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UVOD IN OPREDELITEV PROBLEMA

Primerjava tvorbe zank s stavkom FOR in WHILE se ponuja sama, saj sta obe v Pascalu dobro znani in uporabljeni. Na prvi pogled sta si zelo podobni. V obeh se ˝nekaj˝ izvaja tolikokrat kot naročimo. ˝Nekaj˝ pomeni eden ali več Pascalovih stavkov. Kdaj naj bi uporabili eno ali drugo je v določeni meri programerjeva odločitev. Načeloma velja, da se da vsako zanko FOR nadomestiti z zanko WHILE, medtem ko obratno ni res! Torej poglejmo razliko. Že sama sintaksa obeh stavkov jo nakazuje:

for ks := sm to zm do ˝nekaj˝

pomeni, naj se ˝nekaj˝ izvaja tolikokrat, dokler kontrolna spremenljivka (ks) ne preteče vseh vrednosti od spodnje meje (sm) do zgornje meje (zm).

Stavek for je možno uporabiti tudi v padajočem redu s sintakso

for ks := zm downto sm do ˝nekaj˝

Pri tem morata biti meji (sm in zm) pred vstopom v zanko vnaprej podani! To pomeni, da ima for zanka vnaprej določeno število ponovitev.
while (pogoj) do ˝nekaj˝

pomeni, naj se ˝nekaj˝ izvaja tolikokrat, dokler ustreza pogoju ((pogoj) je resničen = true). Pogoj je logični izraz največkrat sestavljen s primerjalnimi operatorji (=, <>, <, >, <=, >=,) ali kombiniran z logičnimi operatorji (and, or, not).

Tako je razvidno, da je programerjeva odločitev kako oblikovati zanko – s stavkom for ali s stavkom while pogojena z dejstvom ali je število ponovitev znano vnaprej ali je odvisno od dobljenih rezultatov.

Zgledi prehajajo od manj zahtevnih proti zahtevnejšim. Naloge za vajo so oštevilčene in napisane smiselno za zgledom po katerem naj bi se jih reševalo.

V besedilu sta zanki for in while označeni odebeljeno, programska koda je komentar je pisan zgoščeno.

Poglejmo si torej uporabo navedenih dejstev na nekaj zgledih.

Primer, ko je bolj smiselna zanka s stavkom FOR
(izpis velikih črk angleške abecede)
Napiši čimkrajši program, ki bo izpisal VELIKE črke angleške abecede!

(namig: ker vemo, da je znakov končno mnogo, bo zanka z uporabo stavka for primernejša)

Poglejmo isto nalogo z uporabo stavka while:

Pojasnilo: Spremenljivka znak se spreminja tako, da ordinalno vrednost znaka (ord) povečujemo za 1, nakar to vrednost spremenimo nazaj v znak (chr).

Hitro opazimo, da je program z zanko for krajši! Rezultat, ki ga vrneta oba programa po prevajanju pa je identičen:

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Za vajo reši:

Naloga 1) Sestavi program, ki bo izpisal angleško abecedo malih črk!
(namig: uporabi zanko for)

Sestavi program, ki  bo prikazal ordinalno vrednost vseh 26 znakov male angleške abecede!
(namig: uporabi zanko for in funkcijo ord)

Naloga 2) Sestavi program, ki bo prikazal znake s številsko kodo (ordinalno vrednostjo) od 48 do 57!
(namig: uporabi zanko for in funkcijo chr)

Primer, ko je bolj smiselna zanka s stavkom WHILE
(ploščina kroga)
Napiši program, ki bo znal računati ploščino kroga v odvisnosti od polmera in bo to izvajal dokler ne vnesemo negativnega števila!

(namig: ker vnaprej ne vemo kolikokrat želimo program izvajati, bo zanka z uporabo stavka while primernejša)

Poglejmo (za primerjavo) kaj se da narediti z uporabo stavka for. 

Ali se zgornji program (*z napako*) res konča kot je zamišljeno (z negativnim vnosom)?

Pojasnilo: Stavek for se 10x izvrši ne glede na pogoj.

Za vajo reši:

Popravi zgled 2 tako, da bo računal obseg kroga!

Naloga 3) Sestavi program, ki bo računal obseg in ploščino kroga dokler za polmer ne vnesemo negativnega števila.
(namig: pomagaj si z zgledom 2!

Sestavi program, ki bo prikazoval ordinalno vrednost prebranega znaka dokler ne vpišemo '*' za konec!
(namig: ne pozabi vpeljati spremenljivke tipa char)

Naloga 4) Sestavi program, ki bo z dvemi prebranimi števili naredil osnovne štiri operacije, izpisal rezultate in to počel dokler ne vpišemo 0 (nič)!

