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

Iteracja to metoda wykorzystywana w petli for, ktora umozliwia powtarzanie pewnych
operacji okreslong z gory liczbe razy. W tym e-materiale omoéwimy dziatanie petli while,
ktora powtarza operacje, az do spetnienia okreslonego warunku. Przedstawimy takze
implementacje tej petli w schemacie blokowym.

Implementacje w poszczegélnych jezykach programowania znajdziesz w e-materiatach:

» Petle warunkowe w jezyku C++,
» Petle warunkowe w jezyku Java,
» Petle warunkowe w jezyku Python.

Wiecejzadan? Siegnij do Petle warunkowe - zadania maturalne.
Twoje cele

e Przeanalizujesz budowe petli warunkowe;j.
e Scharakteryzujesz problemy, do ktorych rozwigzania mozna uzy¢ petli for i while.

e Zapiszesz algorytm wykorzystujacy petle while.


file:///b/PZC9v9VHC
file:///b/PczU5nNBT
file:///b/PDdCXn9UW
file:///b/PzZKxrQa5
file:///b/PYbiQMVVj

Przeczytaj

Przypomnienie informacji o petli for

Konstrukcja petli for sklada sie z trzech gléwnych elementow, ktore sa umieszczone
wewnatrz definicji tej petli:

e zmienna sterujgca z przypisang poczatkowa wartoscig;
» warunek okreslajgcy, do jakiego momentu petla ma si¢ wykonywac;
e zmiana wartosci nastepujaca po kazdejiteracij.

Budowa i zastosowanie petli while

Petla while jest zbudowana inaczej. Zmienna sterujgca jest tworzona przed
zdefiniowaniem samej petli. Warunek jest umieszczony, podobnie jak w petli for,
wewnatrz definicji, a zmiana warto$ci zmiennej sterujacej nastepuje w ciele tej petli, czyli
tam, gdzie zdefiniowane s3 powtarzane operacje. Ta réznica moze nie by¢ widoczna na
schemacie blokowym, jednak bedzie ja mozna zaobserwowac, gdy przejdziemy do
implementacji petli while w jezykach programowania.

Teoretycznie petla while moze by¢ uzywana w zasadzie w kazdej sytuacji, w ktorej
moglaby by¢ uzyta petla for. Wszystko zalezy od tego, co i w jaki sposob chcemy osiaggnac.

Najczesciejjednak petli for uzywamy wtedy, gdy wiemy, ile doktadnie razy chcemy
powtorzy¢ dang czynnos$¢. Natomiast petle while wykorzystujemy, gdy nie jest wazna
liczba powtorzen, a zalezy nam tylko na spetnieniu okreslonego warunku.

Przyktadowe algorytmy wykorzystujace petle while

Wypisanie ciggu liczb catkowitych z zakresu 1 — 10

Tworzac nasz schemat blokowy, zacznijmy od zdefiniowania zmiennej liczba, ktora
bedzie przechowywac kolejno wyswietlane wartosci liczbowe i przy okazji bedzie zmienng
sterujaca dla naszej petli while. Niech wartoScig startowg tej zmiennejbedzie 1.

~

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Zastanowmy sie teraz, do jakiego momentu chcemy, aby nasza petla dziatata. Skoro
zaczynamy cigg liczbowy od wartosci 1, to petla powinna si¢ skonczy¢, gdy warto$¢
zmiennej liczba przekroczy wartos¢ 10. Dodajmy do schematu ten warunek:

START

liczba =1

liczba <= 10

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Jesli wartoS¢ zmiennej 1iczba mieSci si¢ w okreslonym przedziale, wypisujemy jej wartosc¢
na ekranie, zwickszamy jej wartosS¢ o 1 i powracamy do sprawdzania warunku.

START

\

liczba = 1

- liczba = liczba + 1

Wypisz na ekranie
(liczba)

liczba <= 180

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Jesli wartos¢ zmiennej 1iczba przekroczy wartos$¢ 10, oznacza to, ze caly zakres liczb,
ktorego oczekiwaliSmy, zostal wypisany na ekranie. W takim momencie mozemy zakonczyc
nasz algorytm.



