1. Jak dziata petla?

W zmiennej i przechowujemy tzw. licznik petli. Wartos¢ tej zmiennej okresla, ktére okrazenie

wykonujemy.
Mozna to poréwnac do biegania na biezni.

Na poczatku, przed startem nasz licznik
okrazen wynosi zero (i=0). Po kazdym
okrazeniu zwiekszamy go o 1, stad i=i+1.

Zapis i=i+1 oznacza, ze do biezacej
wartosci zmiennej i dodajemy 1
i zapisujemy wynik jako nowg wartosc¢
tej zmiennej.

Kazda petla musi posiada¢ warunek zakonczenia. Moze to byé, np. liczba okrazen, po ktérej petla ma
sie zakonczy¢. W przyktadzie ponizej jest to 5 okrgzen. Bardzo wazne jest aby licznik okrazen posiadat

wartos¢ poczatkowgq przed rozpoczeciem petli, tutaj i=0.

Start

Koniec

Dalej pokaze Wam kilka modyfikacji tej petli.

Petle stosujemy gdy chcemy kilkakrotnie
wykorzystaé ten sam fragment programu.
Np. chcemy zapyta¢ kilka razy o jakas
liczbe.

Takie podejscie pozwala na bardziej
czytelny kod programu (algorytmu)
i zmniejsza szanse na popetnienie btedu.



Algorytm 1: Pytamy o piec liczb. Dodajemy je do siebie i na korcu zwracamy sume.

Opis: Na poczatku musimy ustawié wartosé poczatkowa licznika petli (i=0) oraz wartos¢ poczgtkowa
sumy (suma=0 — nie wprowadziliSmy jeszcze ani jednej liczby). Pytanie o liczbe musi by¢ wewnatrz petli
aby za kazdym okrazeniem zapytac o kolejng liczbe (read a).

Po wprowadzeniu liczby dodaje sie ona do sumy (suma:=suma+a). Nastepnie zwiekszamy licznik petli
i sprawdzamy warunek zakonczenia (i==5 — czy licznik osiggnat juz wartos¢ 5, co oznacza, ze
wprowadzono 5 liczb). Jezeli warunek zakonczenia jest spetniony to warto$¢ sumy jest wyswietlana.

Start
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Algorytm 2: Pytamy o piec liczb. Dodajemy je do siebie tylko te ktére majg wartos¢ wiekszg od 5. Na
koricu zwracamy sume.

Opis: Algorytm jest podobny do poprzedniego. Wewnatrz, po wprowadzeniu liczby, pojawia sie blok
warunkowy, ktorego zadaniem jest sprawdzanie czy wprowadzona liczba — a — jest wieksza od 5. Jezeli
ten warunek jest spetniony to wéwczas przechodzimy przez bok dodawania tej wartosci do sumy
(suma:=suma-+a). Jezeli warunek ten nie jest spetniony, to omijamy ten blok sumowania idac dalej.

. oo
Start
suma :=0

suma:=suma-ta




Algorytm 3: Pytamy o pie¢ liczb. Dodajemy do siebie tylko te ktdre sg parzyste. Na koricu zwracamy
sume.

Opis: Algorytm podobny do poprzednich dwéch. Tym razem po wprowadzeniu liczby (read a)
sprawdzamy czy liczba jest parzysta (a mod 2==0 — jezeli reszta z dzielenia liczby a przez 2 jest réwna 0)
i jezeli warunek ten jest spetniony to przechodzimy przez blok dodawania tej wartosci do sumy.

. oo
Start
suma :=0

suma:=sumata




Algorytm 4: Pytamy o piec liczb. Podajemy ile z nich to liczby parzyste.

Opis: W tym algorytmie zmieniliSmy to, ze zamiast dodawac do siebie wprowadzone liczby parzyste,
zliczamy sam fakt wystgpienia takiej liczby. Dlatego tez zmienng suma zastgpiono zmienng ile (nazwa
zmiennej nie ma znaczenia, ale ta nazwa lepiej oddaje jej znaczenie).

Podobnie jak przy sumie, przed wprowadzeniem pierwszej liczby ustawiamy warto$¢ tej zmiennej na
zero. Gdy wprowadzamy juz liczby, to podobnie jak poprzednio sprawdzamy czy liczba jest parzysta.
Jezeli tak jest to do zmiennej ile dodajemy wartos¢ 1 (kolejna liczba parzysta).

i:=
i

ile:=ile+l

Koniec

write ile



Algorytm 5: Pytamy o piec liczb. Podajemy jaka liczba byta najwieksza.

