VIII. P etla for
8.1. Sktadnia gtli for(...)

J&ili uwazasz,ze opanowalkedobrze materiat z poprzednich rozdziatbw najsay czas pozriasktadne
petli for(...) i jej zastosowanie.

Petle for mazna podziekk na cztery cgci:
+ Inicjacja pocatkowych wartdci zmiennych (A)
« Ustalenie warunku kizacego ptle (B)
+ Zwigkszenie (zmniejszenie) licznikatp (C)
+ Powtarzany blok instrukcji (D);
Zapis uogolniony gli for(...) wyglada nasipujaco:
for(A;B;C)
{/lpoczatek powtarzanego bloku instrukciji
}//Dkoniec powtarzanego bloku instrukcji

Nub
for(A;B;C) D;

ParametnA, B i C oddzielamyzawszesrednikami.
Prosty przyktad omawianegi:

for (inti=1;i<=10;i++)
{

//Powtarzany blok instrukcji

}
Nub

for(int i =1;i<=10; i++) jedna_powtarzana_instrukcja;

Zapisint i = 1 jest to inicjacja poctkowej wart@ci zmiennej. Zapis ten oznacza, tworzymy zmiens
typuint, nazywamyg i oraz nadajemy jej wardé pocatkowa réwm 1. Kolejna czes¢ petli for stanowi
warunek. W tym przypadku jest t&= 10i oznacza tyleze dopoki warunek jest prawdziwy, to ma
wykonywa blok instrukcji. Trzeci czscia, bez ktérej ptla for nie bytaby sabto zwickszenie hdz
zmniejszenie warkei zmiennej. W tym przypadku jest to zapis. Zmienna ta jest zwkszana za
kazdym razem po wykonaniu wszystkich instrukcji z hiok



8.2. Retla for(...) a jej uzytecznaié

Petla jest jednym z waiejszych elementow programowania icsto bez niej nie da @inapisa
ciekawego programu. slechcemy policzy¢ sredni z okrélonej liczby liczb, wczyté okreslong ilos¢
danych z pliku lub wypisaokreslona ilos¢ danych na ekrangpa for jest do tego po prostu idealna. By
dobrze rozumi@dziatanie gtli spéjrzmy jeszcze raz na prosty przykiad:

#i ncl ude <coni 0. h>
#i ncl ude <i ostreanp

i nt main()

{
usi ng namespace std;
int i = 10;
for(i; i >0; i--)

cout << "Rakieta startuje za " << i << " sek." << endl;
cout << "Start zgodny z pl anent;

getch();
return O;

}

Jak ju wiesz ptla wykonuje s¢ dopoki warunek gli jest prawdziwy (i > 0). Jeeli i = 0to mtla
zakaczy dziatanie.lnaczej mowiac jezeli warunek petli jest prawdziwy(true) to petla bedzie sk
wykonywaé, a jezeli bedzie nieprawdziwy(false) to zakdéczy(lub nie rozpocznie wcale) swojego
dziatania.

Takie rozumowanie pogia za sofp pewien szczegot, ktéry me umkraé naszej uwadze, spojrzmy na
kolejny przyktad:

#i ncl ude <coni o. h>
#i ncl ude <i ostreanp
int main()
{
usi ng namespace std;
int i = 10;

for(i; i; i--)
cout << "Rakieta startuje za " << i << " sek." << endl;
cout << "Start zgodny z pl anent;

getch();
return O;

}

Dlaczego ptla sk konczy gdyi = O, przecieg nie ma tam warunku okilajacego takie wiénie
zakaczenie gtli. Jednak przypomyipewien szczegét omawiany we weéaejszych lekcjachwartosé 0
symbolizuje fatsz (false), natomiast warté&¢ niezerowa symbolizuje praw@ (true),a poniewa
wartas¢ 0 symbolizuje fatsz to waruneket dla i = Otez jest falszywy co oznacza jej zalazenie.
Reasumujc petla wykona st tylko wtedy gdy warunek ¢li bedzie prawdziwy, czyli nie przybierze
wartaici false( 0)



8.3. Analizujemy przyktady

Przeanalizuj teraz dokfadnie dziatanie psmych programoéw. Przepisz je i uruchom, a ¢mse
wykonaj kilka eksperymentéw modyfikig jego dziatanie. Eksperymenty galecane przy nauce
programowania. Warto tewprowadzé celowo po jednym kdzie w kodzie,zeby zapoznawa si¢
stopniowo z komunikatami, jakie zacznie nam pokagyWompilator jéli zapis kgdzie nieprawidtowy
lub jak zacznie zachowywaic nasz program. Nie béjeseksperymentow, to one dafi daswiadczenie!

8.3.1. Liczenie sredniej ocen

#i ncl ude <i ostreanp
#1 ncl ude <coni 0. h>
usi ng namespace std;
int main()
{
int ilosc;
fl oat ocena;
float srednia;
cout << "Podaj ilosc ocen: ";
cin >> il osc;
srednia = O;
for (int i =1; i <= ilosc; i++)
{
cout << "Podaj ocene nr " << | << "
cin >> ocena;
sredni a += ocena;

}

if (ilosc > 0) srednia /= ilosc;

cout << "Srednia ocen to: " << srednia <<endl;
getch();

return(0);

}
Na uwag zastuguje linijka:
for (inti=1;i<=ilosc;i++)

a doktadniant i = 1;. W C++ wprowadzono, nitiwos¢ zadeklarowania zmiennej w cidiar-a, co jest
bardzo pomocne. Zmienna taka istnieje tylko dlapgji, co oznacza jej usugtie po zakaczeniu
dziatania ptli.

8.4.Cwiczenia
1. Napisz program, ktory na ekranie smyetli takie o to dane:
1,3,9,27 (kolejne peti liczby 3).

2. Napisz program obliczgy silnie danej liczby