Primer, ko sta smiselno uporabljeni OBE zanki
(izpis besedila – brano nazaj)
Napiši program, ki bo znal prebrano ime (ali besedilo) izpisati nazaj! To naj počne dokler ne vpišemo x!

(namig: zanko while uporabi za ponavljanje - dokler ne vpišemo ‘x’; zanko for uporabi za izpis besedila od zadaj naprej, ker je število prebranih znakov v besedilu znano)

Pojasnilo: Ne pozabi, da je besedilo spremenljivka tipa string za delo z nizi. Funkcija length pove dolžino niza.

Za vajo reši:

Sestavi program, ki bo vpisano besedilo (recimo ime) izpisal v obliki črkovanja (npr.: ime  v  i_m_e)!

Naloga 5) Sestavi program, ki bo prebrano besedilo izpisal diagonalno!

Zgled 1:  Primer, ko je vseeno ali stavek FOR ali WHILE, napisan z FOR
(soda števila)
Napiši program, ki izpiše soda števila na določenem intervalu!

(namig:  zanka for naj določa ponovitev korakov od spodnje meje (sm) do zgornje meje (zm);  ničla ni sodo število, zato zanjo izpis preskoči)

Pojasnilo: Algoritem je sestavljen na osnovi tega, da je sodo število pač večkratnik 2 in takrat je ostanek pri deljenju nič (ks mod 2).

Sedaj pa rešimo zgornjo nalogo še enkrat, vendar na drugačen način. Uporabili bomo zanko while, ki določa ponovitev korakov dokler spreminjajoča se spodnja meja ne doseže zgornje meje. Zahtevajmo še, da so števila izpisana v stolpcih. Število stolpcev naj izbere uporabnik, le da je navzgor omejeno s sedem. Soda števila naj nam program še prešteje. Tudi v tem primeru je za ničlo preskočen izpis. Poglejmo to v zgledu 5 :

Primer, ko je vseeno ali stavek WHILE ali FOR, napisan z WHILE
(soda števila z urejenim izpisom)
Napiši program, ki izpiše soda števila na določenem intervalu in jih prešteje. Zapis naj bo urejen v izbranem številu stolpcev z varovalko (max-7)

(namig: primerjaj z zgledom 4)

Pojasnilo: Algoritem je sestavljen na osnovi tega, da je sodo število ne-liho (funkcija odd).

Za vajo reši:

Naloga 6) Sestavi program, ki bo na intervalu od 100 do 200 izpisal večkratnike števila 3!

Naloga 7) Dopolni program iz naloge 10, da bo na poljubno izbranem intervalu izpisal večkratnike poljubno izbranega števila!

Naloga 8) Sestavi program, ki bo znal sešteti prvih n števil in bo to izpisal na način: 1=S1, 1+2=S2, 1+2+3=S3,   …  1+2+3+…+n=Sn !
(namig: za računanje vsote uporabi obrazec Sn = n*(n+1)/2 in se posveti izpisu)
Primer, ko se stavek WHILE ne da nadomestiti s FOR
(okrajšani ulomek)
Napiši program, ki bo okrajšal ulomek in ga izpisal! To naj počne dokler ne vnesemo vrednost števca 0 (nič) !

(namig: največji skupni delitelj določi s pomočjo Evklidovega algoritma)

Pojasnilo: V Zgledu 6 je zanka while uporabljena dvakrat. Prvič, da se program izvaja dokler ne vpišemo vrednost števca 0 in drugič, da po Evklidu ponavljamo korake, dokler ostanek ne postane 0. Tega se z zanko for ne bi dalo rešiti!

Za vajo reši:

Poigraj se z računalnikom! Napiši program, ki si bo izbral naključno število. Igralec naj s poskušanjem vnaša števila, dokler ne zadene pravega.
(namig: izberi interval; uporabi funkcijo trunc, da bo število celo; funkcijo random, da bo število  naključno)
Primer uporabe stavka FOR, ko je očitno lažje uporabiti WHILE
(tabeliranje funkcije)
Napiši program za tabeliranje funkcije y = x 2 na izbranem intervalu [a, b] z izbranim korakom!

(namig: poskusi najprej uporabiti zanko for in pazi na kontrolno spremenljivko, ki je po definiciji tipa integer)

Pojasnilo: Program je namenoma napisan z uporabo stavka for. Pri tem se pokaže problem, ki ga je potrebno rešiti pred vstopom v for zanko, namreč iz realnih meja intervala (sm, zm) je potrebno določiti število korakov (stkor) kontrolne spremenljivke. (ks). Pri uporabi stavka while tega problema ni.

