Zajecia 3

Temat: Petla for, while, do-while 1
Czas trwania: 2x45 min
Cel zajec:

projektuje i programuje proste problemy z roznych dziedzin, stosuje przy tym:

instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne

i logiczne,

instrukcje

warunkowe, instrukcje iteracyjne, testuje poprawnos$¢ programéw dla réznych
danych, postuguje sie zintegrowanym sSrodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;

Efekty:

- zna rozne systemy liczbowe i potrafi dokona¢ zamiany,

- umie napisac¢ program z wykorzystaniem instrukcji warunkowej i iteracyjnej,

Formy i metody pracy: praca samodzielna, omdwienie, wykfad

Zadania do wykonania na zajeciach

Tresci programowe

1. DWojKi

M.1, P.2.10

2. Litery w liczbie

M.2, P.2.10,A.1, A3.1

3. Matpki na wybiegu

P.2.10

4. Szachownica M.1, P.2.10

5. Najblizszy palindrom P.2.10,A.1,A3.1

Materiaty do zaje¢:
https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/14/

https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/17/ (czes¢ dot. petli)

Zadania do wykonaniaw domu:

Zadania z ogoélnodostepnych serwiséw z zadaniami.

Maksymalna réznica:
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/ewrYvFHd7H87PgwhxdWtmaBv/site/?key=statement
Prostokat:
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/ihvm-DVIj3xdP2fKuCm4cJeO/site/?key=statement
Ciag sum czesciowych:
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/B6X2pKg-yacHF3AvjcDs48Lk/site/?key=statement
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ZADANIA | ROZWIAZANIA

Zadanie 1. Dwojki
Limit pamieci: 64MB

Dana jest liczba naturalna x (x<10'®). Dla kazdego x wypisz liczbe poteg 2 mniejszych badz

réownych kazdego z x.

Przyktad

Wejscie Wejscie
10 64
Wyjscie Wyijscie
4 7

Rozwigzanie

Zadanie wymaga uzycia petli while.

W zadaniu zaczynamy od wartosci potegi réwnej (dla x rownego 0). Tak dlugo mnozymy
kolejne dwdjki, az uzyskany wynik bedzie wiekszy niz zadana liczba. Jednoczesnie zliczamy
wykonane mnozenia.

potega <« 1, liczba poteg <« 0
wczyta] x
dopdki potega < x wykonaj
potega <« potega °* X
liczba poteg <« liczba poteg + 1
wypisz liczba poteg - 1

Zadanie 2. Litery w liczbie

Janek bada wiasciwos$ci liczb i ostatnio szuka takich liczb, ktére zapisane w postaci
szesnastkowej zawierajg co najmniej jedna litere.

Wejscie
Pierwszy wiersz danych zawiera liczbe naturalng mniejszej od tryliona.
Wyjscie

Wypisz komunikat TAK, jesli w postaci szesnastkowej wystepujg litery lub NIE — jesli ich
brak.

Wejscie Wejscie
54 255
Wyjscie Wyjscie
NIE TAK

Rozwigzanie

Zadanie wymaga uzycia petli while.

Wykorzystamy fakt, ze aby zamieni¢ liczbe z systemu dziesietnego na liczbe w systemie o
dowolnej innej podstawie wystarczy dzielic przez nowag podstawe. Jednak zamiast




wypisywaé reszt, wystarczy sprawdzi¢, czy w wyniku wystgpitaby litera (reszta wynosi co
najmniej 10).

wartownik <« 0
wczytaj x
dopdki x > 0 i wartownik = 0 wykonaj
jezeli x mod 16 2 10 to
wartownik <« 1

X ¢ x div 16
jezeli wartownik = 1 to
wypisz ,TAK”

w przeciwnym wypadku
wypisz ,NIE”

Zadanie 3. Matpy na wybiegu
Dostepna pamie¢: 32MB

Maty Bitek trenuje matpki. Umie juz je ustawi¢ w jednym rzedzie. Planuje teraz kolejne
sztuczki. Na noc jednak Bitek musi schowa¢ matpki na wybiegu. Poméz mul!

Wejscie

W pierwszym i jedynym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita n (1 < n < 10%) —
liczba matpek.

Wyjscie

Wypisz n znakéw @ obok siebie otoczonych ptotkiem ze znakow #.

Przyktad

Wejscie Wyijscie

5 HHHHHHH
#eeeee#
ilhididih

Rozwigzanie

Zadanie pozwala na trzykrotne uzycie petli for.

