Problema 1

Escribir un programa que muestre los siguientes resultados

Nº
raiz

2 Nº

3 Nº

...

30
Nº

Algoritmo

1. Inicializar variable n con valor 2

2. repetir hasta que n > 30: (en otras palabras, repetir mientras n ( 30)

· Escribir n y (n

· Sumar 1 a n

Programa

C.println("Nº raiz");

int n = 2;

while( n <= 30 )

{

  C.println(n + " " + Math.sqrt(n));

  n = n + 1;

}

Instrucción while

Sintaxis

while( condición )

o
while( condición )


instrucción;


{














instrucciones;

}

Semántica

Mientras condición se cumpla (sea verdadera) ejecutar instrucción(es)





¿Qué sucede si la condición es falsa la primera vez?

Las instrucciones no se repiten nunca. Ejemplo:

final int inicial=Nº,limite=Nº,incremento=Nº;

int n = inicial;

while( n <= limite ){

C.println(n + " " + Math.sqrt(n) );


n = n + incremento;

}
Si inicial > limite, las instrucciones no se repiten nunca.

¿Qué sucede si la condición es siempre verdadera?

Las instrucciones se repiten indefinidamente (“loop”)

Ejemplo: Si incremento es 0, se produce un loop

Problema 2 Escribir una función que calcule la raíz cuadrada de X
Razonamiento


Sea Y una aproximación de (X

· Si Y < (X entonces X/Y > (X

· Si Y > (X entonces X/Y < (X

En ambos casos se obtendrá una mejor aproximación promediando Y y X/Y

Algoritmo de Newton (de aproximaciones sucesivas)

1. Inicializar Y con una 1ª aproximación de (X (por ejemplo Y=X/2)

2. Repetir hasta que |Y2 – X| ( (: (repetir mientras | Y2 – X | > ( )

· Calcular una mejor aproximación promediando Y y X/Y

Función

static public double raiz(double x){

  double y = x/2;

  while( Math.abs(y*y-x) > 1E-5 )//1E-5 es 0.00001

    y = (y + x/y)/2;

  return y;

}

Problema 3 (20 minutos). Escribir un programa para el siguiente diálogo:


Adivine X (entero entre 1 y 100)


X ? 30


X > 30


X ? 85


X < 85


...


X ? 73 

X = 73 Felicitaciones

Problema 3 (20 minutos). Escribir un programa para el siguiente diálogo:


Adivine X (entero entre 1 y 100)


X ? 30


X > 30


X ? 85


X < 85


...


X ? 73 

X = 73 Felicitaciones

Solución incorrecta

int x = S.azar(1,100);

while( n != x ){  
  //variable n indefinida
  C.print("X ? ");

  int n = C.readInt(); //visible sólo en bloque{...}

  if( x > n )

    C.println(“X > “+n);

  else

    C.println(“X < “+n);//se escribe si x=n
}
C.println("X = “+n+” Felicitaciones”);//n indefinida

Solución 1: corrige (“parcha”) errores anteriores

int n = 0; //define n como visible en método main

while( n != x ){  


  C.print("X ? ");

  n = C.readInt();

  if( x > n )

    C.println(“X > “+n);

  else if( x < n )

    C.println(“X < “+n); 

}
C.println("X = “ + n + ” Felicitaciones”);
Solución 2: “parcha” errores de solución incorrecta

boolean fin = false;

while( ! fin ){  //while( fin == false )
  

  C.print("X ? ");

  int n = C.readInt();

  if( x == n )

    fin = true;

  else if( x > n )

    C.println(“X > “+n);

  else

    C.println(“X < “+n);

}
C.println("X = “ + x + ” Felicitaciones”);

Solución 3:  usando un esquema (patrón) más general
//instrucciones iniciales

C.println(“Adivine X (entero entre 1 y 100)”);

int x = S.azar(1,100);
//obtener primer dato

C.print("X ? ");

int n = C.readInt();

//repetir hasta detectar fin de datos

while( n != x ){


//procesar dato


if( x > n )

    

C.println(“X > “+n);

  
else

    

C.println(“X < “+n);


//obtener siguiente dato


C.print("X ? ");


n = C.readInt();


}

//instrucciones finales

C.println("X = “ + n + ” Felicitaciones”);

Solución 4: con esquema (patrón) while(true){...break;...}

C.println(“Adivine X (entero entre 1 y 100)”);

int x = S.azar(1,100);
//repetir indefinidamente
while( true ){



//obtener dato


C.print("x ? ");


int n = C.readInt();


//quebrar repetición al detectar fin de datos 


if( n == x ) break;



//procesar dato


if( x > n )

    

C.println(“X > “+n);

  
else

    

C.println(“X < “+n);


}

C.println("X = “ + x + ” Felicitaciones”);

Propuestos

· Modificar de modo de permitir al usuario rendirse y pedir ayuda

· Escribir programa que adivine Nº que piensa una persona (que no miente)

· Escribir programa que juegue contra computador
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