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| W tym e-materiale powtarzamy wiadomosci ze szkoty podstawowe;j.

Jak juz wiemy z e-materiatu Algorytmy iteracyjne, iteracja to powtarzanie zapisanych
w programie instrukcji w petli z gory okreslona liczbe razy lub az do spetnienia okreslonego
warunku. Mechanizm ten jest podstawowa operacja wykorzystywang w programowaniu.

W tym e-materiale zapoznamy si¢ z algorytmami iteracyjnymi w jezyku Java.

Ciekawi cig, jak wygladajg implementacje w innych jezykach programowania? Mozesz si¢
z nimi zapozna¢ w dwoch pozostatych e-materiatach z tej serii:

o Algorytmy iteracyjne w jezyku C++,
» Algorytmy iteracyjne w jezyku Python.

Wiecej zadan? Siegnij do Algorytmy iteracyjne — zadania maturalne.
Twoje cele

» Wyjasnisz, czym jest iteracja i w jaki sposob zaimplementowac ja w jezyku Java.

e Przeanalizujesz sktadnie roznych rodzajow petli jezyka Java.

» Rozwiazesz kilka zadan, w ktorych sprawdzisz swoje umiejetnosci z zakresu iteracji
w jezyku Java.
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Przeczytaj

Petle w jezyku Java

W wigkszosci jezykoOw programowania to wtasnie petle stuza do wykonywania iteracij.
Umozliwiajg one cykliczne powtarzanie zadanych operacji okreslong liczbe razy lub do
momentu spetnienia okreslonego warunku.

Ciekawostka

Istniejg jezyki programowania, w ktorych nie ma petli. Przykladem takiego jezyka jest
Erlang. Zamiast petli uzywa si¢ w nim rekurencii.
Ciekawostka

Mozna takze stworzy¢ petle wykonujgca si¢ nieskonczenie wiele razy. Zazwyczaj taka
petle konstruuje si¢, podajac warunek, ktory zawsze bedzie spetniony.

Suma parzystych wartosci z przedziatu
Problem 1

Napisz program w jezyku Java, ktéry pobierze od uzytkownika dwie liczby catkowite a i b,
oznaczajace granice przedziatu (a, b). Zadaniem programu jest obliczy¢ sume liczb parzystych
z zadanego zakresu.

Specyfikacja problemu:
Dane:
e a, b - liczby catkowite; kolejno: lewy i prawy kraniec przedziatu, a < b

Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wypisuje sume liczb parzystych z zadanego przedziatu.

Implementacje algorytmu zaczynamy od zadeklarowania klasy Rozwiazanie. Definiujemy
w niejmetode main.

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
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Tworzymy nowy obiekt typu Scanner, za pomoca ktorego pobieramy od uzytkownika lewy
i prawy kraniec przedzialu. Pamig¢tajmy o odpowiednim zaimportowaniu danych!

import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziazu: ");
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt();

Tworzymy zmienng pomocniczg suma, ktorg inicjalizujemy wartoscia 0.

import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziatu: ");
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziaitu: ");
int b = sc.nextInt();

int suma = 0;

Tworzymy petle for. Jejiterator i inicjalizujemy wartoScig pobrang ze zmiennej a. Petla
bedzie si¢ wykonywac, dopoki wartos¢ iteratora bedzie mniejsza lub rowna wartosci
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zapisanejw zmiennej b. Kazdy przebieg petli konczymy, zwiekszajac wartos¢ zmienneji o 1.

import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziatu: ");
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt(),

int suma = 0;
for (int 1 = a; 1 <= b; i++) {

Wewnatrz petli sprawdzamy, czy wartoS¢ zmiennej i jest podzielna przez 2 (czyli: czy jest
parzysta). Jezeli warunek jest prawdziwy, wowczas zwiekszamy warto$¢ zmiennej suma o 1.

import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziatu: "),
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt();

int suma = 0;
for (int 1 = a; 1 <= b; i++) {
if (1 % 2 == 0) {
suma += 1i;



Po zakonczeniu petli wypisujemy wynik. W tym celu korzystamy z funkciji
System.out.println().

import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziatu: ");
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt();

int suma = 0;
for (int i = a; 1 <= b; i++) {
if (1 % 2 == 0) {
suma += 1i;

}

System.out.println(suma);

Sprobujmy nieco zmodyfikowac¢ algorytm. Tym razem w naszejimplementacji wykorzystamy
petledo ... while.



