INSTRUKCIJE ITERACYINE
FOR — do dziatania potrzebuje licznik, ktéry bedzie zwiekszany do zadanej wielkosci o jeden.
For licznik:=wart_pocz to wart_koncowa do lista_polecen

Przyktad:
Var
Licznik:integer;
Begin
For Licznik:=0 to 10 do
Writeln(‘Wartosc licznika: ‘ Licznik);
End.

Na ekranie pojawi sie:
Wartosc licznika: O
Wartosc licznika: 1

Wartosc licznika: 10

FAKT — jak widac petla For zwieksza licznik. Czasem moze byc¢ jednak potrzeba by w petli licznik byt
zmniejszany. Rozwigzaniem jest petla For w nieco innej ,,odmianie”:

For licznik:=wart_pocz downto wart_kon do lista_polecen

Rdznica polega na zastosowaniu stowa kluczowego DOWNTO zamiast TO. W tym wypadku wartos¢
poczatkowa musi by¢ wieksza od wartosci koricowej, poniewaz licznik bedzie w trakcie iteracji
zmniejszany, a nie tak jak poprzednio zwiekszany.

Przykfad:
Var
Licznik:integer;
Begin
For Licznik:=10 downto O do
Writeln(“Wartosc licznika: ‘ Licznik);
End.

Na ekranie pojawi sie:
Wartosc licznika: 10
Wartosc licznika: 9

Wartosc licznika: 0

DO DYSKUSII: Zastandw sie co byto by gdyby w przypadku petli FOR..TO..DO wartos$¢ poczgtkowa
byta na starcie wieksza od wartosci koncowej, oraz w przypadku petli FOR..DOWNTO..DO wartos¢
poczatkowa jest startowo mniejsza od wartosci koncowe;.

PODSUMOWANIE:

1.Mamy do dyspozycji dwie odmiany instrukcji FOR: iterujgca w goére i w dét.

2.Do dziatania petli FOR konieczny jest licznik — zmienna typu catkowitego.

3.Licznik zwieksza/zmniejsza sie automatycznie o 1 — zatem nie trzeba juz samemu o to dbad.
4.Petla FOR sprawdzi sie wszedzie tam, gdzie wiemy, ze pewng czynnos$¢ chcemy wykonaé X-razy.



Zadania dla FOR:

Zad1.Napisz program, ktdry z pomoca petli for pobiera od uzytkownika N-liczb typu catkowitego i
sumuje je. Po pobraniu wszystkich liczb drukuje wartos¢ sumy. N uzytkownik wprowadza na
klawiaturze.

Zad2.Napisz program, ktory pobiera od uzytkownika N-liczb typu rzeczywistego i wylicza ich srednig
arytmetyczna.

Zad3.Napisz program, ktory pobiera od uzytkownika dwie liczby catkowite A i B, a nastepnie wylicza
sume liczb z przedziatu <A,B>.

Zad4.Napisz program, ktéry pobiera od uzytkownika wartosc liczby A oraz catkowitg liczbe N (N>=0).
Dalej program podnosi liczbe A do potegi N. Na koricu program ma wyswietla¢ wynik potegowania.



Petla z warunkiem sprawdzanym po wykonaniu polecen (repeat..until)

Petla ta jest wykonywana tak dfugo az nie zostanie spetniony warunek.

Bywa, ze chcemy powtarza¢ pewng czynnosé, ale nie jestesmy w stanie okresli¢ ile razy.

W przypadku petli FOR nalezato zdefiniowaé, ze pewng czynnos$¢ powtarzamy X razy zaczynajgc od Z
a konczac na Y (Y — Z = X). Jesli jednak pewnga czynnos¢ bedziemy powtarzaé do czasu, kiedy spetnimy
pewne kryterium (warunek), jednak nie da sie przewidzie¢, czy do jego osiggniecia wystarczy 10, 20, a
moze 1000 iteracji — wéwczas z pomocg przychodzi nam petla REPEAT..UNTIL.

repeat lista_polecen until warunek

Przyktad:
Var
i,X:integer;
Begin
Writeln(‘Podaj x:’);
Readin(X);
i:=0;
Repeat
X:=X+X;
i:=i+1;
Until X>100;
Writeln(‘Pela kresita sie I, razy’);
End.

