INSTRUKCJA POWTORZENIA FOR..TO..DO

Bardzo czgsto wykonujemy pewne dziatania cyklicznie - sktadajace si¢ z prostych, wielokrotnie
powtarzanych czynno$ci. Mozna by wyr6ézni¢ dwa rodzaje takich polecen: zrob co$ okreslong ilo$¢ razy
(dzisiejsza lekcja) albo powtarzaj pewne czynno$ci, dopoki nie zostanie spelniony jaki§ warunek (lekcja
nastepna). Po albo przed kazdym cyklem sprawdzamy, czy zadanie zostalo zrealizowane. Jesli tak - konczymy
prace, jesli nie - kontynuujemy.

WE:
Schemat instrukcji FOR...TO...DO... i=poczatek

FOR i := 1 TO 10 DO 1line(100+i,100,100+i,200);

tak
{10 pionowych odcinkéw przylegajacych do siebie} T @

Zmienna "i", to tzw. zmienna sterujaca petla. Przyjmuje ona kolejne wartosci tie
od 1 do 10 (warto$§¢ poczatkowa i koncowa zmiennej sterujacej). Po
przekroczeniu warto$ci koncowej przez zmienng sterujaca, petla konczy instrukcje
dziatanie. W petli
Za pomocg schematéow blokowych petla FOR moze by¢ przedstawiona w
nastepujacy sposob: zmienna sterujgca przyjmuje wartos¢ poczatkows. Przed ¢
wykonaniem instrukcji sprawdzany jest warunek zakonczenia petli. Jesli =1
zmienna sterujagca nie przekroczyta wartosci koncowej wykonywane sa
instrukcje w petli po czym zwiekszana jest zmienna sterujgca o jeden i cykl sig |

powtarza.

Jesli chcemy by warto$¢ zmiennej sterujacej zmniejszata si¢ za kazdym razem o 1 stosujemy instrukcje ze
stowem DOWNTO.

WE:
FOR i := 10 DOWNTO 1 DO line(100+i,100,100+i,200) ; i=poczatek
W schemacie blokowym instrukcja FOR..DOWNTO..DO wyglada w *

nastepujacy sposob. Zmienna sterujaca przyjmuje wartos¢ poczatkowa. Przed tal
wykonaniem instrukcji w petli sprawdzany jest warunek zakonczenia petli.]

Instrukcje s3 wykonywane, gdy zmienna sterujgca nie jest mniejsza od wartosci :
koncowej. Po wykonaniu instrukcji zmniejszana jest zmienna sterujaca o 1 i e

cykl powtarza si¢ na nowo. ) ;
instrukecje
Instrukcja zlozona w petli
Jesli w petli nalezy wykona¢ kilka instrukcji na przyktad narysowaé kilka linii ¢
muszg one by¢ "zgrupowane" w jedng instrukcje ztozona. 1=1-1

Ponizszy zapis spowoduje ze pierwsza linia narysuje si¢ 10 razy i petla skonczy
dziatanie a kolejne dwie instrukcje zostang wykonane jeden raz. —[
FORi:=1TO 10DO
line(100+i,100,100+i,200);  {tylko to 10 razy, bo tu jest $rednik konczacy petle}
line(200+i,100,200+i,200); {jeden raz}
line(300+i,100,300+i,200); {jeden raz}

Aby te trzy instrukcje wykonaty si¢ 10 razu w tej petli stosujemy instrukcj¢ ztozong. Wszystko to, co znajduje
si¢ pomiedzy stowami begin 1 end wykona si¢ w ramach jednej instrukcji.
FORi:=1TO 10 DO
BEGIN
line(100+i,100,100+i,200);  { 10 razy wszystkie trzy linie}
line(200+i,100,200+i,200);
line(300+i,100,300+i,200);
END;



Liczby losowe

Kazdy jezyk programowania dysponuje mozliwoscig generowania liczb losowych, Stuzg one m.in. do
szyfrowania danych. W pascalu taka funkcja jest RANDOM(liczba), ktora losuje liczby z przedziatu 0..liczba-
1. Dodatkowo na poczatku programu wywotuje si¢ procedure RANDOMIZE ktora ustawia generator, tak aby
za kazdym razem losowane bylo inne liczby.

x:=RANDOM(100);

W zmiennej X za kazdym razem gdy instrukcja zostanie wywotana w programie znajdzie si¢ losowo wybrana
liczba catkowita z przedziatu 0..99.
X:=RANDOM(5)+1; {losowo wybrane liczby z przedziaty 1..6 . }

200 losowo narysowanych odcinkow

FORi:=1TO 200 DO
BEGIN
x1:=random(600);
yl:=random(400);
x2:=random(600);
y3:=random(400);
line(x1,y1,x2,y2);
END;

Przykladowe programy znajduja si¢ na szkolnej stronie internetowej

Cwiczenia
narysuj za pomocg LINE, LINETO, LINEREL nastepujace rysunki (dtugosci i odlegtosci dowolne):

=|lINZV Z N

za pomocy procedury PROSTOKATK i instrukcji petli przygotuj nastepujace rysunki:

.

Za pomocag linii pionowych lub poziomych wypelnij kwadrat dowolnym kolorem