Za vajo reši:

Nalogo Zgleda 7 reši z uporabo stavka while!
(namig: zaradi pravilnega zaokroževanja tudi v tem primeru uporabi popravljeno zgornjo mejo (popzm), sicer se zna zgoditi, da boš dobil zgornjo mejo dvakrat izpisano)

Naloga 9) Napiši program, ki bo izpisal toliko členov rekurzivno podanega zaporedja s splošnim členom  an = 1/n  da razlika med dvemi sosednjimi členi ne bo večja od nekega prebranega števila (). Vse člene do tedaj naj sešteje v vsoto prvih n členov (Sn) in tudi to izpiše!
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program Abeceda_For;





var


  znak: char;				(* spremenljivka, ki vsebuje en znak *)


  


begin


 for znak := 'A' to 'Z' do write(znak));


end.





program Abeceda_While;





var


  znak: char;				(* spremenljivka, ki vsebuje en znak *)


   


begin


  znak := 'A' ;			(* zacetna vrednost  za vstop v zanko *)


  while znak <= 'Z' do begin


    write(znak);


    znak := chr(ord(znak) + 1);	(* koda znaka se ob vsakem koraku poveča za 1 *)


  end;{while} 


end.





program Ploscina_Kroga_While;





var


  r: real;			(* polmer kroga *)


  p: real;			(* ploscina kroga *)





begin


  writeln;


  writeln('Racunam ploscino kroga!');


  writeln('(Ko se navelicas, vnesi negativno stevilo)');


  writeln;


  r := 0;			(* vrednost r-ja za vstop v zanko *)


  while r >= 0  do begin	(* zanko izvaja dokler je izpolnjen pogoj *)


    write('Vnesi polmer kroga r = ');readln (r);


    if r < 0 then writeln('Hvala lepa, program je koncan!')


    else 


      begin


        p := Pi * sqr(r);


        writeln;


        writeln('Krog s polmerom ',r:5:2,' ima ploscino: ',p:5:2);


        writeln; 


      end; 


  end;{while}


end.





program Ploscina_Kroga_For;	(* z napako *)





var


  r: real;				(* polmer kroga *)


  p: real;				(* ploscina kroga *)


  ks: integer;			(* kontrolna spremenljivka zanke for *)





begin


  writeln;


  writeln('Racunam ploscino kroga!');


  writeln('(Ko se navelicas, vnesi negativno stevilo)');


  writeln;


  for ks := 1 to 10 do begin	(* zanko izvede desetkrat *)


    write('Vnesi polmer kroga r = ');readln (r);


    if r < 0 then writeln('Hvala lepa, program je koncan!')


    else begin


      p := Pi * sqr(r);


      writeln;


      writeln('Krog s polmerom ',r:5:2,' ima ploscino: ',p:5:2);


      writeln; 


    end;{if} 


  end;{for}


end.





program Pisi_Nazaj;


(* prebrano besedilo obrne *)





var


  ime: string;				(* spremenljivka za delo z nizi *)


  i: integer;					(* stevec dolzine imena za for stavek *)


  


begin


  writeln;


  writeln('Program obraca vpisano besedilo, dokler ne vpises x');


  ime := 'Marko Cotic';			(* prirejena vrednost za vstop v zanko *)


  while ime <> 'x' do begin


    writeln;  


    write('Vpisi svoje ime: ');readln(ime);		(* prebere ime *)


    if ime = 'x' then 


    writeln('POZDRAVLJEN...NEJLVARDZOP...POZDRAVLJEN...NEJLVARDZOP...')


    else begin


      writeln;


      write('Takole izgleda ',ime,' brano nazaj: ');


      for i:= length(ime) downto 1 do write(ime[i]);	(* obrne ime *)


      writeln;


    end;{if}


  end;{while}  


end.





program Soda_For;


(* algoritem na osnovi: sodo pomeni veckratnik 2, bez nicle *)





var


  sm, zm: integer;	(* sp.meja in zg.meja *)


  ks: integer;	(* kontrolna spremenljivka za zanko FOR, ki se izpise, ce je soda *)


  


begin {Soda_For}


  writeln('Vpisi meje intervala');


  write('Spodnja meja: '); readln(sm);


  write('Sedaj se zgornja meja: '); readln(zm);


  writeln;


  writeln('Soda stevila med ',sm,' in  ',zm,' so:');


  for ks := sm to zm do begin


    if ks mod 2 = 0 then 			(* najde sodo stevilo in… *)


      if ks <> 0 then write(ks:10);	(* ce ni 0, izpise st. na 10 mest *)


  end;{for}


end.





program Soda_Izpis_While;


(* Izpise vsa soda stevila z intervala od sm do zm v n stolpcih *) 


