Programowanie

W praktyce inzynierskiej zdarza si¢, ze nie mamy mozliwosci opisaé zagadnienia w postaci jednego wyrazenia
algebraicznego. Na przyktad nalezy wybra¢ sposrod kilku mozliwosci (np. wartosci ujemne - jeden wzor, wartosci
dodatnie - drugi wzor), albo tez wiele razy powtorzy¢ te samg operacje (np. dodawaj do poprzedniego wyrazenia).

Z pomoca przychodzi nam programowanie. Wydawac by si¢ moglo, ze jest programowanie, to zadanie niezmiernie
trudne i skomplikowane. Jednak dla naszych celow bedziemy stosowac tylko niewielki wycinek ogromnych mozliwosci,

jakie w sobie kryje program.

Opanowanie tych podstawowych elementow spowoduje, ze réznorodne zadania, ktore bedziemy rozwigzywac
stang si¢ bardziej zrozumiale i tatwiejsze - osiggniemy zupelnie inny (wyzszy) poziom logicznego rozumowania. A

funkcje, ktore sami napiszemy bedziemy mogli wykorzysta¢ w dalszej pracy.

Podstawowe elementy programu
blok LINE - kilka instrukcji naszego programu wykonywanych w jednym ciggu
instrukcja warunkowa IF - rozgal¢zienie $ciezki wykonywania naszego programu

instrukcja petli FOR - powtarzamy instrukcje lub blok instrukcji okreslong ilo$¢ razy

instrukcja petli WHILE - powtarzamy instrukcje dopoki warunek jest prawdziwy.

CWICZENIE 1 - instrukcja warunkowa
Narysuj wykres funkcji okreslonej w nastepujacy sposob:
2x* —2x+4 x>0
f(0)= -
X+4 x<=0
Wpisz: f (x — : if TAB

Pojawi sie schemat instrukcji warunkowej. Poszczegodlne pola wypetniamy jak na rysunku.

£(x]=1f
| |

else

Operatory logiczne

Do poréwnywania roznych wartosci stuza operatory
logiczne, zgrupowane na panelu Logika. Gorny
wiersz nie wymaga wyjasnienia. W dolnym znajduja
si¢ operacje logiczne zlozone omawiane na
matematyce. W kolejnosci: zaprzeczenie, iloczyn logiczny (koniunkcja), suma
logiczna (alternatywa) i mniej znana réznica symetryczna.
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CWICZENIE 2 - cze$¢ wspélna F(x)=1" -l<x<1
Narysuj  wykres  funkcji  okre$lonej w —X2 42 —1>=x>=1
nastgpujacy sposob:

Wystarczy poprawnie opisaé jeden warunek, cata reszta nalezy do drugiego przedziatu.
Zapis if (X > -1) A (x < 1) oznacza, zZe warunek jest prawdziwy dla x-6w nalezqcych do przedziatu
otwartegood -1 do 1, czyli -1 <x < 1.

flx)=1f x>0

2
2x -Z-x+4d

else
x+4

UWAGA - przedzial rozlgczny okreslamy za pomocq sumy logicznej, a iloczynem logicznym 0znaczamy czesé wspolng.

vieria ; b ; cl= 2
CWICZENIE 3 - pierwiastki réwnania kwadratowego PR e e
Utworz funkcje o nazwie PIER z trzema parametrami (a, b, c) — sg to ~bt.fdelta
wspolczynniki rownania kwadratowego. Funkcja ma zwraca¢ wyliczone diae 28
pierwiastki, gdy delta >=0 lub napis ,,brak pierwiastkow, gdy delta <0. "brak pierwiastkow"
Definiujemy funkcje 0 nazwie PIER z trzema parametrami a, b, c. W zmiennej DELTA
wyliczamy delte. Instrukcja warunkowa: jezeli DELTA wigksza lub réwna 0, to liczymy -0,2929
dwa pierwiastki (znak +), w przeciwnym wypadku napis ,, brak pierwiastkéw” pier(2;4:; 1]#—1: 7071
CWICZENIE 4 - rozdziel aimngpisle g=Findstr (agis ;e t)
Utworz funkcje o nazwie NIM z jednym parametrem, ktorej zadaniem T
bedzie rozdzielenie nazwiska 1 imienia podanego, jako parametr na dwa e1s§:: strieninapis]
O?Obne yvyrqzy. Jezeli w parametrze nie wystapi znak odstepu, funkcja {Substr(napis 1.5l
ni€ ZzwrocCi nic. substrinapis ; 5+1; D-85)
Tworzymy funkcje o nazwie NIM z parametrem ,,napis”
W zmiennej S pozycja spacji w napisie za pomocq funkcji FINDSTR "oa Ll
Jezeli zmienna S jest rowna -1(nie znalazlo spacji) to wypisz pusty napis ,,” nim("wacek libront" J:{ "1ibront
W przeciwnym wypadku (znalazto spacje) obliczamy diugosé tekstu w zmiennej D nim {"wackkl ibront®)s nn

Za pomocq uktadu rownan tworzymy liste z dwoma fragmentami napisu.