Problem 2

Napisz program w jezyku Java, ktory pobierze od uzytkownika dwie liczby catkowite a i b,
oznaczajace granice przedziatu (a, b). Zadaniem programu jest obliczy¢ sume liczb parzystych
z zadanego zakresu. W swoim rozwigzaniu wykorzystaj petledo ... while.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e a, b - liczby catkowite; kolejno: lewy i prawy kraniec przedziatu, a < b

Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wypisuje sume liczb parzystych z zadanego przedziatu.

Ponownie deklarujemy klas¢ Rozwiazanie. We wnetrzu klasy tworzymy statyczng metode
main, wczytujemy klase Scanner oraz pobieramy od uzytkownika prawy i lewy
zakres przedziatu. Te wartoSci zapisujemy do zmiennych a i b.

import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziatu: ");
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt();

Tworzymy dwie zmienne pomocnicze — obie typu catkowitoliczbowego. Pierwsza: suma
postuzy nam do przechowywania wszystkich dodanych do siebie liczb parzystych; druga: i
bedzie petnic¢ funkcje iteratora — wskaze, ktory obieg petli jest aktualnie wykonywany.
Zmienna suma inicjalizujemy wartoscia 0, z kolei do zmiennej i przypisujemy wartos¢
zmiennej a (lewego kranca przedzialu pobranego od uzytkownika).



import java.util.Scanner;
public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);

System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziatu: "),
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt(),

int suma = 0;

int i = a;

Wykorzystujemy petle do ... while. Petla ma si¢ wykonywac, dopoki i bedzie mniejsze
lub rowne b. Przypomnijmy, ze wspomniana petla sprawdza warunek kolejnego wykonania,
po zakonczeniu wszystkich operacji w jej wnetrzu.

import java.util.Scanner;
public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziazu: ");

int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt();

int suma = 0;
int 1 = a;
do {

} while (i <= b);



We wnetrzu petli sprawdzamy, czy liczba 1 jest parzysta. Jezeli warunek jest prawdziwy,
wowczas dodajemy do zmiennej suma warto$¢ zmiennej 1. Pamietajmy o zwigkszeniu
wartoSci zmiennej 1 po instrukcji warunkowe;.

import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziatu: ");
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt();

int suma = 0;
int 1 = a;

do {
if (1 % 2 == 0) {
suma += 1i;
}

i++;
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} while (i <= b);

Dziatanie algorytmu konczymy, wypisujac wartos¢ zmiennej suma.

import java.util.Scanner;

public class Main {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziazu: ");
int a = sc.nextInt();



System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt();

int suma = 0;
int 1 = a;

do {
if (1 % 2 == 0) {
suma += 1i;
}
i++;
} while (i <= b);
System.out.println(suma);

Mozemy poprawic¢ efektywno$¢ rozwiazania. JesteSmy w stanie znacznie zmniejszyc¢ liczbe
wykonan petli, jezeli sie upewnimy, ze lewy kraniec przedziatu (liczba a) jest parzysty.
Sprawdzenie tego warunku pozwala na zwiekszenie iteratora i o 2, co przektada si¢ na
redukcje liczby iteracji o potowe. Tym razem w naszejimplementacji wykorzystamy petle
while.

Problem 3

Napisz program w jezyku Java, ktéry pobierze od uzytkownika dwie liczby catkowite ai b,
oznaczajace granice przedziatu (a, b). Zadaniem programu jest obliczyé sume liczb parzystych
z zadanego zakresu. W swoim rozwigzaniu wykorzystaj petle while. Sprébuj zredukowaé
liczbe wykonan petli.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e a, b - liczby catkowite; kolejno: lewy i prawy kraniec przedziatu, a < b

Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wypisuje sume liczb parzystych z zadanego przedziatu.



