Semestr Il Programowanie strukturalne i obiektowe
Arkusz zadan 5

Petle

Petle (ang. loops), zwane tez instrukcjami iteracyjnymi, stanowig podstawe prawie wszystkich algorytméw. Lwia
czes¢ zadan wykonywanych przez programy komputerowe opiera sie w catosci lub czeSciowo wtasnie na petlach.
Petla to element jezyka programowania, pozwalajgcy na wielokrotne, kontrolowane wykonywanie wybranego fragmentu
kodu. Liczba takich powtdérzen (zwanych cyklami lub iteracjami petli) jest przy tym ograniczona w zasadzie tylko inwencjg
i rozsgdkiem programisty. Te potezne narzedzia dajg wiec mozliwos¢ zrealizowania niemal kazdego algorytmu.
Petle sg tez niewatpliwie jednym z atutow C++: ich elastycznos¢ i prostota jest wieksza niz w wielu innych jezykach
programowania.

Petla for

Jedng z najczesciej uzywanych petli jest petla for. Konstrukcje tej petli mozemy przedstawi¢ nastepujgco:

for (inicjacja_warunkow poczatkowych; wyrazenie warunkowe; wyrazenie zwiekszajace)
{

blok instrukcji;
}

Poszczegolne elementy powyzszej konstrukcji omowimy na ponizszym przyktadzie.

Zadanie 1.
Stworzy¢ plik petla.cpp i wpisaé w nim nastepujgcy kod:

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int odp;
cout << "Podaj liczbe (1-20): ";
cin >> odp;
for(int 1 = 1; i <= odp; i++)
{
cout << "i: " << i << endl;
}
system ("pause") ;

return 0;

nastepnie skompilowa¢ plik oraz uruchomic¢ program.

Zapis int i = 1 to inicjacja licznika petli, czyli przypisanie wartosci poczgtkowej (w naszym przypadku réwnej 1)
zmiennej catkowitej i (mozna jg zadeklarowacé réwniez przed petlg, a w petli odwotac sie do samej zmiennej). Nastepnie
sprawdzane jest wyrazenie warunkowe i <= odp. Jesli jest ono prawdziwe, to wykonany zostanie blok instrukcji (w
naszym przypadku wyswietlana bedzie aktualna wartos¢ zmiennej i), jesli jest falszywe, to petla zakonczy dziatanie.
Ostatnia czes¢ petli to zwiekszenie (bgdz zmniejszenie) wartosci licznika. W naszym przypadku licznik jest zwiekszany o
jeden (zapis i++). Nastepnie ponownie sprawdzamy wyrazenie warunkowe | jesl jest ono prawdziwe, to zwiekszamy
liczni o jeden. Czynnosci te powtarzamy dotad, az wyrazenie warunkowe bedzie fatszywe. W konsekwencji wynikiem

powyzszego programu jest wyswietlenie na ekranie liczb od 1 do wczytanej wczesniej liczby przechowywanej w zmiennej
odp.
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Zadanie 2.

Napisac program, ktory wypisze na ekranie liczby
a) 2,5,8, 11,14,

b) 32, 16, 8, 4, 2.

Zadanie 3.
Napisa¢ program, ktéry oblicza Srednig arytmetyczng liczb catkowitych od 1 do liczby podanej przez uzytkownika.
Wypisac¢ obliczong srednig na ekranie monitora.

Zadanie 4.
Woczyta¢ dwie liczby catkowite dodatnie a i b, ktdre wyznaczg przedziat liczbowy [a,b]. Nastepnie obliczy¢ iloczyn liczb
catkowitych nalezacych do tego przedziatu oraz wypisa¢ go na ekran monitora.

Zadanie 5.
Napisa¢ program wyswietlajgcy na ekranie kolejne liczby catkowite z przedziatu [0,a], ktére sg podzielne przez 3 lub
przez 4 (Liczbe catkowitg a>0 wczytuje uzytkownik z klawiatury).

Zadanie 6.
Napisac program, ktory pobiera od uzytkownika liczbe naturalng n i oblicza silnie tej liczby.

Petle warunkowe do while i while

Oproécz petli for poznamy dwie kolejne, ktdére zwane sg petlami warunkowymi. Miano to okresla catkiem dobrze
ich zastosowanie: ciggte wykonywanie kodu, dopodki spetniony jest okreslony warunek. Petla sprawdza go przy kazdym
swoim cyklu - jezeli stwierdzi jego fatszywos¢, natychmiast konczy dziatanie.

Pierwsza z nich jest petla do. . .while. Jejkonstrukcja wyglgda nastepujgco:

do
{

instrukcje;

}

while (warunek);

Petla wykonuje instrukcje tak dtugo, jak warunek na koncu bedzie prawdziwy. Gdy stanie sie falszywy zakonczy swoje
dziatanie. Zauwazmy, ze warunek jest sprawdzany na koncu, a zatem instrukcje wykonajg sie przynajmniej raz.