Opis: W tym algorytmie szukamy najwiekszej sposréd 5 wprowadzonych liczb. W tym celu bedziemy
potrzebowali zmiennej, ktéra bedzie w stanie zapamietaé wartos¢ maksymalng. Wprowadzamy zatem
zmienng o nazwie max. Powstaje pytanie jakg wartos¢ ma przyjac na poczatku? Gdybysmy zatozyli, ze
bedziemy wprowadza¢ tylko wartosci dodatnie to wdéwczas wystarczytoby przyjgé, ze max=0. Gdy
jednak liczby wprowadzane (tutaj to jest warto$¢ a) mogg by¢ rdine, to przyjmujemy, ze pierwsza
wprowadzona warto$¢ zostanie uznana za najwiekszg. Realizuje to warunek i==0 (jezeli licznik ma
wartos¢ zero, czyli wprowadzamy pierwszg wartos$é). Za kazdym innym razem licznik jest juz wiekszy od
zera i poréwnujemy wprowadzong wartosc¢ a z aktualng wartoscig maximum. Jezeli nasze a jest wieksze
od maximum (a>max), to uznajemy ze mamy nowe maximum i podmieniamy przechowywang w max
wartos¢ (max=a).

i:=0
LS5 max =0

Koniec



Algorytm 6: Pytamy o jedng liczbe (niech to bedzie n) i wyliczamy je;j silnie.

Opis: Silnia to iloczyn kolejnych, poczagwszy od 1 az do n. W tym algorytmie wykorzystujemy wartosc¢
licznika petli (tutaj oznaczony przez i) jako kolejne liczby naturalne. Stad na poczatku przyjmujemy, ze
zarowno zmienna silnia oraz zmienna i sg rowne 1. Gdyby miaty wartos¢ zero, to mnozenie nie miato
by sensu (mnozenie przez zero zawsze da zero). Licznik bedzie sie zwiekszat tak dtugo az osiggnie
wartos$¢ n. Co wazne, to w tym przypadku pytanie o warto$¢é n musi by¢ przed petla. Pytamy o tg wartosc
tylko raz.

silnia:=1
i:=1

i:=i+1
silnia:=silnia*i

write silnia /L{Kon :i_ecj




Algorytm 7: Pytamy o dwie liczby (a, n) wyliczamy wartos¢ potegi (a do potegi n).

Opis: W tym algorytmie warto$¢ licznika (zmienna i) postuzy nam do policzenia ilosci mnozen.

Potegowanie to wielokrotne mnozenie przez tg samg liczbe. Algorytm jest bardzo podobny do silni.
Zmienng silnia zastgpilismy zmienng potega.

potega:=a
Je5=—1.

i:=i+1

potega:=potega*a




Algorytm 8: Pytamy o liczby tak dtugo az ich suma przekroczy wartosc 50.

Opis: Ten algorytm jest podobny do algorytmu nr 1. Tam dodawali$my do siebie 5 liczb a tutaj bedziemy
dodawac ich tyle, aby ich suma przekroczyta warto$¢ 50. Rdinica bedzie polegata na warunku
zakonczenia. W takim algorytmie nie dajemy licznika petli. Nie wiemy ile liczb zostanie wprowadzonych.

suma :=0

write suma Koniec




Przyktady zadan do samodzielnego éwiczenia:

1

2

7

8

Pytamy o piec liczb.
Pytamy o piec liczb.
Pytamy o piec liczb.
Pytamy o piec liczb.
Pytamy o piec liczb.
Pytamy o piec liczb.
Pytamy o piec liczb.

Pytamy o piec liczb.

Obliczamy ich s$rednia.

Podajemy ile z nich jest wiekszych od zera.

Podajemy ile z nich jest mniejszych od zera.

Podajemy jaka liczba byta najmniejsza.

Obliczamy sume liczb nieparzystych.

Obliczamy réznice miedzy najwiekszg a najmniejszg liczba.
Obliczamy sume kwadratow tych liczb.

Obliczamy iloczyn liczb wiekszych od 5.

9 Pytamy o liczby tak dtugo, az zostanie podana liczba 0. Obliczamy ich sume.

10 Pytamy o liczby tak dtugo, az suma przekroczy warto$¢ 100. Podajemy ile liczb wprowadzono.



