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Przerywanie petli w jezyku Java

Zrodto: Mitchell Luo, domena publiczna.

W e-materiale Przerywanie petli poznaliSmy optymalizujace algorytm instrukcje break
oraz continue . Sg to dodatkowe instrukcje sterujace zachowaniem petli, ktore pozwalajg
wymusi¢ zakonczenie iteracji i oming¢ pewne instrukcje lub catkowicie zatrzymac
dziatanie petli.

W tym e-materiale zaimplementujemy omawiane instrukcje 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 Przerywanie petli w jezyku C++,
» Przerywanie petli w jezyku Python.

Wiecejzadan? Siegnij do Przerywanie petli - zadania maturalne.
Twoje cele

o Scharakteryzujesz, czym jest break i continue.

» Przeanalizujesz, jak i kiedy stosowac te instrukcje w petlach.

o Stworzysz kilka prostych programoéw, w ktorych zastosujesz instrukcje break
icontinue.
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Polecenie 1
Wypisz i zsumuj kolejne liczby nieparzyste od 1 do 100. Operacje przerwij, gdy suma

przekroczy liczbe 50. Poréwnaj swoje rozwigzanie z filmem ponize;j.

Dane:

Liczba jest parzysta, jezeli dzieli sie przez 2 bez reszty.

Wynik:

Na konsoli wyswietlg sie liczby nieparzyste, a petla zostanie przerwana gdy suma bedzie

wieksza niz 50.

Lista krokow:

1 public class Zadanie {

2 public static void main(String[] args) {
3

4 // tutaj dopisz kod

5

6 )

7}
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Instrukcja break
| continue w jezyku Java

Film dostepny pod adreéem /preview/resource/RhSzk8utarplh

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Nagranie filmowe przedstawiajace instrukcje break i continue w jezyku Java.
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Polecenie 2
Obejrzyj film, a nastepnie opisz algorytm, w ktérym przerwanie petli bytoby
niewskazane.

Film dostepny pod adresem /preview/resource/R9jokJFHZzHCK

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Nagranie filmowe dotyczace przyktadédw przerywania petli.
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Przeczytaj

W jezyku Java instrukcje break i continue stosujemy wedlug schematu:

for (wyrazenie) {
if (warunek) {
break;

oraz:

for (wyrazenie) {
if (warunek) {
continue;

Instrukcja break

Instrukcja break przerywa dzialanie petli przy okreslonym warunku if.

int 1 = 0;
while (true) {
if (1 == 9) {
break;

System.out.println(i);
i++;

4

System wydrukuje kolejno liczby od 0 do 8. Przy dziewiatej iteracji nastepuje przerwanie
petli. GdybySmy nie zastosowali instrukcji break w powyzszym kodzie, petla ta bytaby
nieskonczona i nasz program by si¢ zawiesit. Dzieje si¢ tak, poniewaz warunek tej petli
zawsze jest speiniony.



Dziatanie instrukcji break mozna zobrazowa¢ w nastepujacy sposob:

Rozpoczecie petli

Warunek
wykonania
petli

Fatsz

Prawda

\/

Wyjscie z petli

Wykonaj pozostatg
czesé petli

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

Jezeli petla natrafi na przypadek zadeklarowany w warunku if, to zatrzyma dzialanie petli
(break).

Break jest rowniez wygodnym i czytelnym sposobem na konczenie dziatania petli
zagniezdzonych, np.

1 for (int 1 = 0; i <= 4; i++) {

2 for (int j = 0; j <= 4; j++) {
3 if (1 == 3) {

4 break;

5 }

6

7 System.out.print("*");

8 ¥

9

10 System.out.println();

11 }

Taki program wydrukuje:

1 * k Kk k%
2 * k k k%

3 * k k k%
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To wlasnie dzieki temu fragmentowi kodu:

if (1 == 3) {
break;

czwarta wydrukowana linia jest pusta. Dzieje si¢ tak, poniewaz zatrzymaliSmy wewnetrzng
petle, gdy zewnetrzna jest przy iteracji i ==

Instrukcja continue

Instrukcja continue wymusza zakonczenie iteracji przy okreslonym warunku if.

for (int 1 = 0; i < 7; i++) {
if (1 % 2 == 0) {
continue;

System.out.println(i);

Taki program wypisze kolejno liczby 1, 3 i 5 w nowych wierszach. Dlaczego? Poniewaz petla
iteruje po liczbach mniejszych od 7, a gdy liczba jest parzysta, wymusza przejscie do
nastepnejiteracji i nie wykonuje instrukciji.