- liczba = liczba + 1

Wypisz na ekranie
(liczba)

prawda

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Wazne!

Zazwyczajwarunek w petli while mozna zapisa¢ na wigcej sposobow, np. warunek
liczba <= 10 mozna zapisac¢ tez w postaci 1iczba != 11, a dziatanie petli i rezultat

beda takie same.

Wpisywanie kodu PIN w bankomacie

Wyobrazmy sobie, ze piszemy program obstugujgcy bankomaty. Nasz schemat dziatania
programu jest nastepujacy:

1. Uzytkownik podaje kod PIN swojej karty, aby moc potwierdzic, ze jest wiascicielem
karty.

2. Jesli kod PIN jest btedny, program prosi ponownie o wpisanie kodu (uzytkownik ma
lacznie trzy proby).

3. Jesli trzy proby zakonczg sie btedem, wypisujemy komunikat o zablokowaniu dostepu
do tego konta i konczymy algorytm.

4. Jesli natomiast ktorakolwiek z prob sie uda, wypisujemy komunikat o udane;j
identyfikaciji i konczymy algorytm.

Zacznijmy standardowo od startu algorytmu i utworzenia zmiennej liczba_prob
przechowujacejliczbe prob identyfikacji. Dodajemy tez warunek sprawdzajacy, czy
uzytkownik probowat juz 3-krotnie uzyska¢ dostep do konta.


javascript:void(0);

START

Y

liczba_prob = 1

liczba_prob <= 3

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Dopoki uzytkownik nie przekroczyl dostepnejliczby prob, program wczytuje od
uzytkownika kod PIN, ktory jest przechowywany w zmiennejkod_pin.

START

Y

liczba_prob = 1

|

liczba_prob <= 3

p rawda > / Woezytaj dane /

/ (kod_pin)

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Jesli kod PIN jest poprawny, to uzyskujemy dostep do konta i konczymy algorytm, a jesli nie,
wypisujemy informacje o btedzie, zwigkszamy wartos¢ zmiennejliczba_prob
1 ponawiamy operacje.



START

liczba_prob = 1

Liczba_prob = liczba_prob
+1

prawda

liczba_prob <= 3

Wezytaj dane
(kod_pin)

prawda Czy kod jest

poprawny?

Wypisz na ekranie
"Bedny kod”

Wypisz na ekranie:
“Dostep przyznany”

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

W przypadku, gdy wszystkie proby okazaty sie btedne, blokujemy dostep do konta

i konczymy program.

liczba_prob = 1

liczba_prob = liczba_prob
+1

‘Wypisz na ekranie:
“Konto zablokowane”

prawda Wezytaj dane
(kod_pin)

liczba_prob < = 3

Cay kod jest
poprawny?

Wypisz na ekranie
“Btedny kod”

Wypisz na ekranie:
“Dostep przyznany”

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Stownik
PIN

jest to akronim angielskiego wyrazenia Personal Identification Number (pol. osobisty
numer identyfikaciji); oznacza kod numeryczny stuzgcy do uwierzytelnienia, np.

w telefonii komorkowej, bankowosci itp.



Schemat interaktywny

Polecenie 1

Zapisz algorytm wypisywania ciaggu liczb w taki sposob, ze dla danej liczby catkowitej

X wypisywana jest jej wartos¢, nastepnie jej wartosci dziesietne zwiekszajace sie 0 0.1, a na
koniec kolejna liczba catkowita. Wykorzystaj do tego schemat interaktywny lub jezyk
programowania.

Specyfikacja:

Dane:

e X - liczba catkowita dodatnia

Wynik:

Program wypisuje najpierw liczbe catkowitg X, nastepnie jej wartosci dziesietne zwiekszajace
sie 0 0.1. Na koncu wypisuje kolejng liczbe catkowita.