Zauwazmy, ze bedziemy wypisywaé kolejne znaki @ oraz #. W pierwszej linii musimy
wypisa¢ n+2 kratki (ogrodzenie jest wigksze z lewej i prawej strony o jeden element). W
drugiej linii wypiszemy jedng kratke, n matpek i znowu jedng kratke. W trzeciej linii ponownie
musimy wypisa¢ n+2 kratki.

wczytaj n

dla i=1 do n+2 wykonaj
wypisz #

przejdz do nowej linii

wypisz #

dla i=1 do n wykonaj
wypisz @

wypisz #

przejdz do nowej linii

dla i=1 do n+2 wykonaj
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wypisz #

Zadanie 4. Szachownica
Dostepna pamie¢: 32MB

Napisz program, ktéry dla podanej na standardowym wejsciu liczby catkowitej n, narysuje
szachownice z cyfr 0 i 1 o boku n.

Wejscie
Jedyny wiersz danych zawiera liczbe catkowitg n (1 < n < 200).
Wyijscie

Program powinien wypisaé szachownice o wielkosci n.

Przyktad

Wejscie Wyijscie

5 01010
10101
01010
10101
01010

Rozwigzanie

Zadanie wymaga uzycia zagniezdzonej petli, na przyktad for.
Zewnetrzna petla bedzie odpowiadaé za rysowanie kolejnych wierszy (iterator y), zas
wewnetrzna kolejnych elementéw w wierszu (iterator x). Zauwazmy, ze cyfry 0 wystepujg
zawsze, gdy numer wiersza i kolumny ma te samg parzystos¢. W zadaniu wykorzystamy
fakt, ze suma dwdch liczb o tej samej parzystosci jest parzysta.

wczytaj n
dla y=1 do n wykonaj
dla x=1 do n wykonaj
jezeli (x + y) mod 2 = 0
wypisz O
w przeciwnym wypadku
wypisz 1
przejdz do nowej linii

Analizujgc warunek mozemy dokonac¢ uproszczenia:

wczytaj n
dla y=1 do n wykonaj
dla x=1 do n wykonaj
wypisz (x + y) mod 2
przejdz do nowej linii

Zadanie 5. Najblizszy palindrom

Maty Bitek przeczytat na Wikipedii: Palindrom (gr. palindromeo — biec z powrotem) —
wyrazenie brzmigce tak samo czytane od lewej do prawej i od prawej do lewej. Janek szybko
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utozyt sobie jeden palindrom (biorgc pod uwage tylko litery): ,U lzydy zadze na wyrku co noc
ukrywane, zdazy Dyziu?”. Potem zaczat wymysla¢ catg mase nastepnych. Niestety — duzo
gorzej mu idzie z liczbami. Chciatby szybko zamieni¢ dowolna liczbe (jesli nie jest ona
palindromem) na najblizszy wiekszy od niej palindrom. Czy mu pomozesz?

Wejscie

Pierwszy wiersz danych zawiera liczbe catkowitg k (10 < k < 1 000 000) do zamiany na
palindrom.

Wyjscie

Program powinien wypisac¢ w jedng liczbe catkowitg — najmniejszg mozliwg liczbe nieujemna,
ktérg nalezy doda¢ do danej liczby, aby otrzymac¢ palindrom.

Przyktad

Wejscie Wejscie Wejscie
150 55555 142
Wyijscie Wyijscie Wyjscie
1 0 9

Rozwigzanie

Zacznijmy od sprawdzenia, czy podana liczba k jest palindromem. W tym celu wyznaczymy
liczbe odwrécona_k (z odwrdcong kolejnoscig cyfr w liczbie). Bedziemy ,odrywaé” po jednej
cyfrze z liczby o wartosci k (operacje mod 10 oraz div 10).

k7 « k
odwrdécona k « 0
dopdki k' > 0 wykonaj
odwroécona_k < odwrécona k ¢ 10 + k'’ mod 10
k! « k’ div 10
Zauwazmy, ze w przypadku, gdy odwrécona_k jest rowna k mamy do czynienia
z palindromem. Mozemy wiec dodawac kolejne wartosci tak dtugo, az otrzymamy palindrom.
wartownik <« O
i« 0
dopdki wartownik = 0 wykonaj
OBLICZ odwrdcona k dla wartosci k+i
Jjezeli odwrécona:k = k+1
wartownik <« 1
w przeciwnym wypadku
i« 1+1
wypisz 1
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