Petle w Paskalu

Petla WHILE

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 WHILE

Petla FOR stuzy do wykonania jakiego$ polecenia pewng
ilos¢ razy. Czasem jednak potrzeba nam, by petla
wykonywata sie ze wzgledu na jaki$ warunek, a nie pewng
ilos¢ razy.
Dlatego nalezy zastosowac¢ petle WHILE. Wykonuje ona
jakies polecenia dopdéki warunek jest spetniony.
Ma ona postac:
WHILE (Warunek) do
Operacja
Przyktad
While (i < 1000) do
AX:=BX;

Petla WHILE

WHILE - DO jest instrukcjg petli z kontrolowanym
WEJSCIEM. Jej dziatanie polega na obliczeniu wartosci
warunku i dopiero wtedy wykonaniu instrukgji lub ciagu
instrukciji.
Warunek jest sprawdzany na poczatku wykonania serii
instrukcji wystepujacych po DO i zawierajgcych sie
pomiedzy BEGIN i END; - zwr6émy uwage ze END jest
zakonczony srednikiem.
Warunek zwraca wartosc¢ logiczna, to znaczy

« Jest spetniony - prawde

+ Nie jest spetniony - fatsz.
Seria instrukcji bedzie wykonywana dopdki warunek jest
spetniony.
Jak widag, to jak dtugo bedg wykonywane instrukcje jest
uzaleznione od sterowania warunkiem petli w tych Zze
instrukcjach.




Sktadnia petli WHILE

WHILE (warunek) DOPOKI warunek jest spetniony
DO WYKONUJ
BEGIN
instrukcja 1; instrukcja 1;
instrukcja 2; instrukcja 2;
instrukcja n; instrukcja n;
END; KONIEC

licznik := 1
n:=10

Wykonanie
okreslonej operacji

I

‘ licznik := licznik +1 ‘

Ogoblna zasada dziatania petli

PETLA WHILE
1. Start -uruchomienie programu
2. inicjalizacja wstepna zmiennych - licznik:=1, n:=10
3. weczytaj n - program wczytuje n
4. licznik £ n - postawienie warunku
a) Nie - niespetnienie warunku (licznik < n) zatrzymanie
programu
b) Tak - spetnienie warunku (licznik >n) dalsza praca programu

Wykonanie przewidzianej operacji.
Operacja zwiekszania licznika o 1 (INKREMENTACJA)
7. Powr6t do sprawdzenia warunku, dwie mozliwosci

a) NIE - zakonczenie pracy programu
b) TAK - kontynuowanie procesu, az do niespetnienia warunku

o o

Program petla WHILE

program petla while;

var i,j,k:integer;

begin
i:=1;
j:=1;
k:=10;

writeln ('Program wypisuje liczby przy pomocy petli');
while (i <= 10) do
begin
writeln (i);
i:=1i+1;
end;
readln;

end.




Cwiczenie
Zmien warunki poczatkowe i koncowe petli

while (i <= k) do

begin
writeln (i);
i:=i+1;

end;

Sprawdz w jakich granicach mozna zmienia¢ wartosci k.

a) Jakie maksymalne lub minimalne warto$ci moze przybrac k?

b) Czy k moze by¢ ujemne? Jak wyswietli¢ liczby ujemne?
Korzystajac z funkcji Char(i) napisa¢ program
wyswietlajacy tablice kodowg znakéw ASCII. Ma
zawiera¢ znaki o kodach od 0 do 255. Wykorzystaj petle
WHILE. Funkcja ma postac:

Writeln (char (i));

Zmien petle by wyswietlata liczby malejgco.

Przyktad programu chodzacego w
kotko

program w_kolko chodzacy;
var a:integer;
begin
a:=1;
while (a>0) do
begin
{tu wpisuje sie kod programu}
writeln('Czy chcesz dalej kontynuowac?');
writeln ('1-TAK, O-NIE');
readln(a);
end;
end.

Cwiczenie

1. Zmien program petla_ WHILE — wpisz
petle dekrementacyjng do programu.

2. Napisz program, ktéry ma wczytywac
liczbe n z zewnatrz i wypisywac liczby od
1 do n oraz od n do 1. Wykorzystaj petle
WHILE.

3. Napisz programu, ktory by umozliwiat
wczytanie kilku liczb i obliczenie ich
sumy. Wykorzystaj petle WHILE.

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.

While (i<=10) do

While (j<=10) do

writeln (1 + 7J);




Cwiczenie

1. Napisz program, ktory wypisuje na

ekranie zawartos¢ tabliczki mnozenia w

zakresie od 1 do 100. Wykorzystaj w tym

celu petle WHILE.
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Program suma kilku liczb
Program Suma_kilku liczb;
var I:Integer;
Suma:Real;
X:Real
Begin
I:=1; {Nadanie wartosci poczatkowej I - licznik}
Suma=0; {Nadanie wartos$ci poczatkowej Suma}
WHILE I<=6 do
begin
write ('podaj liczbe x='")
Readln (x) ;
Suma:=Suma+X;
Writeln (' suma=',Suma:6:2);
I:=I+1; {W tym miejscu sterujemy petla przez}
end; {zwiekszanie licznika I}
Writeln (' koncowa suma=',Suma:6:2);
Readln;
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end.




