7.7 SYMULACJA WYKONANIA PĘTLI

ZADANIE 4.1
Co zostanie wydrukowane po wykonaniu pętli:

a = 21;

b = 3;

while (a != b) {

    a = a – 1;

    b = b + 1;

}

cout << a << endl << b;

ZADANIE 4.2
Co zostanie wydrukowane po wykonaniu pętli:

a = 1000;

b = 1;

while (a > b) {

    a /= 2;

    b *= 2;

}

cout << a << endl << b;
ZADANIE 4.3

Co zostanie wydrukowane po wykonaniu pętli

suma = 0;

while(suma < 20)

{


suma += 3;//ten zapis oznacza suma = suma + 3;
}

cout << suma << endl;

PĘTLA WHILE: pętla zaporowa

ZADANIE 4.3
Wykorzystując pętlę zaporową napisz program, wyznaczający pole dowolnej figury. Program jako dane (długości boków figury) powinien przyjmować wyłącznie liczby dodatnie. Jeśli użytkownik poda liczbę ujemną, to powinien zostać poinformowany, że wymagana jest liczba dodatnia i poproszony o kolejne liczby. Próbę wczytywania liczb powtarzamy dopóty, dopóki użytkownik nie poda liczb poprawnych (dodatnich). Taki sposób zapewnienia poprawności wczytywanych danych nazywać będziemy pętlą zaporową.

ZADANIE 4.4
Wykorzystując pętlę zaporową napisz program, wyznaczający objętość dowolnej bryły. Program jako dane (długości boków bryły) powinien przyjmować wyłącznie liczby dodatnie.

ZADANIE 4.5
Napisz program wyznaczający wartość pierwiastka kwadratowego z liczby. Wprowadzane dane zabezpiecz pętlą zaporową.

ZADANIE 4.6

Napisać program obliczający sumę liczb wczytywanych z klawiatury zakończonych liczbą zero.

ZADANIE 4.7

Napisać program obliczający średnią liczb pobieranych z klawiatury zakończonych liczbą zero.

*ZADANIE 4.8


Wykorzystując pętle zaporowe napisać program symulujący dużego lotka (losowanie 6 liczb z 49 bez powtórzeń).

Iteracje

Iteracją nazywamy instrukcję powtarzania danego ciągu operacji. Liczba powtórzeń może być ustalona przed wykonaniem instrukcji lub zależeć od spełnienia warunku, który jest sprawdzany w każdej iteracji. Iteracja zwana inaczej jest pętlą.
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Pseudojęzyk:
Początek


podaj a;

podaj b;


dopóki b jest różne od zera wykonuj



podaj b;


Wypisz iloraz a przez b;

Koniec

Ten sam algorytm można zapisać krócej
Początek


podaj a;


wykonuj



podaj b;


dopóki b jest różne od zera;


wypisz iloraz a przez b;

Koniec

Zadanie 1
Zmodyfikować tak schemat blokowy powyżej, aby realizował wersję skróconą algorytmu obliczającego iloraz dwóch liczb.

Poprawność algorytmu

Algorytm jest poprawny, jeśli dla każdego poprawnego zestawu danych wejściowych prowadzi do poprawnych wyników, realizując zadany problem w skończonej liczbie kroków

Zadanie 2
Czy poniższy algorytm jest poprawny?. Jeśli nie, popraw go i zapisz go za pomocą schematu blokowego.

Algorytm wypisujący wszystkie liczby dwucyfrowe.

Początek


Zmiennej n przypisz 10;


Dopóki n jest większe od 5 wykonuj



Wypisz n;



Zwiększ n o 1;

Koniec
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