C - 3 - Petle
3.1 Petla 7for

Wiekszo$¢ algorytmow, ktére bedziemy omawiac na zajeciach, bedzie wymagato wielokrotnego powtarzania tych
samych czynnosci dla réznych danych wejsciowych. Nazywa sie to madrze /teracja. Najprostszym sposobem iterowania
jest petla for (ang. ,dla"). Przyktad:

// i bedzie przebiegato petle, wiec trzeba je

inti; zadeklarowac. Bardzo czestym biedem jest
i=0 i T zapominanie o tej deklaracii.
w forze uzywamy L for(i=0; I'<]t.?‘,‘ I+I+?{ liczba: Yod\n" ): ! Kod ujety w klamerki
$REDNIKOW, ale printf("Kolejna liczba: %d\n",i); < zwany jest ciatem petli.
studenci uwielbiaja bs

pisac¢ tam przecinki :(
Powyzsza petla wypisuje na ekranie napisy od , Kolejna liczba: 0”do ,Kolejna liczba: 9”. Fora

otaczamy klamerkami — mozna je pomina¢, jezeli w srodku jest tylko jedna instrukcja (tak jest w powyzszym
przyktadzie), ale nie jest to do korica bezpieczne — podobnie jak to byto w ifie, programista moze kiedy$ dopisaé pare
linijek i zapomnie¢ o klamerkach — program nie bedzie wéwczas poprawnie dziatat.

Powyzszego fora mozna zapisac krocej wrzucajac deklaracje zmiennej i do nagtéwka fora:

for(int '=q 7 '<“1° 7 ':""')'_{ o » . | Jezeli w nastepnym forze chcesz skorzystac ze
printf(“Kolejna liczba: %d\n"/i); | zmiennej i, to nie wolno drugi raz pisaé for(int i ...
by advz oznaczatoby to ponowna deklaracie zmiennei.

Zadanie 0. Sprawdz, ze jezeli zamiast i++ wpiszesz i=i+1 lub i+=1, to program zadziata tak samo dobrze.

Zadanie 1. W petli od 1 do (sprawdz eksperymentalnie dokad) wypisuj na ekranie gwiazdki, ale bez
przechodzenia do nowej linii — zbadaj ile znakdw szerokosci ma czarne okienko.
Nastepnie wykonaj ten sam eksperyment w pionie, a wiec przechodzac do nowej linii po kazdej gwiazdce.

Nie jesteSmy skazani na zwiekszanie i tylko o jeden. Zmienna tez nie musi wcale nazywac sie i.

Zadanie 2. W catym programie zmien nazwe zmiennej i na jakas$ inng, np. zm. Zamiast i++ wpisz np.
zm=zm+3, zmien wyswietlany komunikat na: ,Kolejna liczba podzielna przez 3 wynosi: ”.

Przykfad fora zawierajacego wiecej niz jedng instrukcje:
int sum = 0;
intsil=1;
for(inti=1;i<=10; i++){
sum = sum + i;
sil = sil * i;
b

printf(“Suma od 1 do 10 wynosi: %d \n Silnia z 10 wynosi: %d"”,sum,sil);

Zadanie 3. Napisz program, w ktorym uzytkownik poda liczbe catkowitg n, zas program obliczy sume liczb od
1 do n za pomocg petli for. Jezeli ztosliwy uzytkownik podat liczbe ujemna, to pomnéz jq razy -1.

Zadanie 4. Napisz program, w ktérym uzytkownik poda dwie liczby catkowite: n oraz k, zas program obliczy
sume liczb od k do n za pomoca petli for. Jezeli uzytkownik podat k wieksze od n, to zamien je miejscami.

Zawsze staraj sie obstugiwac btedy powodowane przez ztosliwych uzytkownikdw. Taka cecha programu nazywa sie
Idiotoodpornoscia.

Zadanie 5. Napisz program, w ktorym uzytkownik poda liczbe catkowita n, za$ program obliczy silnie tej liczby.
Zadanie 6. Napisz program, w ktorym uzytkownik poda dwie liczby catkowite: n oraz k, zas program obliczy
symbol Newtona (" ) - przydadza sie trzy osobne petle for dla obliczenia n!, k! oraz (n-k)!. Czy wystarcza
tylko dwie petle for, jezeli odpowiednio skrécisz wzdr? Napisz tez taka wersje.

