1. Найти наименьшее натуральное число Q такое, что произведение его цифр равно заданному числу N.
2. Написать программу, которая находит цифру, на которую оканчивается число A^B.

3. Любое натуральное число можно представить в виде суммы нескольких последовательных натуральных чисел. Например, число 25 можно представить в виде суммы из одного (25), двух (12+13) или пяти (3+4+5+6+7) чисел. Написать программу, которая определит максимальное количество чисел в таком разложении.

4. Палиндромом называется строка, одинаково читающаяся с обеих сторон. Например, строка «ABBA» является палиндромом, а строка «ABC» - нет. Необходимо определить, в каких системах счисления с основанием от 2 до 36 представление заданного числа N является палиндромом. В системах счисления с основанием большим 10 в качестве цифр используются буквы английского алфавита: A, B, ... , Z. Например, A11 = 1010, Z36 = 3510.

5. Заданы натуральные числа A, B, C. Требуется написать программу, которая найдет общие цифры в этих числах.

6. Для делимости числа на 11 необходимо, чтобы разность между суммой цифр, стоящих на четных местах, и суммой цифр, стоящих на нечетных местах, делилась на 11.Написать программу, которая проверит делимость заданного числа на 11.

7. Найдите количество чисел из отрезка [L, R], которые делятся на произведение своих цифр.

8. Дано целое положительное число N.Найтиколичество чисел, меньших N и взаимно простых с ним. Это количество и будет результатом гадания.
9. Целое положительное число m записывается в двоичной системе счисления, разряды (в этой записи) переставляются в обратном порядке и число переводится в десятичную систему счисления. Получившееся число принимается за значение функции B(m).Написать программу, которая для заданного m вычислит B(m).

10. Возьмем четырехзначное число, в котором не все цифры одинаковы, например 6264. Расположим цифры сначала в порядке убывания - 6642; затем, переставив их в обратном порядке, получим 2466. Вычтем последнее число из 6642. На следующем шаге с полученной разностью проделаем тоже самое. Через несколько таких действий получится число, переходящее само в себя и называемое постоянной Капрекара.Написать программу, которая находит эту постоянную и количество шагов для ее получения из заданного четырехзначного числа.
11. Записан ряд натуральных чисел в порядке возрастания: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23 и т.д. Затем вычеркнули из него все числа, в которых имеется хотя бы две одинаковых цифры, и получил последовательность: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 23 и т.д. Необходимо по заданному N найти N-ое по счету число в получившейся последовательности.

12. Требуется найти последнюю цифру n-го числа Фибоначчи.

13. Написать программу, определяющую наименьшее общее кратное (НОК) чисел a и b.

14. Написать программу, определяющую (НОД) чисел a и b.

15. Будем говорить, что число a лучше числа b, если сумма цифр a больше суммы цифр числа b, а в случае равенства сумм их цифр, если число a меньше числа b. Например, число 124 лучше числа 123, так как у первого из них сумма цифр равна семи, а у второго – шести. Также, число 3 лучше числа 111, так как у них равны суммы цифр, но первое из них меньше.Дано число n. Найдите такой его делитель (само число n и единица считаются делителями числа n), который лучше любого другого делителя числа n.

16. Будем говорить, что число a лучше числа b, если сумма цифр a больше суммы цифр числа b, а в случае равенства сумм их цифр, если число a меньше числа b. Например, число 124 лучше числа 123, так как у первого из них сумма цифр равна семи, а у второго — шести. Также, число 3 лучше числа 111, так как у них равны суммы цифр, но первое из них меньше.Дано число n. Найдите такой его делитель d (само число n и единица считаются делителями числа n), что любой другой делитель c числа n лучше, чем d.

import java.util.Scanner;

public class tr1{

    public static void main (String args[]){

        Scanner in = new Scanner(System.in);

        System.out.print("Input a number: ");

        int n1 = in.nextInt();

        System.out.print("Input a number: ");

        int n2 = in.nextInt();

int j;

int p=0;

while(n1>0) {

 j=n1%n2;

 p=p*10+j;

n1=n1/n2;

}

 System.out.print(p);

    }

}
В прошлой теме мы рассмотрели, как создавать первую программу с последующим ее запуском в командной строке. Однако в реальности, как правило, крупные программы разрабатываются не при помощи простого текстового редактора, а с использованием таких средств как IDE или интегрированные среды разработки, которые упрощают и ускоряют написание кода и создание приложений. На данный момент одной из самых популярных сред разработки для Java является IntelliJ IDEA от компании JetBrains. Рассмотрим, как использовать данную среду.
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Прежде всего загрузим установочный дистрибутив с официального сайта https://www.jetbrains.com/idea/download. По этому адресу можно найти пакеты для Windows, MacOS, Linux. Кроме того, сама среда доступна в двух версиях - Ultimate (платная с триальным бесплатным периодом) и Community (бесплатная). В данном случае выберем бесплатную версию Community.

