Instrukeje petli — powtarzajg wykonywanie pewnych instrukeji

for licznik:=a to b
do instrukcja;

e  Przypisz licznikowi warto$é a

o Wykonuj instrukcje,

e Po wykonaniu kazdej instrukcji
zwieksz licznik o 1.

o Jeslilicznik = b zakoncz petle

mstrukicia;

l

licznik=licznik+1, v

repeat
instrukcja
until warunek;

Powtrzaj instrukcje, az zostanie
spetniony warunek.

while warunek do
instrukcja;

Dopdki spetniony jest warunek,
powtarzaj instrukcje.

Tnstrukcya

Przyklady:

Wyswietlenie liczb od 1 do 10

Powtarzanie wezytywania
liczby X az bedzie rowna 0

Dopéki liczba X < 7, zwi¢kszaj
Xo2.

program pl;

uses crt;

var 1 : integer;

begin

fori:=1to 10 do
writeln(i);

readkey;

end.

program p2;

uses crt;

var X : integer;

begin

repeat
readIn(X);

until X = 0;

readkey;

end.

program p3;

uses crt;

var X : integer;

begin

while X <7 do
X =X+2;

readkey;

end.




Liczby pseudolosowe

Aby program umozliwial losowanie liczb, na poczatku programu nalezy wlaczy¢é generator liczb
pseudolosowych uzywajac funkcji:

Randomize;

Liczbe pseudolosowa generujemy uzywajac funkcji Random(), np. losowanie liczby z zakresu 0..99
wykonujemy nastepujaco:

liczba losowa := Random(100);
Aby wylosowac liczbe z zakresu <a, b> najlepiej postuzy¢ sie wyrazeniem:
liczba losowa := Random(b - a + 1) + a;

Zadania do wykonania

1. Napisz program, ktory generuje zaktady Lotto: 6 z 49 oraz 5 z 45 liczb. Przyktad wyswietlenia:

Wyniki losowania Lotto: 5 47 21 34 11 33
Wyniki losowania Mini Lotto: 31 22 4 5 6

2. Napisz program, ktory wstawia w losowym miejscu (X =1 ... 79, Y =1 ... 24) na ekranie znaki ,,*”
o losowym kolorze (od 0 do 15) az do nacis$niecia dowolnego klawisza (keypressed).
a) dodaj w srodku petli funkcje opozniajacg o 40 milisekund — Delay (40) ;

3. [Dodatkowo] Napisz program, ktory losuje liczbe naturalng z podanego zakresu. Zadaniem gracza
jest odgadniecie, jaka to liczba. Po kazdej probie odgadnigcia program wyswietla, czy zgadywana
liczba jest wigksza czy mniejsza. Gra konczy si¢, gdy gracz odgadnie liczbe wylosowang przez
komputer. Na koniec program podaje po ilu prébach gracz odgadl liczbe. Wykorzystaj funkcje
losujacg Random i petle while lub repeat.

Funkcje do zastosowania w programach:

Randomize; - wigczenie generatora liczb losowych
Random(X); - losowanie liczby z zakresu 0 ... X-1
GotoXY(x,y); - ustawienie kursora w pozycji (x,y);
Textcolor(x); - ustawienie koloru tekstu

Delay(X); - op6znienie o X milisekund
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