Zmienna forowa nie musi wcale by¢ typu int. Przyktad:

for(double i=0; i<1; i=i+0.2){
printf("Kolejny ulamek: %1.2If\n",i);
¥

Zadanie 7. Napisz program, w ktorym uzytkownik poda liczbe zmiennoprzecinkowg n, za$ program obliczy
sume liczb od 1 do n (skok co 0.2) za pomoca petli for. Jakiego typu bedzie zmienna przechowujaca sume?

Przykfad programu zamieniajacego stopnie Fahrenheita na stopnie Celsjusza:



for (int fahr=-120 ; fahr<=300 ; fahr=fahr+20){
printf( "%4d %6.1f\n",fahr,(5.0/9.0)*(fahr-32));
by

Zadanie 8. Uruchom powyzszy program, zauwaz, ze dzieki %4d liczby po lewej stronie tadnie sie wyréwnaty
W pionie.

Wyniki obliczen wygladajg o wiele lepiej otoczone tabelkg — na razie bedzie to tabelka ztozona z + - oraz |:
printf(" +----- o+ =mmmmmm +\n");
for (int fahr=-120 ; fahr<=300 ; fahr=fahr+20){
printf(" | %4d | %6.1f| \n",fahr,(5.0/9.0)*(fahr-32));
}
printf(" +----- o+ =mmmmmm +\n");

Zadanie 9. Znajdz w Internecie przelicznik na stopnie Kelvina, wydrukuj je jako trzecig kolumne tabelki.

Ponizszy kod drukuje tabele kodow ASCII w czterech kolumnach oddzielonych tabulacjami:
for(int i=0;i<64;i++){

printf("%4d %c\t%4d %c\t%4d %c\t%4d %Yoc\n",i,i,64+i,64+i,128+i,128+i,192+i,192+i);
b

Zadanie 10. Uruchom powyzszy program, zauwaz, ze kolumny sg krzywe. Znajdz w internecie tabele kodéw
ASCII i sprawdz, jakie znaki majq kod 9 i 10.

Dodaj w programie jakiego$ ifa wewnatrz fora, ktory bedzie sprawdzat, czy i jest rowne 9 lub 10. Jezeli jest
rowne, to nalezy wypisa¢ podobnego printfa, ale ,nie rozjechanego”. Jezeli i jest rdzne od 9 i 10, to nalezy
uzy¢ printfa z kodu powyzej.

Zadanie 11. Przeréb poprzednie zadanie — dodaj tabelke ztozong z + - | dookota kolumn z kodami ASCIL.

Zadanie 12. Zauwaz, ze w wySwietlonych kodach ASCII znajdujg sie kody o wiele tadniejszych fragmentéw
tabelek, np. 203, 205, 186, 187, itd ... Uzyj tych znakéw w zadaniu 11 do zrobienia tabelki (zamiast + - |).

Zadanie 13. Napisz program, ktory oblicza pierwsze 100 liczb Fibonacciego. Przydadzg sie dwie zmienne
pomocnicze, ktdre bedq przechowywac dwa poprzednie wyrazy ciggu.

Zadanie 14. Przerdb program z poprzedniego ¢wiczenia — oprocz obliczania liczb Fibonacciego sprawdzaj tez,
czy iloraz dwdch kolejnych liczb Fibonacciego dazy do ztotego $rodka. Dla lepszych efektéw zwieksz petle do
1000. Nie musisz wypisywac liczb Fibonacciego, tylko ich iloraz.

Zadanie 15. Napisz program, w ktérym uzytkownik podaje liczbe catkowitq dodatnig n, zas program znajdzie
wszystkie dzielniki n. Ile razy wystarczy wykonywac instrukcje w petli for? Nastepnie przerdb program tak, by
Zliczat liczbe dzielnikdw do jakiej$ zmiennej i wyswietlit jg na koncu.

