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Programowanie komputerowe




Program wyki{adu

Pojecie petli
Petla FOR
Petla DO...LOOP

Petle zagniezdzone
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Pojecie petli

Suma lub iloczyn dowolnych n liczb wprowadzanych z
klawiatury.

Wprowadzanie liczb z klawiatury; po wprowadzeniu liczby
0 program powinien podac¢ sume wprowadzonych liczb.

Suma liczb wiekszych od zadanej sposréd n wprowa-
dzonych.

Ilosc¢ liczb wiekszych od zadanej sposrod n wprowa-
dzonych.

Znajdowanie najwiekszego elementu w wektorze.

Wybdr najmniejszego elementu w macierzy wraz z
wyznaczeniem indeksow tego elementu.
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Rodzaje petli

Instrukcje iteracyjne sg okreslone wspolnym mianem petli.
Istniejg trzy odmiany petli:

1. liczona,

2. z logicznym warunkiem poczatku/zakonczenia,

3. typu obiektowego.

Petla liczona jest konstrukcjg powtarzajgcg wykonanie
pojedynczego bloku kodu okreslong ilosS¢ razy. Petle liczone
sq wykorzystywane wowczas, gdy z gory wiadomo, ile razy
ma sie wykonac jakis fragment programu.
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Petla liczona

For zmienna_ster = poczgtek To koniec [Step krok]
Blok instrukcji
[Exit For]

Blok instrukcji

Next zmienna_ster

e W bloku instrukcji nie nalezy zmienia¢ wartosci zmiennej
sterujgcej.
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Petla liczona

For zm_ster = pocz To kon zm_ster = pocz
1: If zm_ster>kon Then GoTo 10

Blok instrukcji Blok instrukcji
[Exit For] [2222]
.Blok instrukcji .B/ok instrukcji
Ne).(t zm_ster .zm_ster =zm_ster + 1
GoTo 1

10: ' nastepna instrukcja po Next
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Petla liczona

X =3
Fori=1To 7 Step 2
X=X+
If x > 7 Then Exit For
Next i

e Jaka bedzie wartos¢ zmiennych x oraz i po wykonaniu tej
petli?
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Petle warunkowe

Istniejg dwa rodzaje instrukcji z logicznym warunkiem zakonhczenia
Do...Loop i While...Wend.

Petle z logicznym warunkiem zakonczenie to petle, ktérych
zakonczenie nastepuje dopiero w momencie spetnienia pewnego
warunku. Podczas gdy petle liczone wykonujq jakis blok kodu
konkretng liczbe razy, petle z logicznym warunkiem zakonczenia
moggq sie wykonywac nawet nieskoriczong liczbe razy albo nie
wykonywac sie w ogdle w zaleznosci od stanu warunku logicznego
konczgcego takg petle.

Podstawowgq petlg z logicznym warunkiem zakonczenia jest petla
Do...Loop. Istniejg cztery warianty tej petli:

z warunkiem True na poczatku,

z warunkiem True na koncu,

z warunkiem False na poczatku,

z warunkiem False na koncu.
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Petle warunkowe

<«

Warunek True na poczatku

false

Do While warunek

blok instrukcji true
[Exit DO]
blok instrukcji

Instrukcja

Loop
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Petle warunkowe

Warunek True na koncu

Do
blok instrukcji
[Exit Do]
blok instrukcji
Loop While warunek

-

y

Instrukcja_1

y

Instrukcja_2

v

Instrukcja_n

|

false

true
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Petle warunkowe

Warunek False na poczatku r

true
Do Until warunek

blok instrukcji
[Exit Do]
blok instrukcji

false

Instrukcja

Loop
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Petle warunkowe

Warunek False na koncu

Do
blok instrukcji
[Exit Do]
blok instrukcji
Loop Until warunek
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Instrukcja_n
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Petle warunkowe

e Stowa kluczowe While i Until decydujg o znaczeniu
warunku wykonywania petli. While wskazuje, ze petla

bedzie sie wykonywac, dopoki warunek ma wartosc True,
a stowo kluczowe Until wskazuje, ze petla bedzie sie
wykonywac, az warunek przyjmie wartosc¢ True.

e Instrukcja Exit Do powoduje wczesniejsze zakonczenie
petli i jest zazwyczaj elementem struktury logicznej
(instrukcji If ) sprawdzajacej alternatywny warunek
zakonczenia petli, taki jak np. wystgpienie btedu.
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Petle warunkowe