(* algoritem na osnovi ne-liho in ne-nič je sodo *)





var


  sm, zm: integer;	(* sp.meja in zg.meja *)


  tempsm: integer;	(* zacasna sp.meja, ki se veca do zg.meje *)


  i: integer;		(* stevec sodih stevil *)


  n: integer;		(* stevec, ki doloca koliko stolpcev bo v zapisu *)





begin{Soda_Izpis_While}


  i := 0;


  writeln('Vpisi meje intervala');


  write('Spodnja meja: '); readln(sm);


  write('Sedaj se zgornja meja: '); readln(zm);


  writeln;


  write('Na koliko stolpcev naj delim zapis?(max 7) '); readln(n);


  writeln;


  writeln('Soda stevila med ',sm,' in  ',zm,' so:'); 


  tempsm := sm;


  while tempsm <= zm do begin


    if not odd(tempsm) then		(* ce stevilo ni liho in…*)


      if tempsm <> 0 then			(* ce stevilo ni 0, *)


        begin					(* nadaljuj z delom… *)


          i := i + 1;


          if n >= 7 then n := 7;		(* omejitev stolpcev na max 7 *)


          write(tempsm:10);		(* izpis st. na 10 mest *)


          if i mod n = 0 then writeln;	(* po n zapisih v novo vrstico *)


        end;{if}


    tempsm := tempsm + 1;			(* povecaj zacasno tempsm za 1 *)


  end; {while}


  writeln; writeln;


  writeln('Na intervalu ',sm,' do ',zm,' je ',i,' sodih stevil');


end.





program Okrajsani_Ulomek;


var


  stevec, imenovalec: integer;


  vecje, manjse, ostanek: integer;	(* spremenljivke za Evklidov algoritem *)


  skdel: integer;				(* najvecji skupni delitelj *)





begin


  stevec := 1;


  imenovalec := 1;


  writeln;


  writeln('               Okrajsal bom ulomek!');


  writeln('(ko se navelicas, vnesi vrednost 0)');


  writeln;


  while stevec <> 0  do begin{vpis}


    write('Vpisi stevec ');readln(stevec);


    write('Vpisi imenovalec ');readln(imenovalec);


    writeln; 


    if stevec = 0 then writeln('Konec, Hvala')	(* program se konca *)


    else begin


      write(stevec,'/',imenovalec,' = ');


      if imenovalec = 0 then writeln('Nesmiselno!')	(* deliti z 0 se ne sme *)


      else begin			(* dolocitev vecjega med stevcem in imenovalcem *)


        if stevec > imenovalec then begin


          vecje := stevec; manjse := imenovalec;


        end else begin


          vecje := imenovalec; manjse := stevec;


        end;{if-dolocitev vecjega}


      ostanek := 1;				(* ostanek=1 za vstop v while zanko-evklid*)


      while ostanek <> 0 do begin	(* ko postane ostanek=0 je zanke konec*)


        ostanek := vecje mod manjse;


        vecje := manjse;


        manjse := ostanek;


      end;{while-evklid}


      skdel := vecje;			(* skdel postane najvecji skupni delitelj *)


      stevec := stevec div skdel;


      imenovalec := imenovalec div skdel;


      write(stevec,'/',imenovalec);


      if imenovalec = 1 then write(' = ',stevec);	(* izpise celo stevilo *)


      writeln;


      writeln;


      end;{if-imenovalec}   


    end;{if-stevec}


  end;{while-vpis}


end.





program Tabeliranje_Funkcije_xna2;





var


  sm, zm:   real;		(* sp. meja in zg. meja intervala *)


  korak:    real;		(* korak tabeliranja *)


  x, y, a:  real;		(* pomozne spremenljivke *)


  popzm:    real;		(* popravljena zgornja meja *)


  ks:    integer;		(* kontrolna spremenljivka za stavek for *)


  stkor: integer;		(* stevilo korakov, za ks stavka for *)


  


begin


  writeln('Vnos parametrov za tabeliranje funkcije y = x na 2');


  write('Spodnja meja: '); readln(sm);


  write('Zgornja meja: '); readln(zm);


  write('Korak: '); readln(korak);


  popzm := zm-0.0000000001;	   (* popzm = zmanjsana zm zaradi zaokrozevanja *)


  a := round((popzm-sm)/korak+0.5); (* racun navzgor zaokrozenega realnega st. korakov *)


  stkor := 1 + trunc(a);		   (*stevilo korakov = celi del a-ja povecan za 1 *) 


  x := sm;


  writeln; writeln('  x       y ');


  writeln;


  for ks := 1 to stkor do begin


    if x >= zm then x := zm;	   (* varovalka, da je navzgor omejeno z zm *)


    y := sqr(x);


    writeln(x:5:2,'  ',y:8:4);


    x := x + korak;


  end;{for}


end.
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