If setningar

/] F + Til ad sanna petta parf ad
if (R) A syna a0

> * {Fog R} S{E}
} else { « {FogekkiR}T{E}

T
}  Ef F er satt og R er satt og
// E vio keyrum S pa verour E

satt

« Ef F er satt og R er 0satt
og vio keyrum T pa verour
E satt



If daemi
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While setningar

// F Til a0 sanna petta notum vio
while (R) { fastayroingu lykkju I til ad
// T hjalpa okkur
S
} burfum ad sanna 3 hluti
/) B 1. F leidir til T

2. {Rog 1}S{1}
3. I og ekki R leidir til E



while deemi
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Klarum svo skref 2 nuna.



Sioasta skref
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Vio notum v, og v, til a0 takna gildin sem eru
geymd i breytunni v fyrir og eftir.
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Daemi

Reiknum XY fyrir heiltdlur. X og Y eru upphaflegu
gildin, x,y breytur og p er lokasvar.

int x =X, y=Y, p=1;
//p=1 x=X,y=Y,y>0
while (y > 0) {

// X =p*x, y >=0

P=pP * x;

y=y - 1;

}
// XX =p




SO6nnun

1. F leidir til T

Vegna forskilyrois vitum vio a0, x=X, y=Y , p
=1 0gy>=0. Par af leidir a0 X" =
1"XxY=p*xY

2. {Rog 1} S{1}

Par sem gildin & p og y breytast i hverri itrun
gerum Vvio greinarmun a p og y fyrir og
eftir ad vio keyrum forritsbutinn i while
lykkjunni. Kollum pessi gildi y;, Y., Ps, Pe



Vegna pess a0 I gildir pa vitum vio ad
XY = pxYog y; >=0
Eftir a0 vio keyrum P = p*x; y=y-1; bé.
breytast gildin a4 p og y og vio vitum a0
Pe = pf*x Og Y. = yf'1
Par sem a0 R gildir pa er y>0 svo y_>=0
A0 lokum sjaum vio ad
XY = pf*xyf e pf*xyf+1 — pf*x*xye
— pe*xye
Svo ao fastayroing lykkju gildir eftir a.



3. I og ekki R leidir til E
Par sem fastayroing lykkju gildir pa er
XY=p*xY,y>=0
Fyrst R gildir ekki pa er y <=0, pvi vitum
vioaoy =0
Enefy=0paer
X¥=p*x=p*xP=p*1=p
Svo ao eftirskilyrdio gildir.

Pegar pessi prju atrioi eru uppfyllt héfum viod
sannao forritio.



So6nnun a toflu










lykkjur

Fastayroing lykkju
« Parf ad vera sénn adur en vio byrjum
lykkjuna, p.e. parf ao leioa af forskilyroinu

« A ad vera sonn eftir ad lykkju lykur
« Jafnvel po6tt vio férum aldrei i lykkjuna



Betri veldisreikningur

int x =X, yv=Y, p=1;
//p=1,x=X,y=Y, y>0
while (y > 0) {

// X =p *x, y >0

if (y%2==1) ({

P=p * x;
y =y - 1;
}
// X =p *x, y>=0, y$2 =
y = y/2;
X = xX*x;
}
// XX =p

Pad er agaetis eefing ad renna i gegnum pessa sénnun.



For setningar

Einfaldari en while setningar

// F

for (int i = 0; 1 < N; 1i++) {
// G(1)
S

J

// E
Purfum ao sanna

1. F leidir til G(0)
2. {G()ogO<=i<N}S{G(i+1) }
3. G(N) leioir til E



for lykkju daemi

X,n heiltolur, viljum reikna x"

// r=1, n>= 0

for (int 1 = 0; 1 < n; i++) {
// r = x*
r=r * x;

}

// r = x°



