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Podstawy Programowania
Zajecia laboratoryjne 2
I rok Bioinformatyki Politechniki Poznanskiej

Sterowanie wykonywaniem programu

Petle

Petle pozwalaja na wykonanie konkretnych instrukcji okreslong liczbe razy. Wyr6zniamy 3 rozne petle: for,
while i do while, ktore roznig sie sktadnia. Przetestuj ponizsze przyklady:
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e Skladnia petli for (kod 1 dostepny w materiatach na stronie). Aby petla wykonala zawarte w niej instrukcje

odpowiednig ilo$¢ razy potrzebna jest pewna zmienna (iterator) do ktorej zostanie przypisana wartosé
poczatkowa, powinien by¢ zdefiniowany warunek do jakiego momentu petla ma sie wykonywaé i nalezy
okresli¢ krok. Petla wykonuje sie od wartosci poczatkowej (i = 0) do momentu az spelniony zostanie
zadany warunek (i < 10) i wykonuje sie z odpowiednio zdefiniowanym krokiem (i + + czyli z krokiem
jeden). Zwroé uwage, ze argumenty od, do i krok sa zapisywane po sredniku.

for (int i = 0; i < 10; i++){
printf("%d\n", 1);
}

Sktadnia petli while (kod 2 dostepny w materiatach na stronie). Roznica miedzy petla for a petla while
wynika przede wszystkim ze sktadni, w ktorej warunek poczatkowy jest zdefiniowany przed petla, a krok
z jakim ma sie wykonywaé petla jest zapisany wewnatrz petli. Petla wykonuje instrukcje znajdujace sie
w ciele funkcji dopoki warunek petli jest spelniony.

int i — 0;
while (1 < 10){
printf ("%d\n", 1i);
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Sktadnia petli do while (kod 3 dostepny w materialach na stronie). Réznica miedzy petla while a do while
jest taka, ze petla do while wykona sie przynajmniej jeden raz, nawet jesli warunek nie bedzie spetniony.

Zobacz co sie stanie gdy w ponizszym kodzie zmienisz warunek: while(i < 10), na while(i == 10).
int i = 0;
do{

printf ("%d\n", i);
14+

while(i < 10);

}
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2 Zadania

Zad 1 - Uruchom ponizszy kod, przeanalizuj jego dziatanie (kod 1 dostepny w materialach). Nastepnie wykonaj
ponizsze modyfikacje:

e Zauwaz, ze ponizszy kod wyswietla 10 elementéow o wartosci od 0 do 9. Co si¢ stanie gdy zmienisz warunek
limitu z ¢ < 10 na ¢ <= 10, ile zostanie wy$wietlonych wartosci?

e Zmien ponizszy kod tak aby wys$wietlal elementy z zakresu [5, 7] oraz [5,7).

e Zmien ponizszy kod tak wyswietlal co drugi element z zakresu [0, 10], czyli zmienn krok petli z 1 na 2.
Zauwaz, ze to wartos$¢ iteratora (zmiennej i) powinna sie odpowiednio zmieniaé.

e Zmien ponizszy kod tak aby wys$wietlal wartosci w odwréconej kolejnosci, czyli od 10 do 0.

#include<stdio .h>
int main(){

for (int i = 0; 1 < 10; i++){
printf("%d\n", 1i);
}

return 0;

Zad 2 - Uruchom ponizszy kod i przeanalizuj jego dziatanie (kod 4 dostepny w materiatach)

#include <stdio.h>
int main ()
{
int fahr, celsius;
int start, limit, krok;

start = 0;
limit = 200;
krok = 20;

fahr = start;

while (fahr <= limit)

{
celsius = 5 * (fahr — 32) / 9;
printf ("%d\t%d\n", fahr, celsius);
fahr = fahr + krok;

Zad 3. Wykorzystaj powyzszy program i zamien petle while na petle for. Zwroé uwage jak tym razem zostal
napisany identyfikator typu i co zmienia taki zapis?

for (fahr = 0.0; fahr <= limit; fahr = fahr + krok)
{

float celsius = (5.0/9.0)«(fahr — 32.0);
printf("%3.0f \t %6.1f \n", fahr, celsius);
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Zad 4. Zaobserwuj jaki jest efekt btedu w wyswietlaniu wartosci zmiennej fahr w funkcji printf

for (fahr = 0.0; fahr <= limit; fahr = fahr + krok)
{
float celsius = (5.0/9.0)(fahr — 32.0);
printf ("% %6.1f \n", fahr, celsius);

Zad 5 Zaobserwuj co sie¢ stanie jesli zmienimy zapis utamka z 5.0/9.0 na 5/9

for (fahr = 0.0; fahr <= limit; fahr = fahr + krok)
{

float celsius = (5/9)*(fahr — 32.0);

printf ("%3.0f %6.1f \n", fahr, celsius);

Zad 6. Wykorzystaj funkcje scanf() i dodaj do programu wezytywanie wartosci zmiennych limit i krok.

