Petle w Paskalu

Petla FOR

Petla - definicja

» Petla to struktura jezyka programowania,
ktora pozwala na cykliczne wykonanie
wiele razy tej samej (lub podobnej)
operacji.

» Petla operuje na takich samych
operacjach, danych, strukturach,
obiektach czy procedurach.

Potrzeba stosowania petli

Mamy wykona¢ np. 1000 razy operacje przypisania wartosci
do jakiejs zmiennej. Uzywajac jezykdw niestrukturalnych np.
asemblera, musielibysmy takg instrukcje napisa¢ 1000 razy
(utatwimy sobie wprawdzie prace uzywajgc polecenia
kopiuj —wklej, ale to nie rozwigzuje problemu).

Mov AX,BX—
przenie$ zawartosc¢ rejestru BX do rejestru AX.
Korzystajac z petli upraszczamy sprawe:
for i:=1 to 1000 do
AX:=BX;
Takie instrukcje nazywamy INSTRUKCJAMI
ITERACYJNYMI.

— Stuza do ograniczenia cykli programowych, tj. wielokrotnego
wykonywania pewnych sekwengciji instrukcji.

licznik := 1
n:=10

Wykonanie
okreslonej operaciji

I

‘ licznik := licznik +1 ‘




Ogoblna zasada dziatania petli

PETLA FOR

1. Start -uruchomienie programu

2. inicjalizacja wstepna zmiennych - licznik:=1, n:=10
3. wezytaj n - program wczytuje n

4. licznik < n - postawienie warunku

1. Nie - niespetnienie warunku (licznik < n) zatrzymanie programu
2. Tak - spetnienie warunku (licznik >n) dalsza praca programu
Wykonanie przewidzianej operacji
6. Operacja zwiekszania licznika o 1 (INKREMENTACJA)
—w petli FOR domysina
7. Powr6t do sprawdzenia warunku, dwie mozliwosci
1. NIE - zakonczenie pracy programu
2. TAK - kontynuowanie procesu, az do niespetnienia warunku

o

Program petla FOR

program petla for;
var i, j, k:integer;

begin
ji=1;
k:=10;

writeln ('Program wypisuje liczby przy pomocy petli');
for i:=1 to 10 do
begin
writeln (1);
end;
readln;
end.

Cwiczenie
1. Zmien warunki poczatkowe i koncowe petli
for i:=j to k do
begin
writeln (i);
end;
2. Eprawdi w jakich granicach mozna zmienia¢ wartosci j i

a) Jakie maksymalne lub minimalne warto$ci moga przybrac j i k?
b) Czyjik moga by¢ ujemne?
c) Czy j moze by¢ wieksze od k? Co sie wtedy wydarzy?

3. Korzystajac z funkcji Char(i) napisa¢ program
wyswietlajacy tablice kodowg znakéw ASCIIl. Ma
zawierac znaki o kodach od 0 do 255. Funkcja ma
postac:

Writeln (char (i));

4. Zmien petle by wyswietlata liczby malejaco.

Petla zliczajgca w dot

* W jezyka Paskal istnieje mozliwos¢
zaimplementowania petli liczacej w dot
(dekrementacyjnej). Konstrukcja taka ma
postac:

for i:=10 downto 1 do

writeln (1i);




Cwiczenie

1. Zmien program petla_FOR — wpisz petle
dekrementacyjng do programu.

2. Napisz program, ktéry ma wczytywac
liczbe n z zewnatrz i wypisywac liczby od
1 donorazodndo1.

Umieszczenie jednej petli w drugiej

* Istnieje mozliwoS¢ umieszczenia jednej
petli w drugie;j.

» Wtedy operacje zawarte w $rodku
wykonywane sg tyle razy ile wynosi
iloczyn poszczegolnych petili.

for i:=1 do 10 do
for j:=1 do 10 do

writeln (1 + j);

Cwiczenie

1. Napisz program, ktory wypisuje na
ekranie zawarto$¢ tabliczki mnozenia w
zakresie od 1 do 100.

Kody programow




Program tablica ASCI|I

program tablica ASCII;
var 1i,Jj:integer;
begin
i:=1;
writeln ('Program wypisuje na ekranie zawartosc tablicy ASCII');
for i:=0 to 255 do
write (char(i),',"):
readln;
end.

Program tabliczka mnozenia

program tabliczka_mnozenia;
var 1i,j:integer;
begin

writeln('Program wypisuje na ekranie tabliczke mnozenia');
for i:=1 to 10 do
begin
for j:=1 to 10 do
begin
write (i*3:3,',");
end;
writeln;
end;
readln;
end.