Petla FOR

CWICZENIE 5 - §rednia ocen

Lista zawiera oceny ucznia z pewnego przedmiotu. Napisz
funkcje o nazwie SRE, ktora za pomocg instrukcji FOR wylicz
$rednig ocen. Jako parametr podajemy list¢ z ocenami. OCm=
Aby wyliczy¢ srednig arytmetyczng musimy podsumowac wszystkie oceny z

listy i podzieli¢ przez ich liczbe.

Przyjmujemy, ze poczqtkowa suma bedzie wynosita zero (wazne)!

Wyliczamy dtugosé listy - ilos¢ elementow.

W petli FOR sumujemy wszystkie elementy listy: do sumy dodajemy kolejny
element i znow zapisujemy w tej samej zmiennej (tak mozna)! Mowimy, ze
powigkszamy zmienng suma o i-ty element listy

Przypisujemy do nazwy funkcji iloraz sumy przez ilos¢ elementow.

Przyktadowe wywolanie funkcji SRED z listq ocen OC i listq liczb parzystych 2..100
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CWICZENIE 6 - maksymalna ocena

Utworz funkcje o nazwie MAX, ktéra wyszuka w liScie podanej, jako

parametr najwickszg oceng.

W zmiennej ILE wyliczamy ilos¢ elementow listy.

W zmiennej M (ustawionej na zero) bedziemy przechowywaé maksymalng wartosé.
W petli FOR, gdzie Izmienia si¢ od 1 do ILE

Sprawdzamy kazdy element listy, czy nie jest wigkszy od zmiennej M.

Jezeli jest wiekszy, to do zmiennej M zapisujemy ten element listy.

W przeciwnym razie nie robimy nic

Po zakonczeniu petli do nazwy funkcji wpisujemy wartos¢ zmiennej M

CWICZENIE 7 - losowe oceny

Wypehnij list¢ losowymi ocenami
W petli FOR Wpisujemy do elementow listy losowq liczbe - funkcja RANDOM.

éred(lista]== suma =0
ile=1length(lista)
for iel..ile
suma = suma+ lista i

sredi=—om2
ile
éred(oc)=3,75

$red(2 ;4 ..100)=51

max [lista)= ile=1ength{lista)
m:=0
for iel..ile
if lista .>m
i
m=~=lista .
3
else
0
MAX =

max [OC]= 6

for iel..8
[o]s i==random(6—)+ 1

L O B L L

Random(6) losuje liczby z przedziatu 0..5, a random(6)+1 z przedziatu 1..6. oc=
Za kazdym razem, gdy nacisniemy CTRL+F9 losowanie zostanie powtorzone
CWICZENIE 8 - arkusz ocen
Utworz macierz o wymiarach 10x10 1 wylosuj do wszystkich jej elementéw oceny
Funkcja MATRIX definiuje pustq macierz same zera o wymiarach 10x10. _ i : j z é i ; j 5 2
Podwijna petla FOR wstawia losowe oceny do kazdego elementu tablicy — 2= matrix(10 ; 10) o s s e i
zgodnie z numerem indeksu. thr il 110 5644352336
Element tablicy Ajj nalezy wpisa¢ w nastepujqcy sposob: O]ffoiej AT, a|55525431561
. A - 43646354564
o Wpisz:A[i;] A . .:=random(6)+1 5441422114
Nie mozna poming¢ srednika, ktory jest niezbedny! = 6221411635
1243221146
, £535221543
CWICZENIE 9 - ilo$¢ ocen )
. . . ILOC (mac]== oc:zmatrlx(é; 1)
Policz wszystkie oceny z tablicy A wie rows (mac)
Tworzymy zerowy wektor OC na ilosci poszczegolnych ocen. k= cols (mac) 16
W elemencie pierwszym OC; jedynki, OC, dwdjki itd. N S 17
ROWS i COLS podajq nam ilos¢ wierszy i kolumn tablicy tor je 4 "' " 11
Podwdjna petla pobiera do zmiennej EL po kolei kazdg oceng tablicy. el 2 1LoC (&)=
. . ‘.. [ ij 18
Ocena jest jednoczesnie indeksem z wektora OC.
Wiec odpowiedniq komérke wektora OC (ocena) zwickszamy o jeden. 0C g17=0C g F1 iz
ILOC:=0cC

Petla WHILE

Petla FOR wykonywala si¢ okre§long, konkretng ilos¢ razy. Petla logiczna WHILE nie bedzie miata narzuconej
krotnosci. Za kazdym razem sprawdzany jednak bedzie warunek zakonczenia. Gdy stanie si¢ prawdziwy - petla
skonczy dzialanie. Na przyktad szukamy w tablicy pierwszego elementu wigkszego od zera.

CWICZENIE 10 - losowe oceny

Wypehnij listg losowymi ocenami.