Nowy program zaczynamy od stworzenia klasy Rozwiazanie, umieszczamy w niej
statyczng metode main oraz pobieramy od uzytkownika liczby a i b.

import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziatu: ");
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt();

Nastepnie sprawdzamy, czy liczba a (lewy kraniec przedziatu) jest nieparzysta. Jezeli
warunek okaze sie¢ prawdziwy, wowczas zwiekszamy wartos¢ a o 1.

import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziazu: ");
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b sc.nextInt();

if (a % 2 == 1) {
a a+ 1;

Tworzymy dwie zmienne pomocnicze: suma, ktorg inicjalizujemy wartoscia 0, oraz i, do
ktorej przypisujemy wartoS¢ zmienne;j a.



import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziazu: ");
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt();

if (a % 2 == 1) {
a

a + 1;

int suma = 0;

int 1 = a;

Zgodnie z tres$cig zadania, wykorzystujemy petle while. Ma ona si¢ wykonywac¢, dopoki
warto$¢ iteratora i bedzie mniejsza lub rowna b. We wnetrzu petli dodajemy do zmiennej
suma wartos¢ zmiennej 1. Jg samg zwiekszamy o 2. Dzialanie programu konczymy,
wypisujgc warto$¢ zmiennej suma.

import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziatzu: ");
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt();

if (a % 2 == 1) {
a

a + 1;



int suma = 0;
int 1 = a;

while (1 <= b) {
suma += 1i;
i=1+ 2;

System.out.println(suma);

Najszybszym sposobem na policzenie sumy liczb z przedziatu jest wykorzystanie wzoru na
sume ciggu arytmetycznego. W omawianym przypadku suma S tylko liczb parzystych
zawartych miedzy parzystymi elementami a i b, gdzie a jest poczatkiem, za$ b koncem
przedziaty, jest rowna:

a+b)(b—a+2
§b — latbio-ar)

Problem 4

Napisz program w jezyku Java, ktéry pobierze od uzytkownika dwie liczby catkowite a i b,
oznaczajace granice przedziatu (a, b). Zadaniem programu jest obliczy¢ sume liczb parzystych
z zadanego zakresu. W swoim rozwigzaniu wykorzystaj wzér na sume ciggu arytmetycznego.

Specyfikacja problemu:
Dane:
e a, b - liczby catkowite; kolejno: lewy i prawy kraniec przedziatu, a < b

Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wypisuje sume liczb parzystych z zadanego przedziatu.

Ponownie implementacje algorytmu rozpoczynamy od stworzenia klasy Rozwiazanie,
zadeklarowania w niej metody main oraz pobrania od uzytkownikaliczb a i b.



import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziazu: ");
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt();

Aby uzy¢ wczesniej przedstawionego wzoru, krance przedzialu muszg by¢ liczbami
parzystymi. Sprawdzamy, czy zmienna a jest nieparzysta. Jezeli warunek jest prawdziwy,
wowczas zwiekszamy jej wartos¢ o 1. Podobng operacje wykonujemy dla zmiennejb - w tym
wypadku wartos¢ zmniejszamy o 1.

import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziatu: ");
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt();

if (a % 2 == 1) {
a=-a+ 1,

if (b % 2 == 1) {



Tworzymy zmienng suma. Przypisujemy jej wartoS¢ obliczong zgodnie z wczesniej
przedstawionym wzorem. Dziatanie programu konczymy, wypisujac wartos¢ zmiennej
suma.

import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziatu: ");
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt();

if (a % 2 == 1) {
a=-a+ 1,

if (b % 2 == 1) {

(e
1
(o
1
‘H

int suma = ((a + b) * (b - a + 2)) / 4;

System.out.println(suma);

Wyszukiwanie minimum w zbiorze



Problem 5

Napisz program w jezyku Java, ktoéry pobierze od uzytkownika n liczb catkowitych i wytoni
sposrdd nich najmniejsza.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e X1,%X2,..... xn - kolejne liczby naturalne; liczba elementéw wprowadzanych przez
uzytkownika; n > 1

Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wypisuje najmniejszg sposroéd wprowadzonych liczb.

