Laboratorium 3: Algorytmy z pętlami

1. Suma szeregu harmonicznego

1.1.  Należy obliczyć sumę szeregu harmonicznego z dokładnością zawartą w przedziale 0<eps<1, podaną przez użytkownika programu. 

Suma szeregu jest równa:
Suma = 1+1/2 + 1/3+ ...+ 1/n, gdzie 1/n>=eps

1.2. Algorytm:

1) Podaj dokładność eps

2) Jeśli (eps<1) and (eps>0) to przejdź do kroku 3, w przeciwnym wypadku przejdź do kroku 1

3) Ustaw początkową sumę szeregu: suma:=1, numer wyrazu i:=2; wartość kolejnego wyrazu a:=1/i

4) Sprawdź, czy kolejny wyraz szeregu jest obliczony z dokładnością mniejszą lub równą eps, czyli a>=eps- jeśli tak, idź dalej, w przeciwnym wypadku przejdź do kroku 6

5) Oblicz nową sumę szeregu: suma:=suma+a, zwiększ numer wyrazu: i:=i+1, oblicz kolejny wyraz szeregu: a:=1/i i przejdź do kroku 4

6) Wyświetl obliczoną sumę szeregu harmonicznego suma oraz odrzucony wyraz szeregu równy a<eps
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2. Wyszukiwanie sekwencyjne wartości w tablicy

2.1. Otwieranie projektu zawierającego planszę oraz tablicę (dalej: Zachowaj projekt jako itd.)

2.2. Należy wypełnić tablicę danymi, następnie należy podać poszukiwany wyraz i  wyszukać wszystkie  wystąpienia i wyświetlić ich numer w tablicy na ekranie 

2.3.Algorytm:

1) Podaj liczbę danych ile w tablicy większą od 1

2) Jeśli (ile>1), idź dalej, w przeciwnym wypadku idź do kroku 1

3) Ustaw numer i:=1 pierwszego elementu tablicy

4) Sprawdź, czy element i<=ile, jeśli tak, idź dalej, w przeciwnym wypadki idź do 8

5) Podaj z klawiatury nowy element a
6) Wprowadź do tablicy tab[i,0] nowy element a (wiersz: i, kolumna: 0, wyrażenie: a)

7) Zwiększ i:=i+1 i idź do kroku 4

8) Wprowadź wyszukiwany wyraz do zmiennej klucz
9) Ustaw numer pierwszego elementu i:=1

10) Sprawdź, czy są jeszcze elementy do sprawdzenia: i<=ile- jeśli nie, zakończ program, w przeciwnym wypadku idź dalej

11) Odczytaj element z tablicy tab[i,0]: wiersz: i, kolumna:0, element tablicy: a

12) Sprawdź, czy i-ty element jest równy kluczowi: a=klucz- jeśli tak, idź dalej, w przeciwnym wypadku przejdź do kroku 14

13) Wyświetl numer i elementu

14)  Zwiększ i:  i:=i+1 i przejdź do kroku 10
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