Конечно, Community-версия не имеет ряда многих возможностей, которые доступны в Ultimate-версии (в частности, в Community недоступны опции для веб-приложений на Java). Но Community-версия тоже довольно функциональна и тоже позволяет делать довольно много, в том числе приложения на JavaFX и Android.

После установки запустим IntelliJ IDEA и создадим первый проект. Для этого на стартовом экране выберем New Project:
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Далее откроется окно создания проекта. В левой части в качестве типа проекта выберем Java.
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В поле Name укажем имя проекта. В моем случае проект будет называться HelloApp.

В поле Location можно указать путь к проекту, если не устраивает путь по умолчанию.

Поскольку мы будем работать с языком Java, в поле Language выберем пункт Java
Кроме того, в поле JDK можно указать путь к Java SDK, который будет использоваться в проекте. Как правило, это поле по умолчанию уже содержит путь к JDK, который установлен на локальном компьютере. Если это поле пусто, то его надо установить.

После этого нажмем на кнопку Create. После этого среда создаст и откроет проект.
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В левой части мы можем увидеть структуру проекта. Все файлы с исходным кодом помещаются в папку src. По умолчанию эта папка пуста, никаких файлов кода у нас в проекте пока нет. Поэтому добавим файл с исходным кодом. Для этого нажмем на папку src правой кнопкой мыши и в контекстном меню выберем пункт New -> Java Class:
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После этого нам откроется небольшое окошко, в которое надо ввести имя класса. Пусть класс будет называться Program:
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После нажатия на клавишу Enter в папку src будет добавлен новый файл с классом java (в случае выше класс Program). А в центральной части откроется его содержимое - собственно исходный код:
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Изменим код класса следующим образом:

public class Program {

    public static void main(String[] args) {

        System.out.println("Hello Java!");

    }

}

С помощью зеленой стрелки на панели инструментов или через меню Run -> Run... запустим проект.

И внизу IntelliJ IDEA отобразится окно вывода, где мы можем увидеть результат работы нашей программы.

Выполнение программы. Метод main

Java является объектно-ориентированным языком, поэтому всю программу можно представить как набор взаимодействующих между собой классов и объектов. В первой главе при создании первого приложения программа была определена следующим образом:

public class Program{ 

    public static void main (String args[]){

         System.out.println("Hello Java!");

    }

}

То есть основу нашей программы составляет класс Program. При определении класса вначале идет модификатор доступа public, который указывает, что данный класс будет доступен всем, то есть мы сможем его запустить из командной строки. Далее идет ключевое слово class, а затем название класса. После названия класса идет блок кода, в котором расположено содержимое класса.

Входной точкой в программу на языке Java является метод main, который определен в классе Program. Именно с него начинается выполнение программы. Он обязательно должен присутствовать в программе. При этом его заголовок может быть только таким:

public static void main (String args[])

При запуске приложения виртуальная машина Java ищет в главном классе программы метод main с подобным заголовком, и после его обнаружения запускает его.

Вначале заголовка метода идет модификатор public, который указывает, что метод будет доступен извне. Слово static указывает, что метод main - статический, а слово void - что он не возвращает никакого значения. Далее в скобках у нас идут параметры метода - String args[] - это массив args, который хранит значения типа String, то есть строки. При запуске программы через этот массив мы можем передать в программу различные данные.

После заголовка метода идет его блок, который содержит набор выполняемых инструкций.

Комментарии

Код программы может содержать комментарии. Комментарии позволяют понять смысл программы, что делают те или иные ее части. При компиляции комментарии игнорируются и не оказывают никакого влияния на работу приложения и на его размер.

В Java есть два типа комментариев: однострочный и многострочный. Однострочный комментарий размещается на одной строке после двойного слеша //. А многострочный комментарий заключается между символами /* текст комментария */. Он может размещаться на нескольких строках. Например:

/*

    многострочный комментарий

    Объявление нового класса,

    который содержит код программы

*/

public class Program{   // начало объявления класса Program

    // определение метода main

    public static void main (String args[]){    // объявление нового метода

         System.out.println("Hello Java!");     // вывод строки на консоль

    }   // конец объявления нового метода

} // конец объявления класса Program

Консольный ввод/вывод в Java
Для создания потока вывода в класс System определен объект out. В этом объекте определен метод println, который позволяет вывести на консоль некоторое значение с последующим переводом курсора консоли на следующую строку. Например:

public class Program {

    public static void main(String[] args) {

        System.out.println("Hello world!");

        System.out.println("Bye world...");

    }

}

В метод println передается любое значение, как правило, строка, которое надо вывести на консоль. И в данном случае мы получим следующий вывод:

Hello world!

Bye world...