Przyktadowe wyjscie dla x 1:

111.11.21.31.41.51.6 1.7 1.8 1.9 2

Polecenie 2

Poréwnaj swoje rozwigzanie z prezentacja.

licz_calk = 1

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.




Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P1HfRALDU

Zacznijmy od zdefiniowania zmiennej
licz_calk, ktéra ma przechowywac naszg
liczbe catkowity. Zaczynamy od wartosci 1.

START

licz_calk = 1

licz_calk < 2

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P1HfRALDU

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

W tym miejscu tworzymy naszg pierwszg petle,
ktéra w tym przypadku zostanie wykonana
tylko raz (chcemy, aby zostata wykonana tylko
dla liczby 1).

prawda Wypisz na ekranie
(licz_calk)

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P1HfRALDU




Tak, jak wspomnieliSmy w tresci polecenia,
najpierw wypisujemy wartos¢ liczby catkowitej,
czyli warto$¢ zmiennej 1icz_calk.

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P1HfRALDU

Oproécz samych liczb catkowitych, chcemy tez
wyswietla¢ liczby z czesciag dziesietng. Do
tworzenia takich liczb bedziemy uzywac czesci
dziesietnych przechowywanych w zmiennej
cz_dzies.

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P1HfRALDU

W tym miejscu tworzymy kolejng petle, ktéra
postuzy nam do tworzenia liczb dziesietnych.




Wartosci zmiennej cz_dzies bedziemy
dodawac¢ do wartosci zmiennej 1icz_calk.
Korzystajac z funkcji rzutowania typow
(zamiany typow danych), wynikiem takiego
dodawania bedzie liczba zmiennoprzecinkowa
(np.1+ 0.1 = 1.1). Do przechowywania tych
wynikow uzyjemy zmiennej 1iczba_dzies.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P1HfRALDU

Rzutowanie typéw danych w tym przypadku
polega na zamianie typu catkowitoliczbowego
na typ zmiennoprzecinkowy. Rzutowanie moze
odbywac sie w rézny sposob, zalezy to od tego,
w jakiej technologii tego mechanizmu uzywamy.

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P1HfRALDU

Gdy stworzymy dang liczbe dziesietna, nalezy ja
wyswietli¢ na ekranie. Potem zwiekszamy jej
wartos$¢ o 0. 1 i powracamy do sprawdzania
warunku drugiej petli.




Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P1HfRALDU

Jesli wypiszemy dla danej liczby catkowitej
wszystkie jej wartosci dziesietne, przechodzimy
do powtdrzenia tych operacji dla kolejnej liczby
catkowitej.

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P1HfRALDU

Gdy wypiszemy juz wszystkie wartosci
liczbowe, wypisujemy liczbe koriczagca dany ciag




liczb i przerywamy wykonywanie algorytmu.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P1HfRALDU

Sprébuj teraz spisac na kartce pie¢ sytuacji
w réznych aplikacjach, gdzie wskazane bytoby
uzycie petliwhile.

Przyktady: wyswietlanie odpowiedniego stanu
baterii w zaleznosSci od pozostatej ilosci energii,
odliczanie czasu pozostatego do restartu
systemu itp.

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Polecenie 3

Przygotuj algorytm, ktéry wypisuje wszystkie liczby pierwsze z zadanego zakresu liczb
naturalnych. Przetestuj swoj program dla zakresu (17, 89).

Specyfikacja:

Dane:

m, n - liczby naturalne podane przez uzytkownika, wyznaczajg zakres, w ktérym szukane maja
byc¢ liczby pierwsze

Wynik:

Program wypisuje wszystkie liczby pierwsze, jakie znajduja sie w zakresie podanym przez
uzytkownika.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1 ¢

Wskaz, czy w pewnych sytuacjach petle for i petle while mozna stosowac zamiennie.

() nie

() tak

Cwiczenie 2 ¢

Wskaz, ktorej petli lepiej uzyé, jesli chcesz na ekranie wypisac ten sam tekst piec razy.