Implementacje algorytmu zaczynamy od zadeklarowania klasy Rozwiazanie. Definiujemy
w niejmetode main, wezytujemy klase Scanner i za jej pomocg zapisujemy w zmiennejn,
ile liczb chcemy wprowadzic.

import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj ile liczb chcesz wprowadzic: ")
int n = sc.nextInt();

Pobieramy od uzytkownika pierwszg liczbe. Zapisujemy ja w zmiennej x. Deklarujemy
zmienng min - bedziemy w niej przechowywac aktualnie najmniejsza liczbe. Poniewaz
jedyna wartoscig dotychczas wprowadzong przez uzytkownika jest liczba x, to wlasnie ja
przypisujemy do zmiennejmin.

import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {



public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj ile liczb chcesz wprowadzic: ")
int n = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj liczbe:");
int x = sc.nextInt();
int min = Xx;

Tworzymy petle for, ktorejiterator i przyjmie warto$S¢ poczatkowq 1 (pierwszg liczbe juz
pobralismy). Petla bedzie si¢ wykonywac, dopoki 1 < n. Po kazdym przebiegu petli
zwigkszamy wartoSc¢ iteratora i o 1.

import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj ile liczb chcesz wprowadzic¢: ")
int n = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj liczbe:");
int x = sc.nextInt();
int min = x;

for (int 1 = 1; 1 < n; 1i++) {

Wewnatrz petli pobieramy od uzytkownika kolejne liczby. Jezeli aktualnie wprowadzona
liczba jest mniejsza od wartoSci zapisanejw zmiennejmin, to do zmiennejmin
zapisujemy te liczbe - staje si¢ ona aktualnie najmniejszg. Dzialanie programu konczymy,
wypisujac wartoS¢ zmiennejmin.

import java.util.Scanner;



public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj ile liczb chcesz wprowadzic: ")
int n = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj liczbe:");

int x = sc.nextInt();

int min = x;

for (int 1 = 1; 1 < n; i++) {
System.out.println("Podaj liczbe:");

X = sc.nextInt();

if (x < min) {
min = X;

System.out.println(min);

Iteracyjne podejscie do operacji wykonywanych na ciggach liczbowych



Problem 6

Napisz program w jezyku Java, ktory pobierze od uzytkownika cztery liczby a, b, r i x. Liczby a
i b bedg oznaczac¢ granice przedziatu (a, b), w ktorym maja sie zawiera¢ elementy ciagu.
Pierwszym elementem ciggu ma by¢ liczba a. Kazdy kolejny element ma réznic sie od
poprzedniego o warto$¢ r. Zadaniem programu jest wypisanie kwadratéw elementéw ciagu,
jezeli s one wieksze od zadanego x, a nastepnie obliczenie i wypisanie ich sumy.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e a, b - liczby catkowite; kolejno: lewy i prawy kraniec przedziatu, a < b

e X - liczba naturalna

e 1 - roéznica ciggu; liczba naturalna dodatnia

Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wypisze kwadraty elementéw ciggu wieksze od x oraz ich
sume.

Implementacje rozwigzania problemu rozpoczniemy od zadeklarowania wewnatrz klasy
Rozwiazanie metody main. Wczytujemy klase Scanner oraz pobieramy od uzytkownika
lewy i prawy kraniec przedzialu (wartosci te zapisujemy w zmiennych a i b), réznice ciggu
r, a takze zmiennag X, z ktorg bedziemy porownywac kwadraty liczb. Jesli beda one wigksze
od X, bedziemy je wypisywac i dodawa¢ do zmiennej suma.

import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziatu: ");
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziaitu: ");



int b = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj r: ");
int r = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj x: ");
int x = sc.nextInt();

Tworzymy zmienng pomocniczg suma. Inicjalizujemy ja wartoscig 0. Deklarujemy iterator 1,
ktoremu przypisujemy wartosc¢ a.

import java.util.Scanner;
public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziatu: "),

int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt(),

System.out.println("Podaj r: ");
int r = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj x: ");
int x = sc.nextInt();

int suma = 0;

int 1 = a;

Deklarujemy petle while. Petla ta ma si¢ wykonywac, dopoki i bedzie mniejsze badz
rowne b.

import java.util.Scanner;



public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziazu: ");
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj r: ");
int r = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj x: ");
int x = sc.nextInt();

int suma = 0,
int i = a;

while (i <= b) {

Wewnatrz petli deklarujemy zmienng kwadrat, ktorej przypisujemy kwadrat liczby i. Jezeli
warto$¢ zmiennejkwadrat jest wigksza od wartosci x, to wypisujemy ja na standardowe
wyjscie oraz dodajemy do zmiennej suma. Na koncu bloku petli zwiekszamy wartoS¢ 1 o r.

import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziatu: ");
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt();