Petla While - Wend jest reliktem starszych wersji BASICa.
Sktadnia petli jest nastepujaca:

While warunek
blok instrukcji
Wend

W konstrukcji tej nie ma instrukcji EXIT umozliwiajgcej
wczesniejsze wychodzenie z petli, ponadto nie mozna
umieszczac¢ warunku na koncu petli.
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Petle zagniezdzone

e Elementem bloku instrukcji w petli moze by¢ inna petla
(wewnetrzna, zagniezdzona) np.:
Fori=1to 3
For k=1to 5

msgbox str(i*k)
Next k
Next |
Wartosci zmiennych k oraz j?

e Petla wewnetrzna musi by¢ zamknieta przed zamknieciem
petli zewnetrznej.

e Konstrukcja taka jest szczegdlnie przydatna przy opero-
waniu na wielowymiarowych tablicach.
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Petle - przyktad

e Wyzerowac elementy do potowy wektora

Vi |IN|oofUN|PSA|W[IN|+—L]|O

OIRIN W LA UNANA|N|(O|O

Vi |IN|aoaofU|PAP|W[IN|H—~]|O

OR(NWIhfO(O|O(O|O

Sub zer_wektora_1()
Dim wekt(10) As Single
Dim n As Byte

Dim i As Byte
n=9
Fori=0Ton
wekt(i) = n -
Next i
Fori=0To (n\ 2)
wekt(i) = 0
Next i
End Sub

Sub zer_wektora_2()
Dim wekt(10) As Single
Dim n As Byte

Dim i As Byte

n=9

Fori=0Ton
wekt(i) = n -

Next i

i=0

Do Whilei<=n/2-1
wekt(i) = 0
i=i+1

Loop

End Sub
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Wyzerowac elementy macierzy ponizej
i na przekatnej

0|1(2|3|4
0|1({2|3|4|5
112|3(4|5|6
2(3|4|5|6|7
3/4(5|6|7 |8
415(6|7|8|9

0O|1(2|3|4
0({0|2(3|4|5
110/{0(4|5|6
2/0(0|0|6|7
3(0/0(0/0]|8
410/0(0]|0(O0

Sub zer_tablicy_1()
Dim tabl(5, 5) As Single
Dim n As Byte
Dim i As Byte
Dim j As Byte
n=4
Fori=0Ton
Forj=0Ton
tabl(i, j) =i+j+ 1

Next j

Next i

Fori=0Ton
Forj=0Toi
tabl(i, j) =0
Next j

Next i

Fori=0Ton

Forj=0Ton
Cells(i + 1, j + 1) = tabl(i, j)
Next j
Next i
End Sub

Petle - przyktad

Sub zer_tablicy_2()

Dim tabl(5, 5) As Single

Dim n As Byte

Dim i As Byte

Dim j As Byte

n=4

Fori=0Ton
Forj=0Ton
tabl(i, j)=i+j+ 1
Next j

Next i

i=0

Do While i <=n
j=20

Do While j <= i
tabl(i, j) = 0
j=j+1

Loop

i=i+1

Loop

Fori=0Ton
Forj=0Ton
Cells(i + 1, j + 1) = tabl(i, j)
Next j

Next i

End Sub

Programowanie
komputerowe

17



Petle - przyktad
e Wprowadzanie danych z kontrolg poprawnosci

Sub opornik()
Dim rl1 As Single
Dim r2 As Single
Dim rsz As Single
Dim rr As Single
Do
rl = InputBox("Podaj r1 > 0")
Loop Until r1 > 0
Do
r2 = InputBox("Podaj r2 > 0")
Loop Whiler2 <=0
rsz=rl+r2
rr=rl*r2/rsz
MsgBox "Opornosc¢ szeregowo = " & rsz
MsgBox "Opornosc¢ réwnolegle = " & rr
End Sub
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Petle - przyktad

e I ,zywe” przyktady:
1. zsumowac n (powiedzmy pierwszych 10) liczb z
pierwszej kolumny arkusza
2. zsumowac liczby z pierwszej kolumny arkusza az do
komorki, w ktorej wartosc liczby = -1
3. zsumowac liczby z pierwszej kolumny arkusza do

momentu, gdy wartos¢ ich sumy osiggnie zadang
wartos¢ np. 1500
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