Zadania z petli FOR

Przyktad: Program wywietlajacy liczby od 1 do 10.

program petla_for;
uses crt;
var | : integer;
begin
clrscr;
forl:=1to10do
begin

writeln(1);
end;
end.

1. Napisz program, ktéry oblicza pierwiastki kwadwme liczb naturalnych z podanego
zakresu, np. dla zakresu 10-13swiyetli sie:

Pierwiastek z 10 to 3.16
Pierwiastek z 11 to 3.32
Pierwiastek z 12 to 3.46
Pierwiastek z 13 to 3.61

Zastosowé odpowiedmni funkcije, pierwiastek z liczby x to:sqrt(x)

2. Napisz program, ktory wwietla podane nazwisko w ramce ze znakoéw *'. Np.:
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Wykorzystaj funkog length(tekst) do sprawdzenia, z ilu liter sktadg sekst.

3. Napisz program, ktéry sumuje n kolejnych liczidanych przez aytkownika. Liczba n
jest wprowadzana z klawiatury.

Zadania z petli REPEAT ... UNTIL

Przyktad: Wyswietlenie tekstu w ¢li az do nadiniecia klawisza ‘X’

program petla_repeat;
uses crt;
var znak: char;
begin
clrscr;
repeat
writeln('Trwa petla’);
znak := readkey;
until znak = 'x’;
end.



4. Zmodyfikuj poniszy program tak, aby powtarzat wczytywanie wsgigpromienia, jéli
wprowadzono ujenmy

program kolo;

uses crt;

var promien, pole: real;

begin
clrscr;
write('Podaj promien kola: ");
readin(promien);
pole := 3.14 * promien * promien;
writeIn('Pole kola:', pole:0:2);
readkey;

end.

5. Zmien powyzszy program takzeby byt wykonywany ,w koétko” (po obliczeniu pola
podajemy kolejny promig. Po obliczeniu pola wyvietla sk ,,Czy zakaiczy¢ (T/N)?” J&li
wcisniemy ‘T’ program kaczy dziatanie.

6. [Dodatkowe] Napisz program, ktory rysuje progtakg wzoru: np. dla podanej wysaim
2 i szerokeci 6 rysuje:
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Zastosuj zagnialzenie gtli for (petla w petli).

7. [Dodatkowe] Dany jest program (dgsty rownie pod adresem
http://gf.zsestaszow.eu/psiob/zad7)pas

program obliczenia;

uses crt;

var x,y, wynik : real;
wybor : char;

begin

clrscr;

write('x ="); readIn(x);

write('y ="); readIn(y);

writeln('1. Dodaj");
writeln('2. Odejmij");
writeln('3. Pomnoz");
writeln('4. Podziel");
writeln("Twoj wybor: ");

wybor := readkey;

case wybor of
"1 wynik ;= x +;

2" wynik ;= x - y;

'3 wynik ;= x *y;

‘4" wynik :=x /y;

end;

writeln('Wynik operacji: ', wynik);
readkey;

end.



Zmodyfikuj program tak, aby po zakozeniu operacji arytmetycznej byto pytanie, czy eid6
do menu gtdwnego. Menu gtdwne mae giruchamid na pocatku programu, przed
wprowadzeniem liczb. Dodaj opcj,5. WYyjscie z programu”. Zastosuj funkogxit