System.out.println("Podaj r: ");
int r = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj x: ");
int x = sc.nextInt();

int suma = 0;
int i = a;

while (i <= b) {
int kwadrat = i * 1i;

if (kwadrat > x) {
System.out.println(kwadrat);
suma += kwadrat;

i+=r,;

Implementacje algorytmu konczymy, wypisujgc warto$¢ zmiennej suma.

import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziatu: ");
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj r: ");
int r = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj x: ");
int x = sc.nextInt();



int suma = 0;
int 1 = a;

while (1 <= b) {
int kwadrat = i * 1i;

if (kwadrat > x) {
System.out.println(kwadrat);
suma += kwadrat;

i+=r,;

System.out.println(suma);

Rozwigzanie mozemy jeszcze poprawic. Zauwazmy, ze po znalezieniu pierwszego kwadratu
wiekszego od x, kwadrat kazdej kolejnejliczby i réwniez bedzie spetnial ten warunek.
Mozemy wowczas zrezygnowac z kazdorazowego sprawdzania warunku. Przykiad:

import java.util.Scanner;

public class Rozwiazanie {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj lewy kraniec przedziazu: ");
int a = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj prawy kraniec przedziatu: ");
int b = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj r: ");
int r = sc.nextInt();

System.out.println("Podaj x: ");
int x = sc.nextInt();



int suma = 0;

int 1 = a;

while (1 <= b) {
int kwadrat = i * 1i;

if (kwadrat > x) {
System.out.println(kwadrat);
suma += kwadrat;

i+=r;
break;
i+=r,;

for (; 1 <= b; i+=r) {
int kwadrat = i * 1i;
System.out.println(kwadrat);
suma += kwadrat;

3
System.out.println(suma);
b
b
Stownik
iteracja

czynnoS$¢ powtarzania tej samej operacji w petli z gory okreslona liczbe razy lub az do
spetnienia okres$lonego warunku
petla

jedna z konstrukcji programowania strukturalnego; pozwala na cykliczne wykonywanie
instrukcji okreslong liczbe razy, do momentu zajScia pewnych warunkow, dla kazdego
elementu zbioru lub w nieskonczonos$¢

stowo kluczowe

w konteksScie programowania oznacza stowo zdeklarowane w sktadni okreslonego jezyka
programowania, majgce szczegolne znaczenie, oznaczajace rozkaz, instrukcje, definicje
lub deklaracj¢ w programie komputerowym,; lista stow kluczowych jest zazwyczaj




specyficzna dla konkretnego jezyka programowania; w jezyku Java przyktadowe stowa
kluczowe to: int, for, static, public, private, class



Gra edukacyjna

Polecenie 1

Sprawdz swoja wiedze, biorgc udziat w grze.

Test

Sprawdz swoja wiedze o algorytmach iteracyjnych w jezyku Java,
biorac udziat w grze.

Poziom trudnosci: Limit czasu:

tatwy / min

Twoj ostatni wynik:

Uruchom

Polecenie 2

Zastanow sie, ktére pytania sprawity ci trudnos$¢. Wré¢ do fragmentéw, ktorych dotycza.

Polecenie 3

Zaproponuj trzy inne pytania, ktére mogtyby znalez¢ sie w grze edukacyjne;.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Napisz program, ktéry wypisze n razy napis ITERACJA (kazdy w nowej linii). W tym celu uzyj
petli for lub petli while. Przetestuj dziatanie swojego programu dla n réwnego 10.

Specyfikacja problemu:
Dane:

e n - liczba naturalna okreslajaca, ile razy napis ITERACJA ma zosta¢ wypisany
Wynik:

Program wypisuje n razy napis ITERACJA, za kazdym razem w nowej linii.

Twoje zadania

1. Program wypisuje napis ITERACJA n razy, kazdy w nowej linii.






Cwiczenie 2

Napisz program, ktory iteracyjnie obliczy n-ty wyraz ciggu a,, okreslonego nastepujacym
wzorem:

0 — 1 dlan=0
" 13a,.1+3 dlan>0

Przetestuj dziatanie swojego programu dla n réwnego 7.
Specyfikacja problemu:
Dane:
e N - numer wyrazu ciagu; liczba naturalna
Wynik:
Program wypisuje warto$¢ n-tego wyrazu ciagu.