Dla continue schemat blokowy bedzie wygladat nastepujaco:



Rozpoczecie petli

Warunek
wykonania
petli

Fatsz

Prawda

\/

Wyjscie z petli

Wykonaj pozostata
czesc petli

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

Jezeli petla natrafi na przypadek zadeklarowany w warunku if, to wymusi obrot petli — nie
wykona instrukcji w petli i przejdzie do kolejnej iteracji.

Roznice miedzy break i continue mozna przeanalizowac na ponizszym przykladzie:

1 for (int 1 = 0; 1 < 100; 1 += 10) {
? if (1 == 30) {

3 break;

4 }

5

6 System.out.print(i + " ");

7}

Ten kod wydrukuje w konsoli: @ 108 28.

1 for (int 1 = 0; 1 < 100; i += 10) {
2 if (1 == 30) {

3 continue;

4 }

5

6 System.out.print(i + " ");

7%

Otrzymamy nastepujacy wynik: @ 10 20 40 50 60 70 80 90.



Wazne!

Instrukcje break i continue sg rowniez uzywane do optymalizacji dziatania
programow, szczegolnie w diugich lub mocno zagniezdzonych petlach. Oszczedzaja
zasoby, bo dzigki temu program nie sprawdza niepotrzebnie wszystkich przypadkow.

Petle nazwane

Obie instrukcje s3 wykorzystywane w petlach zagniezdzonych. Mozna je tez stosowac do
tworzenia petli nazwanych (etykietowanych). W tym celu uzywamy etykiet, ktore bardzo
sie przydaja, kiedy np. potrzebujemy zakonczy¢ zewnetrzng petle warunkiem w petli
wewnetrzne;j.

Przyklad zagniezdzonej petli etykietowane;j:
labeledLoop:
for (int i = 0; i < 4; i++) {
for (int j = 0; j < 4; j++) {

if (1 == 2) {
break labeledLoop;

System.out.print("*");

System.out.println(" ");

Wynik takiego programu to tym razem:

* k k%

* k k%

Dlaczego tak si¢ dzieje? Poniewaz otagowany break zakonczy zewnetrzng zaetykietowang
petle. Bez etykiety labeledLoop zostataby zakonczona wewnetrzna petla, w ktorejbreak sie
znajduje. GdybySmy uzyli petli nieetykietowanej, czyli:

for (int i = 0; i < 4; i++) {
for (int j = 0; j < 4; j++) {
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if (1 == 2) {
break;

System.out.print("*");

System.out.println(" ");

przy i rownym 2 instrukcja break zakonczylaby dzialanie jedynie petli wewnetrzne;j,
a zewnetrzna przesztaby do kolejnejiteracji. Otrzymamy wtedy taki wynik:

* k k%

* k k%

* k k%

Wazne!

Mimo Ze instrukcje break i continue s3 przydatne w pewnych okreslonych sytuacjach,
to zdecydowanie odradza si¢ ich naduzywania. Rozbudowane, wielokrotnie
zagniezdzone petle z wieloma instrukcjami break i continue s3 trudne do analizy,
szczegoblnie gdy wracamy do swojego kodu po dluzszym czasie lub kto§ musi czyta¢ nasz
kod.

Stownik
etykieta

to znacznik do oznaczania konkretnej petli, ktorej dziatanie chcemy zmodyfikowac za
pomocgy instrukcji break lub continue



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @
Uzywaijac instrukcji break lub continue, napisz program, ktéry wypisze liczby podzielne
przez 3 z przedziatu od 0 do 100 (wtacznie).