Zadanie 16. Uogolnij poprzedni program tak, by odpowiadat tylko na pytanie, czy liczba jest pierwsza, czy
ztozona. Ile razy wystarczy wykonywac instrukcje w petli for? I jak nazywata sie biblioteka, w ktdérej znajduje
sie funkcja obliczajaca pierwiastek?

(*) W jaki sposdb mozna uzy¢ znakéw / oraz * zamiast znaku % (modulo) zeby zbada¢ podzielno$¢?

W petli for nie trzeba koniecznie zwieksza¢ wartosci jakiej$ zmiennej. Przyktad:
for(inti=9; i>=0;i--){
printf(“Kolejna liczba, tym razem malejaco: %d\n",i);
}

Zadanie 17. Zauwaz, ze tutaj i zaczyna sie od 9 i konczy sie na zerze. Czestym btedem jest pisanie w Srodku
i<=0 - sprawdz, ze program nie zadziata. Czestym btedem jest pisanie i++ w przypadku, gdy chcemy
zmniejsza¢ zmienng — sprawdz, ze program sie zawiesi (logiczne — skoro zwiekszamy warto$¢ zmiennej, to nie
dojdziemy do zera — chyba Zze w koricu przekroczymy zakres i popadniemy w liczby ujemne).

Czasem przez pomyike zdarzy sie napisac fora, ktéry nigdy sie nie wykona, np:
for(inti=0;i>0; i--){
printf("Kolejna liczba, tym razem malejaco: %d\n",i);

b
Nawiasem mowiac, operacje ++ nazywamy ,/nkrementacja’, za$ operacje - - ,dekrementacjg”.
Zadanie 18. Napisz jakiego$ fora, ktory sie nie wykona i ktory zawiera inkrementacje zmiennej fora.

Zadanie 19. Wykonaj ponownie zadania: 2, 9 oraz 15 korzystajac z dekrementacji zmiennej fora.



Podobnie jak w przypadku if, czestym btedem jest pisanie Srednika zaraz po forze, np.:
T

for(inti=9 ; i>=0; i--); - - _ Po polsku: dla i rbwnego
printf("Kolejna liczba, tym razem malejaco: %d\n”,i); od 9 do 0 nic nie réb.

Co ciekawsze, ten btad nie zdarza sie studentom piszacym poprawnie klamerki :)
3.2 x++o0raz ++x

Wykonaj eksperyment — najpierw wpisz w programie petle
for(int i=0;i<10;i++){
printf("%d",i);
}

A nastepnie:
for(int i=0;i<10;F8){
printf("%d",i);
b

Jaka jest rdznica w ich dziataniu? Operacja ++i powoduje, ze zmienna i jest zwiekszana jeszcze przed wykonaniem
instrukcji w ciele petli for, wiasnie dlatego najpierw widzimy jedynke, a nie zero.

++i jest przyktadem inkrementacji prefiksowej, za$ i++ - postfiksowej.
Zadanie 20. Wykonaj ponownie zadania: 4, 5, 6 oraz 13 korzystajac z inkrementacji prefiksowe;j.

Zadanie 21. Wpisz w programie petle korzystajace z dekrementacji prefiksowej i postfiksowej, zauwaz, ze
wynik ich dziatania tez sie rézni.

3.3 for w nieco zagmatwanej formie

Podobnie jak inne elementy jezyka C, fora mozna skomplikowac. Sprawdz, jak zadziata co$ takiego:
int x=0;
for( ; x<10; x++){
printf("A kuku po raz %d\n",x);
}

lub cos takiego:
int x=0;
for( ; x<10; ){
printf("A kuku po raz %d\n",x);

xX++;
>
For moze nawet nie mie¢ zmiennej, ktéra maleje lub rosnie. Przyktad:
char c='n';
for(; cl="t"; ) Bardzo dobry przykiad konfliktu
printf("No nacisnij w koncu ‘t’' Il "); nazw: pierwsze c oznacza, ze
scanf("%c",&c); chcemy pobrac¢ wartos$¢ charowg;

3} \‘ drugie c jest nazwa zmiennej.