Zadanie 1.
Stworzy¢ plik dowhile. cpp i wpisa¢ w nim nastepujgcy kod:

#include<iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int liczba;
do {
cout << "Wprowadz liczbe wieksza od 5: ";
cin >> liczba;
}
while (liczba <= 5);
cout << "W koncu :-)" << endl;
system ("pause") ;

return 0;
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nastepnie skompilowa¢ plik oraz uruchomic¢ program.

My$le, ze powyzsze zadanie jest na tyle proste, Ze nie wymaga komentarza.
Ostatnig z omawianych petli jest petla while. Ma ona postac:

while (warunek)

{

instrukcije;

}

Widzimy, ze najpierw sprawdzany jest warunek i jesli jest prawdziwy, wykonywane sg instrukcje. Jesli natomiast jest
fatszywy petla konczy swoje dziatanie. Moze sie zatem zdarzy¢, ze instrukcje w tej petli nie wykonajg sie ani razu (w
odréznieniu od petli do...while). Poza tg subtelng réznicg (ktérg po drobnych poprawkach w kodzie mozemy
wyeliminowad) nie ma znaczenia, czy uzyjemy petli while czy do...while.

Zadanie 2.
Stworzy¢ plik while. cpp i wpisa¢ w nim nastepujgcy kod:

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int liczba = 59;
int odp;
cout << "Sprobuj odgadnac liczbe z przedzialu 1-100: ";
cin >> odp;
while (odp != liczba)
{
if (odp < liczba)
{

cout << "Liczba jest zbyt mala." << endl;
else

cout << "Za duza liczba." << endl;
}
cout << "Sprobuj jeszcze raz: ";
cin >> odp;
}
cout << "Trafiles(as) Brawo!" << endl;
system ("pause") ;

return 0;

nastepnie skompilowac plik oraz uruchomié¢ program.
Powyzszy program, cho¢ wydaje sie bardziej skomplikowany od poprzedniego, nie powinien by¢ trudny do zrozumienia.

Kto$ moze zapytaé zatem, czy jest jakas roznica miedzy petlg for a petlami while lub do...while? W niektorych
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sytuacjach rzeczywiscie nie ma znaczenia ktorej petli uzyjemy. Zobaczmy to na przyktadzie fragmentu kodu ponize;j.

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{

cout<<"Rozwiazanie przy uzyciu petli for:"<<endl;

for (int k=1; k<6; k++)
{
cout <<k<< "™ "y

}

cout<<endl;

cout<<"Rozwiazanie przy uzyciu petli do...while:"<<endl;
int k=1;
do
{
cout<<k<<" ";
k++;
}
while (k<6);

cout<<endl;

int k=1;
cout<<"Rozwiazanie przy uzyciu petli while:"<<endl;
while (k<6)
{
cout <<k<<™ ";
k++;
}
cout<<endl;
system("pause") ;

return 0;

Za kazdym razem wypisane zostang liczby: 1 2 3 4 5. Niemniej czesto zdarza sie tak, ze nie chcemy zna¢ od poczatku
ilosci cykli (iteracji) petli (a tak jest w przypadku petli for), tylko decyzje o tym, czy petla ma sie wykonywaé dalej czy nie,
bedziemy podejmowaé w kazdym cyklu. Przeanalizujmy ponizszy program.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

{

char litera;
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do

cout<<"Podaj znak z klawiatury do momentu napotkania litery k ";
cin>>litera;
}
while (litera!="k");
cout<<"W koncu ja znalazles:)"<<endl;
system ("pause") ;

return 0;

Podobny program to ten z zadania 2. Wczytujemy z klawiatury dowolne znaki, az do momentu trafienia litery k.
Zauwazmy, ze to my decydujemy jak dtugo bedziemy wklepywacé te znaki. Za pomoca petli for trudno bytoby napisaé
ten program (a na pewno nie w tak prosty sposéb jak przy uzyciu petli do. . .while). Problem bytby oczywiscie z iloscig
iteracji (czyli z licznikiem) jaka ma sie wykonac.

Uzywajac petliwhile lub do...while napisaé ponizsze programy.

Zadanie 3.
Napisac program, ktory oblicza potege 2”n, gdzie liczbe naturalng n podaje uzytkownik.

Zadanie 4.
Napisa¢ program, ktory obliczy sume wyrazéw ciggu arytmetycznego postaci: 1,4,7,10,...,31.

Zadanie 5.

Zmodyfikowa¢ zadanie 8 z poprzedniego arkusza tak, aby menu z wczytywaniem dwdch liczb rzeczywistych oraz
poszczegolnymi dziataniami arytmetycznymi wykonywanymi na nich pojawiaty sie na ekranie ponownie (po wykonaniu
wczesniej wybranego dziatania) do momentu, az nie wybierzemy opcji oznaczajgcej wyjscie z programu. Wiecej
szczegotow podam na zajeciach.
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