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 1) Scrivere una funzione che dati due numeri interi a e b, ne calcoli il m.c.m.  e successivamente un programma che legga  4  numeri interi  e  sfruttando la funzione precedente ne calcoli il m.c.m. 



2) Il gioco del quindici, prevede che una tavoletta di 4 righe e 4 colonne contiene 15 caselle numerate da 1 a 15 e uno spazio vuoto (che si deve supporre come 0).

Il gioco si intende riuscito quando le caselle sono ordinate in modo crescente a partire dall’angolo in alto a sinistra fino alla riga in basso, con la caslla vuota posta nell’angolo in basso a destra..   

Si vuole “informatizzare”  il gioco, ponendo la “situazione” delle caselle in una matrice 4x4 di nome GIOCO15.




Scrivere 
solo le procedure o funzioni 
seguenti
:



determinare se una matrice
.


S
upposto 
che una matrice 
descriva
 una situazione reale del gioco
 
determinare dove si trova (riga e colonna) la casella vuota
.



Spostare, se possibile, una casella in alto (e cioè una procedura che dica quale è la casella che si sposta, in quale cella finisce, e se l’operazione ha successo)

							

�1�2�3�4��5�6�7�8��9�10�11�12��13�14�15����

�6�2�11�4����5�1�7���14�10�3�12��13�8�15�9��

6�2�11�4���5�1�7�16��14�10�3�12��13�8�15�9��
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1) Scrivere una funzione che dati due numeri interi a e b, ne calcoli il M.C.D.  e successivamente un programma che legga  4  numeri interi  e  sfruttando la funzione precedente ne calcoli  il M.C.D. 





2) Il gioco del quindici, prevede che una tavoletta di 4 righe e 4 colonne contiene 15 caselle numerate da 1 a 15 e uno spazio vuoto (che si 
deve
 supporre come 0).

Il gioco si intende riuscito quando le caselle sono ordinate in modo crescente a partire dall’angolo in alto a sinistra fino alla riga in basso, con la caslla vuota posta nell’angolo in basso a destra..   

Si vuole “informatizzare”  il gioco, ponendo la situazione delle caselle in una matrice 4x4.



 



Scrivere 
solo le procedure o funzioni 
seguenti
:



determinare se il gioco è riuscito

determinare se la matrice descrive una situazione reale del gioco.

Spostare, se possibile, una casella a destra  (e cioè una procedura che dica quale è la casella che si sposta, in quale cella finisce, e se l’operazione ha successo)

							

�1�2�3�4��5�6�7�8��9�10�11�12��13�14�15���

��6�2�11�4����5�1�7���14�10�3�12��13�8�15�9��

6�2�11�4���5�1�7�16��14�10�3�12��13�8�15�9��



Il gioco è riuscito



Spostare una casella in alto: è il 12 che va alla posizione 2,4 e libera la pos. 3,4

Spostare una casella in basso: è il 4 che finisce alla posizione 2,4 e libera la pos. 1,4

Spostare una casella a sinistra: non è possibile

Spostare una casella a destra: è il 7 che finisce alla posizione 2,4 e libera la pos. 2,3



Questa matrice non rappresenta una situazione reale del gioco (c’è il  16)



Il gioco è riuscito



Spostare una casella in alto: è il 12 che va alla posizione 2,4 e libera la pos. 3,4

Spostare una casella in basso: è il 4 che finisce alla posizione 2,4 e libera la pos. 1,4

Spostare una casella a sinistra: non è possibile

Spostare una casella a destra: è il 7 che finisce alla posizione 2,4 e libera la pos. 2,3



Questa matrice non rappresenta una situazione reale del gioco (c’è il 16)