3 Instrukcje warunkowe if, else oraz operacje logiczne

Instrukcje warunkowe okreslaja konkretne warunki do wykonania poszczegolnych fragmentow kodu. Jesli zadany
warunek jest spelniony to wykonaj konkretne instrukcje, natomiast jesli warunek nie jest spetniony to wykonaj
inne instrukcje. Skladnia instrukcji warunkowej if else, zostata przedstawiona na ponizszym przykladzie (kod 5
dostepny w materialach), pamietaj ze konieczne jest okreslenie warunku!

if (liczba % 2 =— 0)
{

}

else

{
}

Jezeli warunek w instrukcji warunkowej nie zostanie spelniony, to program pominie instrukcje w niej zawarte i
wykona instrukcje zawarte w else, chyba, ze nie zostang one okreslone. Zobacz co si¢ stanie jesli nie zostanie
napisana czes¢ ,w innym przypadku”, czyli else.

printf("liczba %d jest parzysta!", liczba);

printf("liczba %d jest nieparzysta!", liczba);

Operatory czesto wykorzystane przy tworzeniu instrukcjach warunkowych:

e operator przyrownania: == (zwrdé¢ uwage, ze operator przyrownania == (podwojny znak rownosci) rézni
sie od operatora przypisania = (pojedynczy znak rownosci))

e operator rozne od: =
e operator lub: ||
e operator oraz: &&

e operator modulo (zwraca reszte z dzielenia): %
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Instrukcje warunkowe moga by¢ zlozone z kilku warunkow, przetestuj ponizszy przyklad (kod 6 dostepny w
materiatach):

if (znak = ’a’ || znak =— 'b’)

printf("instrukcja wykona sie jesli znak = a lub jesli znak = b\n");

}
if (znak = b’ && liczba — 13)

printf("instrukcja wykona sie jesli znak = b i jesli liczba = 13\n");

}
if (znak = A’ )

printf("instrukcja wykona sie jesli znak bedzie rozny od wielkiej litery A\n");

}
if (znak =— ’a’ || (liczba =— 3 && inna — 7))

printf ("TRUE\n" );

}

else

{
printf ("NOT TRUE\n" );

4 Zadania

Wykonaj ponizsze zadania, uzywaj petli i instrukcji warunkowych.

Zad 1. Napisz program, ktory 10-krotnie poprosi uzytkownika o wprowadzenie z klawiatury liczby rzeczywistej.
Jesli wprowadzona liczba jest dodatnia to program powinien ja wy$wietlic.

Zad 2. Napisz program, ktory wyswietli wszystkie parzyste liczby catkowite z przedziatu [0, 100].

Zad 3. Napisz program, ktory wyswietli na ekranie kolejne liczby catkowite, ktore sa podzielne bez reszty przez
n oraz naleza do przedziatu z zakresu [0,100]. Warto$¢ zmiennej n powinna by¢ wprowadzona z klawiatury.

Zad 4. Napisz program, ktory policzy ile jest liczb podzielnych przez n w przedziale [0, 100]. Warto$é zmiennej
n powinna byé wprowadzona z klawiatury.

Zad 5. Napisz program, ktory poprosi uzytkownika o podanie dwoéch wartosci catkowitych a i b. Nastepnie
sprawdzi ktora z nich jest wieksza i utworzy odpowiedni przedzial [mniejsza wartosé, wieksza wartosé]. Oznacz
to, ze jesli warto$¢ zmiennej a jest mniejsza, to program tworzy petle dla liczb calkowitych z przedziatu [a, b]
i powinien wys$wietli¢ tylko te liczby z podanego zakresu, ktore sa podzielne bez reszty przez 3. W innym
wypadku (jesli mniejsza jest warto$¢ zmiennej b) to program tworzy petle dla liczb caltkowitych z przedziatu
[b, a] 1 powinien wyswietli¢ tylko te liczby z podanego zakresu, ktore sa podzielne bez reszty przez 3.



Zad 6. Napisz program wyznaczajacy S$rednia arytmetyczna dla n liczb rzeczywistych. Liczba n powinna by¢
wprowadzona z klawiatury.

Zad 7. Napisz program, ktory wyswietli liczby z przedziatu [0, 100] w kolejnosci malejace;j.

Zad 8. Napisz program, ktory wezyta 3 liczb catkowite z klawiatury, a nastepnie znajdzie najmniejsza z nich.

Zad 9. Napisz program, ktory wylosuje n liczb z przedzialu [0, m]. Wartosci zmiennych n i m powinny byé
wprowadzone z klawiatury. Aby wylosowaé¢ wartosci wykorzystaj funkcje rand(). Dowiedz sie samodzielnie jaka
biblioteke nalezy dolaczy¢ do programu oraz jak wyglada uzycie gotowej funkcji rand(). Skorzystaj ze strony
https://stackoverflow.com| lub innej dowolnej.

Zad 10. Napisz program, ktory poprosi uzytkownika o podanie szczesliwego numerka (liczby catkowitej) z
przedziatu [1,10]. Nastepie wykonaj losowanie 10 liczb catkowitych z tego samego przedziatu i policz ile razy
podczas tego losowania pojawit sie szcze$liwy numerek.
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