wynik:
Prawda — gdy liczba jest nudna, albo Fatsz — gdy jest ciekawa (nie jest nudna)

Miejsce na zapis algorytmu:
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