Uruchom powyzszy kod, najprawdopodobniej polecenie nacisniecia litery ‘t’ bedzie pokazywac sie dwukrotnie (oprocz

pierwszego razu). Dzieje sie tak dlatego, ze naciskajac litere naciskasz tez enter — a wiec dwa przyciski. Aby to poprawic¢

zaincluduj w odpowiednim miejscu biblioteke conio.h. Zaraz po scanfie wpisz getchar(); i przetestuj dziatanie
programu. Funkcja getchar tapie znak ze standardowego wyjscia i od razu go stamtad usuwa. Rozni sie ona od funkgji
getch poznanej we wprowadzeniu do jezyka C, poniewaz getch wstrzymuje dziatanie programu az do naciéniecia
jakiegos klawisza, a getchar nie.

Zadanie 22. Sprawdz, ze jezeli zamienisz w tym przyktadzie getchar na getch, to efekty nie beda zbyt dobre.

Mozna tez ten fragment napisa¢ w inny sposoéb:

char c='n’; Zauwaz, ze getchar moze wystepowa¢ jako
for(; cl="t'; { samotna instrukcja, ale moze zwraca¢
printf("No nacisnij w koncu t Il "); wartosc do jakiejs zmiennej!
c = getchar();

Drugie getchar stuzy tylko po to, by zlapa¢

getchar(); - St O PO
} entera. Nie zapisujemy nigdzie tego entera,
no bo po co ...




Petle for mozna zagniezdza¢ — sprawdz, co robi ponizszy kod:
for(int i=0;i<5;i++){
for(int j=0;j<13;j++){
printf("X");

by
printf("\n");
be

Zadanie 23. Przerdb powyzszy program tak, by wypisywat tabliczke mnozenia do stu w 10 wierszach i kolumnach — i

oraz j majq sie zmieniac od 0 do 9. Wystarczy, jezeli na kazdy iloczyn przeznaczysz 3 miejsca (czyli %3d).

Najlepszym ¢wiczeniem dla zagniezdzania petli jest rysowanie wzorkow. Przykiad:

for(int i=1;i<=10;i++){
for(int j=1;j<=10;j++){
if(i<j) printf("0");
else if(i==j) printf("+");
else printf("1");

}
printf("\n");
be

Inny przykfad:

for(int i=1;i<=10;i++){
for(int j=1;j<=10;j++){

else printf(" ");

by
printf("\n");
be
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Zadanie 25. Skorzystaj z zadania 15, by wyznaczy¢ dzielniki wszystkich liczb od 1 do n — uzytkownik podaje

liczbe n z klawiatury.

Zadanie 26. Skorzystaj z zadania 6, by wyznaczy¢ wszystkie wspdtczynniki wielomianu (x+1)", gdzie n jest

liczba podana przez uzytkownika.

Zadanie 27*. Przerdb poprzednie zadanie — za pomoca trzech zagniezdzonych petli wypisz pierwsze m pieter

trojkata Pascala, gdzie m jest liczbg podang przez uzytkownika.

zera

e

if(i<=j) printf("%c",64+i);

Instrukcja break stuzy do wyskoczenia z petli — przydaje sie, gdy stwierdzamy Zze obliczyliSmy/wyznaczylismy juz dang

wartosc i nie chce nam sie czekac, az petla skonczy dziatanie. Przyktad:
char odp="n";

for(;;){

for

printf("Jestem petla nieskonczona, czy chcesz juz wyskoczyc?\n");

scanf("%c",&odp);
if(odp=="t") break;




Zadanie 28. Popraw powyzszy fragment programu — zawartos¢ printfa znowu drukuje sie podwadjnie.

Instrukcja continue jest o wiele rzadziej uzywana. Po jej wywotaniu w ciele petli program ignoruje dalsze instrukcje w
petli i wskakuje znowu do pierwszej instrukcji petli. Zatézmy, ze chcemy sprawdzac pierwszosc liczb od 3 do 100 — nie
ma sensu sprawdzac liczb parzystych, napisalibysSmy wiec co$ takiego:

for(int i=3;i<100;i++){

if(i%2==0){
continue; // po tej instrukcji i zwieksza sie o jeden i znowu wchodzimy do petli
¥

else{

}

... (COS tam) ... // tu sprawdzamy pierwszosc liczby

¥

Zadanie 29. Napisz program rozwigzujacy problem Collatza dla duzej liczby n podanej z klawiatury.