Twoje zadania

1. Wypisz wszystkie liczby podzielne przez 3 z okreslonego przedziatu.







Cwiczenie 2 @
Napisz program, ktory wypisze w konsoli cztery linie. Pierwsza i ostatnia powinny zawieraé po
cztery znaki * rozdzielone spacjami, a dwie pozostate powinny by¢ puste.

Twoje zadania

1. Wypisz wskazang figure.







Cwiczenie 3 O
Zmodyfikuj program z ¢wiczenia nr 2. Dodaj dwie pionowe linie, tak aby utworzy¢ ze znakéw
* kwadrat.

Twoje zadania

1. Wypisz wskazang figure.







Cwiczenie 4 O
Ponownie zmodyfikuj program z ¢wiczenia nr 2. Powieksz wysokos¢ i szerokos$¢ figury o jeden
znak *. Uzyj znaku # zamiast * w $rodku obu pionowych linii figury.

Twoje zadania

1. Wypisz wskazang figure.







Cwiczenie 5

@
Napisz program, ktory wypisze liczby z przedziatu od 100 do 900, ktérych suma cyfr setek

i jednosci wynosi 7. Uzyj etykiety i zatrzymaj dziatanie petli, gdy cyfra setek lub jednosci jest
wieksza od 7.

Twoje zadania

1. Wypisz liczby, ktére spetniajg warunki zadania.







Cwiczenie 6 @
Rozbuduj petle do-while, wykorzystujac instrukcje break oraz continue. Napisz
program, ktory znajdzie pierwsze trzy liczby jednoczes$nie podzielne przez 7 i 12.

Twoje zadania

1. Wypisz pierwsze trzy liczby podzielne jednoczesnie przez 7i 12







Dla nauczyciela

Autor: Natalia Bujnowska
Przedmiot: Informatyka

Temat: Przerywanie petli w jezyku Java

Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum
Podstawa programowa:

Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

II. Programowanie i rozwigzywanie 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
problemoéw;

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 Scharakteryzujesz, czym jest break i continue.

» Przeanalizujesz, jak i kiedy stosowac te instrukcje w petlach.

o Stworzysz kilka prostych programoéw, w ktorych zastosujesz instrukcje break
icontinue.

Strategie nauczania:



» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;
praca w grupach;
praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

o komputery z gltoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

o zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

 tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

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

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat:
»Przerywanie petli w jezyku Java”. Uczniowie zapoznajg si¢ z treSciami w sekciji ,,Film
samouczek” w kontekscie programowania.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wySwietla temat i cele zajec. Prosi uczniow, by na podstawie wiadomosci
zdobytych przed lekcjg zaproponowali kryteria sukcesu.
2. Rozpoznawanie wiedzy potocznejuczniow.

Faza realizacyjna:

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

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawarto$¢ sekcji ,,Film samouczek”
Uczniowie wspolnie zapoznajg si¢ z filmem, a nastepnie opisujg algorytm, w ktorym



przerwanie petli byloby niewskazane.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Nauczyciel przechodzi do sekciji ,Sprawdz sie”. Zapowiada
uczniom, ze w kolejnym kroku bedg rozwigzywac¢ ¢wiczenia nr 1-6 - od najprostszych
do najtrudniejszych - i beda to robi¢ wspolnie. Wybrany uczestnik zaje¢ czyta po kolei
polecenia. Po kazdym przeczytanym poleceniu ochotnik udziela odpowiedzi. Reszta
uczniow ustosunkowuje sie do niej, proponujgc swoje pomysty. Nauczyciel w razie
potrzeby koryguje odpowiedzi, dopowiada istotne informacje, udziela uczniom
informacji zwrotne;j.

Faza podsumowujaca:

1. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajac uwage na nabyte umiejetnosci,
omawia ewentualne problemy podczas rozwigzania ¢wiczen.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja Wykonaj program przedstawiony na filmie w sekcji , Film
samouczek”.

Materialy pomocnicze:

o Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersii).
» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Eclipse 4.4 (lub nowszej
wersji).

Wskazowki metodyczne:

e Multimedia w sekcjach: ,Film samouczek”, ,Przeczytaj’, ,Sprawdz si¢” mozna
wykorzysta¢ jako materiat stuzacy powtorzeniu materiatu.



