Lekcja 3

Iteracja - wielokrotnie powtarzamy te same instrukcje
schemat — przypisanie - inkrementacja i dekrementacja — petle zagniezdzone - konwersja

Schemat instrukcji FOR
for (poczqtek; koniec; iteracja) instrukcja;
for (poczgtek; koniec; iteracja) { instrukcje;... }

Przyklad for (int i=}; i<=10; i=i+1)
Wypisz na ekranie 10 kolejnych liczb naturalnych cout << 1 <« endl;

e deklarujemy zmienna sterujaca petla ,,i” nadajemy jej wartos¢ 1

e deklarujemy kiedy petla jest kontynuowana (i<=10), kiedy p¢tla si¢ skonczy (i>10)

po wykonaniu kazdej instrukcji, zmienna sterujgca ulega zmianie, tutaj jest zwigkszana o 1
w petli wykonywana jest instrukcja cout, na ekranie wypisywane sg liczby od 1 do 10

nie musimy stosowac¢ instrukcji bloku {}, bo wykonujemy w petli tylko jedng instrukcje cout

Zadanie — suma liczb
Wylicz sume oraz iloczyn 10 kolejnych liczb catkowitych

int suma=0;

s - deklarujemy zmienne 1 nadajemy im wartos$ci
int iloczyn=1;

for (int i=1; i<=10; i=i+1){ poczqtk'owe' o .
suma=suma+i; - w petli zwiekszamy sumg i iloczyn o ,,1”
iloczyn=iloczyn*i; - poniewaz w petli wykonujemy dwie instrukcje,

} dlatego blok {}

cout << "SUMA=" << suma << endl;

cout << "ILOCZYN=" << iloczyn << endl; | ~ WyPISujemysumel iloczyn na ekranie

Inkrementacja i dekrementacja
Wszystkie jezyki programowania postuguja si¢ zapisem i=i+1 —
tylko jezyk C wprowadzil ,,udogodnienie” polegajace na

for (int i=1;i<=10;1++)
cout << i << endl;

skroceniu tego zapisu do i++ - dwa znaki mniej! ale int Suma—p:

za to mnoéstwo zamieszania. Podobnie zamiast i=i-1 | it iloczy;,ﬂ;

mozemy zapisa¢ i--. Jakie inne ,udogodnienia” W | £on (int i=1;ic=10; i++){
jezyku C++7?

suma+=i; iloczyn*=i;

=i+l i++ }

i=i-1 i-- cout << "SUMA=" << suma << endl;
S=s+a S+=a cout << "ILOCZYN=" << iloczyn << endl;
S=S-a S-=a

s=s*a s*=a

s=s/a s/=a

Co ciekawe, tworcy jezyka C przewidzieli nastgpujace zapisy: i++ oraz ++i. Obie
zwickszajg warto$¢ zmiennej ,,i” o jeden, ale ta pierwsza (i++) robi to po wykonaniu petli, a
druga (++i) przed wykonaniem petli! Na wszelki wypadek stosuj zawsze instrukcje i++

Zadanie — Konwersja

Napisz program, ktory wyprowadzi znaki od
Ado Z

for (int i=65;i<=90;i++)
cout << i << " " << char(i) << endl;

char (i) albo (char) i zamienia liczbe z pe¢tli na odpowiadajgcy )

jej znak w kodzie ASCII. Aby sprawdzi¢, pod jakim numerem E?ﬁr;nil;;k,

kryje si¢ znak wpisany z klawiatury mozesz wyprobowac cout << intzznak) << endl;
konwersj¢ znaku na liczbe int(znak). Aby przeprowadzi¢

podobne (lub inne) konwersje mozna takze korzysta¢ z wielu gotowych funkcji.



Petle zagniezdzone
Zadanie - gwiazdki

Wyswietl na ekranie prostokqt ztozony z WxK gwiazdek. W i K

wprowadzamy z klawiatury.

int W,K;
cout << "Podaj W: ";
cin >> W;
cout << "Podaj K: ";
cin >> K;

for (int i=1;i<=W;i++){
for (int j=1;j<=K;j++){
cout << "*";

}

cout << endl;

}

Zadanie — tabliczka mnozenia

Wyswietl na ekranie tabliczke mnozenia w zakresie

1..100

for (int i=1;i<=10;i++){
for (int j=1;3j<=10;j++){
cout.width(5);
cout << 1i*j;

- wezytujemy liczbe wierszy i
kolumn do zmiennych Wi K

- wewngtrzna p¢tla (zmienna j)
wypisuje gwiazdki w wierszu — tyle ile kolumn

- po wypisaniu gwiazdek w wierszu przechodzimy do nowego

- zewnetrza petla (zmienna i) zlicza kolejne wiersze

- wewnetrzna petla wykonuje tylko jedng instrukcje dlatego nie
musi by¢ klamer, ale tadniej wyglada jesli je wstawimy 1 by¢
moze przydadza si¢ w  przysziosci, gdy bedziemy
rozbudowywac program.

X000

00O
X000

- sSrodkowa petla tylko
jedna instrukcja,
dlatego bez bloku {}

(}: out << endl; - zewngtrzna pe¢tla dwie instrukcje: petla i nowy wiersz, dlatego
} blok {}
SUMA parzystych (2..28)=116

Zadania ILOCZYN parzystych (2..28)=3715891266

1) Wypisz na ekranie sume i iloczyn liczb parzystych w zakresie 2..20

2)  Napisz programy, ktore wypiszqg na ekranie ponizsze ciggi liczbowe i 50 nastepnych (przy
pomocy petli FOR) 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28

a)  0246810... 28 35 42 49 56 63 7@ 77 84 91
o) 07142128.. 11 16 22 29 37 46 56 67 79 92
c) 112471116.. 34 55 89 144 233 377
d) 011235813..

3) ., Narysuj” na ekranie choinki ztozone z RS T
gwiazdek: 1, 2, 3,... az do N gwiazdek. Ilos¢ el Peneees Rl
gwiazdek (wiersze = kolumny) wczytujemy z et EEEEE B I
klawiatury. UWAGA Choinki rysowane sq N
zawsze od gory! I

4)  Wykorzystaj instrukcje warunkowq i funkcje logiczne, 1 narysuj
za pomocq petli FOR ponizsze obrazki. llos¢ znakow ,,0”
wpisujemy z klawiatury. UWAGA Mozesz najpierw narysowac
prostokqgt z gwiazdek, a potem za pomocqg warunkow
logicznych rysowaé spacje - usuwac znaki.

a) policz liczbe znakow ~O” i wypisz na koncu

5)  Napisz prosty kalkulator, ktory bedzie dziatal w petli i

reagowal na znaki: +-*/. Znak = pokazuje wynik obliczen C
kasuje obliczenia Q koniec dzialania programu.