Przypomnienie: Wezmy dowolng liczbe naturalng cq (wiekszg od 0). Jesli jest ona parzysta, to za ¢4 przyjmijmy
Co/2, w przeciwnym wypadku niech c;=3cqg + 1 co formalnie mozna zapisac jako:

%Cn dla ¢, parzysta
3c, +1 dla ¢, nieparzysta,

Hipoteza Collatza stwierdza, ze niezaleznie od jakiej liczby wystartujemy, w koncu dojdziemy do liczby 1.

Cntl =

Skorzystaj z nieskonczonej petli for(;;). Poniewaz w ogdinym przypadku nie wiadomo, czy petla sie zatrzyma,
pytaj co 20 krokow, czy juz przerwac (musisz jako$ zliczac¢ te kroki). Jezeli uzytkownik sie zgodzi, to wyskocz z
petli za pomoca instrukcji break.

Jezeli mamy zagniezdzong petle, to break wychodzi tylko z tej petli, w ktdrej zostat bezposrednio wywotany. Sprawdz,
ze dziatanie ponizszego programu nie zakonczy sie po uzyciu instrukcji break:
for(int i=1;i<=10;i++){
for(int j=1;j<=10;j++){
printf("%3d ",i*j);
if(i*j==32) break;

}
printf("\n");
¥

Aby w ogdle zakonczy¢ dziatanie programu po dotarciu do liczby 32, mozna napisac co$ takiego:
bool chceWyskoczyc=false;
for(int i=1;i<=10;i++)<

for(int j=1;j<=10;j++){
printf("%3d ",i*j);
if(i*j==32){

Zmienna pomocnicza do wyskakiwania.

chceWyskoczyc = true; . —
break: Sprawdz, ze jezeli wpiszesz te linijke po
} ’ breaku, to program nie bedzie dziatat
poprawnie.

if(chceWyskoczyc==true){

break;
:i Dopiero tu wyskakujemy z zewnetrznej petli.

Zadanie 30. Napisz program robigcy cokolwiek, lecz korzystajacy z trzech zagniezdzonych petli for. W danym
momencie wyskocz z najbardziej wewnetrznej petli korzystajac z powyzszego sposobu.

3.6 Petla while
Petla while (ang. ,tak dtugo jak ...”) ma nastepujaca sktadnie:

while([zachodzi warunek]){
[instrukcje]
3

Przykfad dla problemu Collatza:



int n = 1999;

while(n!=1){
printf("%d ",n);
if(nN%2==0) n=n/2;
else n = 3*n+1;

b

printf("%d ",n); // <- bez tego nie wydrukowataby sie koricowa jedynka

Warunek w whileu jest sprawdzany przed wykonaniem instrukcji w ciele petli. Przy odpowiednio Zle dobranych danych
moze sie wiec zdarzy¢, ze while nie wykona sie ani razu.

Zadanie 31. W powyzszym przyktadzie dobierz warto$¢ poczatkowa n w taki sposdb, by while nie wykonat
sie ani razu.

While jest bardzo wygodny do wyswietlania menu. Prﬂk’fad:
char opcja='"; Tu w apostrofach jest spacja. Sprawdz, czy da sie
while(opcjal='e"){ —| przypisa¢ do zmiennej typu char puste apostrofy.
printf("e - koniec\n");
printf("l - rownanie liniowe\n");
printf("k - rownanie kwadratowe\n");
printf("Co wybierasz? ");
opcja=getchar();
getchar();
if(opcja =='1")
printf("wybrates rownanie liniowe\n");
else if(opcja=="k")
printf("wybrates rownanie kwadratowe\n");
else if(opcjal='e")
printf("nieznana opcja\n");

else
printf("do widzenia :)\n");