Na ekranie pojawi sie:
Podaj x: 10 {wpradzam na klawiaturze wartos¢ 10}
Petla krecita sie 4 razy

JAK WIDAC PETLA WYKONALA 4 ITERACJE. W Momocie kiedy warunek zostat spetniony petla
zakonczyta iteracje. Gdybym na podatku za X wprowadzit inng wartos¢, petla wykonata by Ing liczbe
iteracji.

Jednak gdybym od razu wprowadzit za X wartosc spetniajgcg warunek konca petla i tak wykonata by
jedng iteracje co wynika z faktu, ze najpierw wykonywana jest iteracja a dopiero potem sprawdzany
jest warunek.

Przyktad:
Podaj x: 101 {wpradzam na klawiaturze wartos¢ 101}

Petla krecita sie 1 razy

PODSUMOWANIE:

1.Petla REPEAT..UNTIL wykona sie przynajmniej raz, bez wzgledu na to czy warunek korica jest
spetniano od samego poczatku czy nie.

2.Petla ta jest przydatna wszedzie tam, gdzie nie da sie z géry przewidzieé ilosci iteracji.
3.Spetnienie warunku zdefiniowanego po stowie kluczowym UNTIL powoduje przerwanie dziatania

petli.



Petla z warunkiem na poczatku.
Petla ta jest wykonywana w przypadku, gdy zostanie spetniony warunek.

Jest to petla, ktéra dziata podobnie jak petla REPEAT..UNTIL. Nie wymaga ona okreslania ilosSci iteracji
jak miato to miejsce w przypadku petli FOR.

Jednak rézni sie ona od petli REPEAT..UNTIL tym, ze tamta petla dziatata do momentu, gdy warunek
okreslony petli nie zostat spetniony. Tutaj warunek musi by¢ spetniony aby petla dziatata — jesli
warunek nie bedzie spetniony petla przestaje sie wykonywac.. Dodatkowa réznica polega na tym, ze
w przypadku petli REPEAT..UNTIL jedna iteracja zawsze miata miejsce (bez wzgledu na warunek
konca) — tutaj, jesli warunek konieczny do wykonywania sie petli nie bedzie spetniony od samego
poczatku petla nie wykona sie ani razu.

while warunek do lista-polecen
Przyktad:

Var
l:integer;

Begin
Writeln(‘Podaj i’);
ReadIn(l);
Whilei>0do

|:=|-5;

Readln;

End.

Na ekranie pojawi sie:
Podaji: -1 {wpradzam na klawiaturze wartosc -1}

Podsumowanie:

1.Petla ma podobne dziatanie i zastosowanie jak petla REPEAT..UNTIL

2.Spetnienie warunku w przypadku tej petli konieczne jest by mogta ona dziata¢ —w wypadku
REPEAT..UNTIL spetnienie warunku powodowato jej zakonczenie.

3.W przypadku tej petli jesli warunek nie bedzie spetniony od poczatku petla nie wykona sie ani razu.



Zadania dla pozostatych petli:

Zad1.Napisz program, ktéry pobiera od uzytkownika dwie wartosci catkowite P i K. Nastepnie
generuje kolejne liczby catkowite zaczynajgc od P, do momentu, az ich suma nie przekroczy wartosci
K.

Zad2.Napisz program, ktory pobiera od uzytkownika znak (CHAR), do momentu, az uzytkownik nie
poda znaku konczgcego wykonanie petli (Znak korica zdefiniowany w programie jako stata).

NP.:
ZNAK_KONCA='X’

Uzytkownik jest proszony o podanie znaku tyle razy az nie poda ‘X’ — wdéwczas pojawia sie informacja,
ze wybrat wtasciwy znak i program Si korczy.

Zad3.Napisz dwa dowolne programy —w jednym wykorzystaj petle REPEAT..UNTIL, a w drugim
WHILE..DO.

C.D.N.

Zadanie dodatkowe (bedzie realizowane na zajeciach, jednak warto sie nad nim zastanowic juz w
domu).

Napisz program realizujgcy algorytm CHOINKA: uzytkownik podaje wartos¢ N, a nastepnie na ekranie
pojawia sie choinka o N poziomach.

N=3;

*
* %k

%k ok

WERSJA BARDZIE) ZAAWANSOWANA (z wcieciami)
N=3;

*
* ok

* k% ok