Twoje zadania

1. Program ma wypisac wartos¢ n-tego wyrazu ciagu a,, okreslonego wzorem:
1 dlan=0
a =
" 3an-1+3 dlan>0






Cwiczenie 3 @

Napisz program, ktéry obliczy wartos¢ potegi x¥, gdzie x jest sumg liczb podzielnych przez 5, a
(a, b). Jezeli potega jest symbolem nieoznaczonym 09, program powininen wypisa¢ komunikat
,symbol nieoznaczony”. Przetestuj dziatanie swojego programu dla przedziatu (2, 8).

Specyfikacja problemu:
Dane:

e a, b - krance przedziatu; liczby naturalne dodatnie
Wynik:

Program wypisuje wartosc potegi x¥, gdzie x jest suma liczb podzielnych przez 5,ay
najwieksza liczba podzielng przez 3 z zadanego przedziatu (a, b) lub komunikat ,symbol
nieoznaczony”, gdy potega jest symbolem nieoznaczonym 0°.

Twoje zadania

1. Program wypisuje wartosc potegi ¥, gdzie x jest suma liczb podzielnych przez 5, a 'y
najwieksza liczba podzielng przez 3 z zadanego przedziatu <a, b>, lub komunikat
,symbol nieoznaczony” gdy potega jest symbolem nieoznaczonym 0°.






Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Algorytmy iteracyjne w jezyku Java
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
podstawowy

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

II. Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow z roznych dziedzin algorytmy poznane
w szkole podstawowej oraz algorytmy:

e) obliczania wartoSci elementow ciggu metodg iteracyjng i rekurencyjng, w tym
wartosci elementow ciggu Fibonacciego.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z réznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejScia/wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawnos¢ programow dla réznych danych; w szczegolnoSci programuje algorytmy
z punktu L.2);

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:



« kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

» Wyjasnisz, czym jest iteracja i w jaki sposob zaimplementowac ja w jezyku Java.

e Przeanalizujesz sktadnie roznych rodzajow petli jezyka Java.

e Rozwigzesz kilka zadan, w ktorych sprawdzisz swoje umiejetnosci z zakresu iteracji
w jezyku Java.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
» Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

e pracaindywidualna;
e pracaw parach;
e praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

« komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

o oprogramowanie dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji), w tym Eclipse 4.4 (lub
nowszej wersii).

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiak:
»Algorytmy iteracyjne w jezyku Java”. Uczniowie zapoznaja si¢ z treSciami w sekcji
LPrzeczytaj.

Faza wstepna:



1. Nauczyciel wyswietla i odczytuje temat lekcji oraz cele zaje¢. Prosi uczniow
o sformulowanie kryteriow sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Uczniowie tworzg pytania dotyczace tematu zaje¢, na
ktore odpowiedzg w trakcie lekciji.

Faza realizacyjna:

1. Odnoszac si¢ do tresci zawartej w sekciji ,Przeczytaj’, uczniowie w parach konstruuja
alternatywny przyklad, definiujgc samodzielnie problem, rozwigzanie i ewentualng
implementacje. Rezultaty omawiane sg na forum klasy.

2. Praca z multimedium. Uczniowie indywidualnie zapoznaja si¢ z tre$cig polecenia nr 1
z sekciji ,Gra edukacyjna” i odpowiadajg na kolejne pytania gry.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia nr 1-2 z sekcji ,Sprawdz sie”.
Nauczyciel sprawdza poprawno$¢ wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wysSwietla na tablicy temat i cele lekcji zawarte w sekciji
~Wprowadzenie”. W kontekscie ich realizacji nastepuje omoéwienie ewentualnych
problemow z rozwigzaniem ¢wiczen z sekcji ,Sprawdz sie”.

2. Wybrany uczen podsumowuje zajgcia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci,
omawia ewentualne problemy podczas rozwigzania ¢wiczen z programowania w jezyku
Java.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 3 z sekcji ,Sprawdz si¢”.
2. Uczniowie wykonujg polecenie 2 z sekcji ,,Gra edukacyjna”.

Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersiji).

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersii).

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Eclipse 4.4 (lub nowszej
wersji).

Wskazowki metodyczne:

» Uczniowie mogg wykorzystac¢ tresci w sekcjach: ,Przeczytaj’, ,,Gra edukacyjna”,
»Sprawdz sie” jako materiat do lekcji powtérkowe;.