______________

petlawhile ’ ‘ petla for ’

Cwiczenie 3 O

Zaznacz, w jakiej sytuacji uzyjesz petliwhile.

() kilkukrotne nadanie zmiennej tej samej wartosci
() weczytywanie odpowiedzi od uzytkownika, dopdki nie poda poprawnej odpowiedzi

() wielokrotne zakonczenie algorytmu

Cwiczenie 4 P

Wskaz, czy zmienng sterujgca w petli while moze by¢ liczba zmiennoprzecinkowa.

() nie

() tak




Cwiczenie 5 »

Wskaz, jaki rezultat zobaczymy na ekranie po wykonaniu ponizszego algorytmu.

() 11.11.21.31.41.51.6 1.7 1.8 1.9 2

O 171.11.21.31.41.51.6 1.7 1.81.92 2.12.22.32.42.5
2.6 2.7 2.8 2.9 3
() 123

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Cwiczenie 6 @

Wskaz, ile razy wykona sie petla w algorytmie.

START

\J

licz_calk =1

liczba = liczba + 1

A

A

fatsz prawda ‘/ Wypisz na ekranie /

() nieskonczenie wiele razy

O 2

() o

O 1

Zrodto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Cwiczenie 7
Wohpisz odpowiedz na pytanie.

Czy implementacja petli for i petli while w schemacie blokowym moze wydawac sie

podobna?

Cwiczenie 8
Wskaz, ktora petla moze by¢ uzyta do wypisania ciggu liczb.

‘ obie petle moga by¢ uzyte [ ] ’
‘ petla for [ ] ’
‘ petlawhile [ | ’




Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Petle warunkowe
Grupa docelowa:

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

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

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

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

2) stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwigzywaniu
problemow;

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):

o Przeanalizujesz budowe¢ petli warunkowe;j.
o Scharakteryzujesz problemy, do ktorych rozwigzania mozna uzy¢ petli for i while.
o Zapiszesz algorytm wykorzystujacy petle while.

Strategie nauczania:



» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

o pracaindywidualna;
e pracaw parach;
e pracaw grupach.

Srodki dydaktyczne:

» komputery z gltosnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat:
»Petle warunkowe”. Uczniowie maja zapoznac sie z tresciami w sekcji ,Przeczytaj”

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla temat i cele zaje¢. Prosi uczniow, by na podstawie wiadomosci
zdobytych przed lekcja zaproponowali kryteria sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel prosi wybranego ucznia lub uczniéw
o przedstawienie sytuacji problemowej zwigzanejz tematem lekciji.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Jezeli przygotowanie uczniow do lekciji jest niewystarczajace,
nauczyciel prosi o indywidualne zapoznanie si¢ z trescig zawartg w sekciji ,Przeczytaj’.
Kazdy uczestnik zaje¢ podczas cichego czytania wynotowuje najwazniejsze kwestie
poruszane w tekscie.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Schemat interaktywny”,
czyta tre$¢ polecenia nr 1: ,,Zapisz algorytm wypisywania ciggu liczb w taki sposob, ze
dla danejliczby catkowitej x wypisywana jest jej warto$¢, nastepnie jej wartosci
dziesietne zwigkszajgce sie 0 0.1, a na koniec kolejna liczba catkowita. Wykorzystaj do
tego schemat interaktywny lub jezyk programowania” i omawia kolejne kroki
rozwigzania.



3. Cwiczenie umiejetnos$ci. Liga zadaniowa - uczniowie realizujg indywidualnie
¢wiczenia nr 1-8 z sekcji ,Sprawdz si¢”. Po ich wykonaniu nauczyciel omawia najlepsze
rozwigzania problemoéw postawionych w zadaniach.

Faza podsumowujaca:

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

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonuja polecenie nr 3 z sekcji ,Schemat interaktywny”.
Wskazowki metodyczne:

o Tresci w sekcji ,Schemat interaktywny” mozna wykorzysta¢ na lekcji jako
podsumowanie i utrwalenie wiedzy uczniow.