Zadanie z éwiczenia 6 wykonamy za pomocq petli WHILE. Najpierw ustawiamy zmienng
|, ktéra ,,steruje” warunkiem zakoviczenia petli. Petla konczy dziatanie, gdy zmienna
sterujgca | bedzie wigksza od 8. Inaczej: petla dziata dopdki zmienna sterujgca I jest
mniejsza lub rowna 8. W petli wykonujmy dwie instrukcje: losowq liczbe wpisujemy do
kolejnego elementu wektora i zwigkszamy zmienng sterujgcg | 0 jeden.

i=1
while i=8
LT ;= random(6)+1

LI=

i=1+1
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CWICZENIE 11 - na dwéjkowe

Utworz funkcje, ktora zamieni podang liczbe na liczbe — DzDw{liczbal=|w=""

dwojkowa. while liczba»0
Wynik otrzymamy w postaci laricucha tekstowego. ri-mod (liczba ; 2]

Zmienna N poczqtkowo jest pusta.
W petli WHILE wykonujemy nastegpujgce operacje:

liczba:=trunc llCZba]

Wyciqgamy reszte z dzielenia catkowitego liczby przez 2 N:= concat (num2str(r) ; N)

Dzielimy liczbe przez 2, obcinamy jej czes¢ utamkowq
Na poczqtek napisu N doklejamy reszte zamieniong na tekst.

1
Ponizej kilka przyktadow DzDw (1
2

DzDw'=N

CWICZENIE 12 - sortowanie babelkowe

Napisz funkcje, ktéra posortuje elementy w tablicy.

W tablicy T znajdujq sie nieuporzgdkowane liczby. Funkcja
SORTUJ porzqdkuje je malejgco. Algorytm nazywamy sortowanie
bgbelkowym.

Zmienna ILE zawiera liczbe elementow tablicy.

Pierwsza petla pobiera element tablicy.

Druga petla pobiera kolejno wszystkie nastepne do konca.

Jezeli element z pierwszej petli jest mniejszy niz element z petli
drugiej, to nastgpuje zamiana elementéow. W przeciwnym wypadku ,,nic nie [
rob”. Po zakonczeniu dziatania drugiej petli na pierwszym miejscy znajduje

sie juz element najwigkszy.

Petla pierwsza wskazuje teraz element nastgpny, a petla druga zaczyna
wskazywac o jeden wigkszy i cala procedura sprawdzania i zamiany si¢ powtarza.
Za kazdym razem na kolejne miejsce w tablicy trafia najwigksza znaleziona liczba.

sortuj(T}= ile:=length(T]
for iel1..ile—-1
for jei+l ..ile
if T.<T.
1 ]
X_-Tj

T .:=T .
______________ ] 1

T .:=x

Lo Wb ooy

else
0
sortuj:=T FEY
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ZADANIA

i 0 sin(x) 1>x>-1
Narysuj wykresy funkji: f(x):{sm(x) x> g(x):{ )

cos(x) x <=0 x> —1<x<1

2x% —4x%? +3x-1 x>0
h(x) =
4x? —12x+2 X <=0

Utworz funkcje o nazwie POLE z dwoma parametrami: a i b. Parametry sg dtugosciami bokéw prostokata,
a funkcja ma liczy¢ powierzchni¢. Na przyktad POLE(2,5) — 10

Utwoérz funkcje o nazwie OBWOD z dwoma parametrami: a i b. Parametry s3 dhigo$ciami bokéw
prostokata, a funkcja ma liczyé obwod. Na przyktad OBWOD(2;5) — 14

Utworz funkcje o nazwie SINUS z jednym parametrem. W parametrze podajemy kat (w stopniach), a
funkcja zwraca warto$¢ sinusa tego kata. Na przyktad SINUS(90) — 1

Do funkcji POLE i OBWOD dopisz instrukcje, ktora bedzie sprawdza¢, czy nie podano liczby ujemne;.
Jesli tak, to zamieni jg automatycznie na dodatnig.

Za pomoca pe¢tli FOR utworz tablicg zawierajaca 10 kolejnych liczb parzystych (24 6 8 10 12 14 16 18 20)
Za pomoca petli FOR utwoérz tablice zawierajaca 10 kolejnych liczb nieparzystych (13579 11 13 15 17
19)

Za pomocg petli FOR utworz tablice zawierajacg 10 kolejnych liczb podzielnych przez3 (36 9 12 15...)
Poprzednie trzy zadania wykonaj za pomocg petli WHILE

Napisz funkcje, ktora odwroci wszystkie litery podanego napisu (Wacek — kecaW)

Napisz funkcje, ktora zamieni nazwisko 1 imi¢ w podanym napisie (Wactaw Libront — Libront Wactaw)

W tablicy dwuwymiarowej znajdujg si¢ oceny. Napisz 2 funkcj¢: pierwsza wyliczy $rednie dla wszystkich
wierszy, a druga dla wszystkich kolumn.
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