¥

Z while mozna tez wychodzi¢ za pomocg breaka, np.:

char opcja="";
= ! /J while(true), czyli tak dtugo jak prawda jest

while(true){ prawda, a wiec w nieskonczonos¢. Lub dopoki

5 " = "y,
gr!::ffg"f Igon:;(;\: I?Ilfo e\n") zasilacz w komputerze sie nie spali :)
ri - row ie liniow ;

printf("k - rownanie kwadratowe\n");
printf("Co wybierasz? ");
opcja=getchar();
getchar();
if(opcja =='1")
printf("wybrates rownanie liniowe\n");
else if(opcja=="k")
printf("wybrates rownanie kwadratowe\n");
else if(opcjal='e")
printf("nieznana opcja\n");

else{
printf("do widzenia :)\n");
break;

}

While mozna zagniezdzac w sobie, np.:
char opcja="";
while(true){
printf("e - koniec\n");
printf("r - rownanie\n");
printf("Co wybierasz? ");
opcja=getchar();
getchar();
if(opcja =="r'){
char opcjaWewn="";
while(true){
printf(" Masz do wyboru rownania:\n");
printf(" k - kwadratowe\n");
printf(" | - liniowe\n");
printf(" j - jakies inne\n");
printf(" w - chce wrocic do zewnetrznego menu !!!\n");



printf(" Co wybierasz? ");
opcjaWewn = getchar();
getchar();
if(opcjaWewn!= 'w')
printf("Wybrales rownanie, nie wazne jakie.\n");

else
break;

>
>
else{

printf("do widzenia :)\n");

break;
b

¥

Tak jak to byto w przypadku fora, break wyskakuje tylko z tej petli, w ktdrej zostato wywotane, a nie ze wszystkich
petli na raz.

Oczywiscie, mozna zagniezdza¢ whilea w forze i fora w whileu.

Zadanie 32. Przerdb jeden ze wzorkow w zadaniu 24 tak, by raz while otaczat fora, a raz for otaczat
whilea.

Zadanie 33. Napisz program wyswietlajacy menu, w ktoérym uzytkownik moze wybrac, czy chce:
a - policzy¢ cos z silnig
b - policzy¢ co$ z sumowaniem
Jezeli wybrano a, to zapytaj dodatkowo, czy ma to byc¢:
s — zwykia silnia (w takim wypadku pobierz jedna liczbe)
n — wspdtczynnik Newtona (w takim wypadku pobierz dwie liczby)
Po dokonaniu wyboru i pobraniu danych oblicz zadang wartos$¢ korzystajac z poprzednich zadan.
Jezeli wybrano b, to popro$ tylko o jedng liczbe i oblicz sume liczb catkowitych od 1 do tej liczby.

Ponizszy kod oblicza podtoge z n/2 nie korzystajac z dzielenia zaokraglanego w dét ani z funkcji z biblioteki math.h:
int n=19;
int podi=-1;
printf("podloga z (%d przez 2) ",n);
while(podl < n){
podl++;
n--;
}
printf("wynosi %d\n",podl);

Zadanie 34. Nie korzystajac z dzielenia napisz program, ktdry dla liczby n danej z klawiatury oblicza [n/2]
oraz| n/3]. Nie wolno tez korzystac z funkgji obliczajacych podtoge i sufit w bibliotece math.h.

Ponizszy kod przelicza liczby dziesigetne na binarne:
int n=19;
while(n>0){
printf("%3d | %d\n",n,n%2);
n=n/2;

b
printf("Spisz wynik od dotu :)\n");

Zadanie 35. Napisz program, w ktorym uzytkownik podaje z klawiatury liczbe n oraz podstawe systemu, na
ktory chce zamieni¢ liczbe n. Program ma za zadanie zamienic liczbe n na podany system.

Zadanie 36. Zmien powyzszy program tak, by przedstawiat liczbe n jako odpowiednig sume. Przyktadowo, dla
n=19 i systemu binarnego bytoby to: 19 = 1*1 + 1*2 + 1*16. Ale juz w systemie tréjkowym bedziemy
mieli: 19 = 1*1 + 2*9,

Wskazowka: Przy tego typu zadaniach czesto wynik jest postaci: 19 = 1*1 + 1*2 + 1*16 + . Aby byto
bardziej elegancko, mozna tuz po wyjsciu z petli wydrukowac znaczek \b (czyli backspace), ktory zmaze
ostatniego plusa. Ewentualnie mozna sprawdzac¢ ifem, czy to juz ostatni obieg petli — jezeli ostatni, to nie
nalezy pisac plusa.