При необходимости можно и не переводить курсор на следующую строку. В этом случае можно использовать метод System.out.print(), который аналогичен println за тем исключением, что не осуществляет перевода на следующую строку.

public class Program {

    public static void main(String[] args) {

        System.out.print("Hello world!");

        System.out.print("Bye world...");

    }

}

Но с помощью метода System.out.print также можно осуществить перевод каретки на следующую строку. Для этого надо использовать escape-последовательность \n:

1

System.out.print("Hello world \n");

Нередко необходимо подставлять в строку какие-нибудь данные. Например, у нас есть два числа, и мы хотим вывести их значения на экран. В этом случае мы можем, например, написать так:

public class Program {

    public static void main(String[] args) {

        int x=5;

        int y=6;

        System.out.println("x=" + x + "; y=" + y);

    }

}

Консольный вывод программы:

x=5; y=6

Но в Java есть также функция для форматированного вывода, унаследованная от языка С: System.out.printf(). С ее помощью мы можем переписать предыдущий пример следующим образом:

int x=5;

int y=6;

System.out.printf("x=%d; y=%d \n", x, y);

В данном случае символы %d обозначают спецификатор, вместо которого подставляет один из аргументов. Спецификаторов и соответствующих им аргументов может быть множество. В данном случае у нас только два аргумента, поэтому вместо первого %d подставляет значение переменной x, а вместо второго - значение переменной y. Сама буква d означает, что данный спецификатор будет использоваться для вывода целочисленных значений.

Кроме спецификатора %d мы можем использовать еще ряд спецификаторов для других типов данных:

%x: для вывода шестнадцатеричных чисел

%f: для вывода чисел с плавающей точкой

%e: для вывода чисел в экспоненциальной форме, например, 1.3e+01

%c: для вывода одиночного символа

%s: для вывода строковых значений

Например:

public class Program {

    public static void main(String[] args) {

        String name = "Tom";

        int age = 30;

        float height = 1.7f;

        System.out.printf("Name: %s  Age: %d  Height: %.2f \n", name, age, height);

    }

}

Ввод с консоли

Для получения ввода с консоли в классе System определен объект in. Однако непосредственно через объект System.in не очень удобно работать, поэтому, как правило, используют класс Scanner, который, в свою очередь использует System.in. Например, напишем маленькую программу, которая осуществляет ввод чисел:

import java.util.Scanner;

public class Program {

    public static void main(String[] args) {

        Scanner in = new Scanner(System.in);

        System.out.print("Input a number: ");

        int num = in.nextInt();

        System.out.printf("Your number: %d \n", num);

        in.close();

    }

}

Так как класс Scanner находится в пакете java.util, то мы вначале его импортируем с помощью инструкции import java.util.Scanner.

Для создания самого объекта Scanner в его конструктор передается объект System.in. После этого мы можем получать вводимые значения. Например, в данном случае вначале выводим приглашение к вводу и затем получаем вводимое число в переменную num.

Чтобы получить введенное число, используется метод in.nextInt();, который возвращает введенное с клавиатуры целочисленное значение.

Пример работы программы:

Input a number: 5

Your number: 5

Класс Scanner имеет еще ряд методов, которые позволяют получить введенные пользователем значения:

next(): считывает введенную строку до первого пробела

nextLine(): считывает всю введенную строку

nextInt(): считывает введенное число int
nextDouble(): считывает введенное число double
nextBoolean(): считывает значение boolean
nextByte(): считывает введенное число byte
nextFloat(): считывает введенное число float
nextShort(): считывает введенное число short
То есть для ввода значений каждого примитивного типа в классе Scanner определен свой метод.

Например, создадим программу для ввода информации о человеке:

import java.util.Scanner;

public class Program {

    public static void main(String[] args) {

        Scanner in = new Scanner(System.in);

        System.out.print("Input name: ");

        String name = in.nextLine();

        System.out.print("Input age: ");

        int age = in.nextInt();

        System.out.print("Input height: ");

        float height = in.nextFloat();

        System.out.printf("Name: %s  Age: %d  Height: %.2f \n", name, age, height);

        in.close();

    }

}

Здесь последовательно вводятся данные типов String, int, float и потом все введенные данные вместе выводятся на консоль. Пример работы программы:

Input name: Tom

Input age: 34

Input height: 1,7

Name: Tom  Age: 34  Height: 1,70

Обратите внимание, что для ввода значения типа float (то же самое относится к типу double) применяется число "1,7", где разделителем является запятая, а не "1.7", где разделителем является точка. В данном случае все зависит от текущей языковой локализации системы. В моем случае русскоязычная локализация, соответственно вводить необходимо числа, где разделителем является запятая. То же самое касается многих других локализаций, например, немецкой, французской и т.д., где применяется запятая.

В java все состоит из классов
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ПРИМЕР Hello world, перевод числа из 10-ой в n2- ичную 
import java.util.Scanner;

public class tr1{

    public static void main (String args[]){

        Scanner in = new Scanner(System.in);

        System.out.print("Input a number: ");

        int n1 = in.nextInt();

        System.out.print("Input a number: ");

        int n2 = in.nextInt();

int j;

int p=0;

while(n1>0) {

 j=n1%n2;

 p=p*10+j;

n1=n1/n2;

}

 System.out.print(p);

    }

}