Zadanie 37. Napisz program, ktory dla liczby podanej z klawiatury (np. 1234) wyswietli napis postaci:
4 + 10*(3 + 10*(2+10*1)).

Wskazéwka — warto zlicza¢ otwierane nawiasy, by méc je potem zamkna¢ odpowiednig liczbe razy.



Zadanie 38. Napisz program, ktory w petli while bedzie prosit uzytkownika o liczby zmiennoprzecinkowe i
sumowat je az do nacisniecia zera.

Zadanie 39. Wykonaj od nowa zadania: 13, 15 oraz 26 korzystajac tylko i wytacznie z petli while.

Zadanie 40. Napisz program robigcy co$ sensownego w petli while i korzystajacy z dekrementacji zmiennej.

3.7 Petla do-while

Petla do-while jest bardzo podobna do petli while:

WSZYSCY zapominajq o tym sredniku :(

do{
[instrukcje] /

}while([zachodzi warunek]);

Przyktad problemu Collatza napisanego w inny sposdb:
intn = 1999;
do{
if(n>1){
printf("%d ",n);
if(n%2==0) n=n/2;
else n = 3*n+1;

b
Ywhile(n!=1);
printf("%d ",n);

Zauwaz, ze w przeciwienstwie do petli while, petla do-while przynajmniej raz wykona instrukcje zawarte w ciele petli.
breaki i zagniezdzenia dziatajg dokfadnie tak samo, jak w petlach for i while.

Zadanie 41. Wykonaj od nowa zadania: 5, 7, 16 oraz 24a korzystajac wytacznie z petli do-while.

3.8 Najczestsze bledy

Tradycyjnie: klamerki, Sredniki, cudzystowy, apostrofy.
Roéwniez tradycyjnie, pojedyncze = w ifach.

Pisanie przecinkéw zamiast $rednikéw w nagtéwku fora.

Zapominanie o Sredniku po warunku na koncu petli do-while.

Brak umiejetnosci odrdznienia x++ od ++Xx.

Napisanie jakiej$ instrukcji bezposrednio po breaku i dziwienie sie, ze instrukcja sie nie wykonuje.

Przy zagniezdzonych petlach: brak umiejetnosci oszacowania ,,co / ile razy ma robic petia”, co widac
zwilaszcza w zadaniach typu wzorki.

Najbardziej irytujacy btad:

Gdy studenci maja tylko cos obliczy¢, to zawsze to wypisuja, bo jest to dla nich
jednoznaczne zobliczeniem. Wbrew pozorom, mozna cos obliczy¢ i tego nie wyswietla¢ !!!

3.9 Quiz

1. Ile erroréw pojawi sie, gdy w nagtdwku fora wpiszesz przecinek zamiast pierwszego srednika?
Jakie to beda btedy?

2. Ile erroréw pojawi sie, gdy w nagtéwku fora wpiszesz przecinek zamiast drugiego $rednika?

3. Jakim znaczkiem mozemy wydrukowac backspace na ekranie? ___ Co sie stanie ze znaczkiem napisanym
przed backspacem?

4. Jaki znak ma kod ASCII réwny 9? . A jak to jest dla 10?



5. Podaj oryginalny i pomystowy powdd (a wiec inny niz menu) zastosowania petli nieskonczone;j:

6. Czym sie rézni getch od getchar?

7. Podaj przyktad, w ktdrym chetniej zastosowatbys getch zamiast getchar:

8. Wypisz trzy najczestsze btedy, ktdre popetniasz podczas pisania programéw:

9. Wiedzac, ze x, y oraz z wynosza 9, orzeknij, jaka bedzie warto$¢ y po wykonaniu instrukcji:

a) y+=x++ + --z;
b) y*=++x*z--;

C) Yy=Xx++*--z

d) ++y +=x++ + --z;




