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

Jak juz wiemy z e-materiatu Algorytmy iteracyjne, iteracja to powtarzanie zapisanych
w programie instrukcji w petli z gory okreslong ilos¢ razy lub az do spetnienia okreslonego
warunku. Mechanizm ten jest podstawowa operacja wykorzystywang w programowaniu.

W tym e-materiale zapoznamy si¢ z mechanizmem iteracji w jezyku Python.

Ciekawi cig, jak wygladajg implementacje w innych jezykach programowania? Mozesz si¢
z nimi zapozna¢ w dwoch pozostatych e-materiatach z tej serii:

o Algorytmy iteracyjne w jezyku C++,
» Algorytmy iteracyjne w jezyku Java.

Wiecej zadan? Siegnij do Algorytmy iteracyjne — zadania maturalne.
Twoje cele

» Przeanalizujesz algorytm znajdowania minimum i maksimum w zbiorze.
e Przesledzisz roznice pomiedzy petlami for i while.
» Rozwigzesz proste problemy przy pomocy algorytmu iteracyjnego.
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Schemat interaktywny

Polecenie 1

Stwoérz algorytm obliczania silni za pomoca petli.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e liczba - liczba naturalna, dla ktérej bedzie liczona silnia

Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wypisuje wartosc¢ silni 1iczba!.

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



Polecenie 2

Zapoznaj sie z filmem. Poréwnaj z nim swoje rozwiazanie.

Obliczanie silni przy pomocy
algorytmu iteracyjnego

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RCLz4496bQZ8;j

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

Nagranie filmowe przedstawiajace proces stworzenia algorytmu

Kod programu zaprezentowanego w filmie:

Plik o rozmiarze 94.00 B w jezyku polskim


file:///preview/resource/RCLz4496bQZ8j

Polecenie 3

Napisz program w jezyku Python, realizujacy algorytm gry w FizzBuzz dla liczb od 1 do 1imit.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e 1limit - liczba naturalna, na ktérej program powinien zakonczy¢ dziatanie

Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wypisuje kolejne liczby od 1 do /imit, zastepujac liczby
podzielne przez 3 stowem ,Fizz", liczby podzielne przez 5 ,,Buzz”, natomiast liczby podzielne
przez 3 oraz przez 5 ,FizzBuzz".

1 # Tutaj dodaj wtasny kod. Uzyj funkcji
2 # print()







Polecenie 4

Poréwnaj swoje rozwigzanie z filmem.

VVprowadzenie do iteracji

Algorytmy iteracyjne - przyktady w jezyku Python

Film dostepny pod adresem /preview/resource/R1XAihjU3wSLG

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

Film nawigzujacy do tresci materiatu: Wprowadzenie do iteracji.

Kod programu (tabliczka mnozenia) zaprezentowanego w filmie:

Plik o rozmiarze 259.00 B w jezyku polskim

Kod programu (FizzBuzz) zaprezentowanego w filmie:

Plik o rozmiarze 294.00 B w jezyku polskim


file:///preview/resource/R1XAihjU3wSLG

Przeczytaj

W jezyku Python mozemy korzysta¢ z dwoch rodzajow petli: for oraz while. W petli for
podajemy zbior, po ktorym bedziemy iterowac, natomiast w petli while definiujemy
warunek - dopoki bedzie spetniony, petla bedzie wykonywana.

Skiladnia petli for wyglada nastepujgco:

for (zmienna wewnetrzna) in (zbidr):
instrukcja

Zmienna wewnetrzna to nazwa zmiennej, ktora bedzie przechowywata aktualnie
analizowany element ze zbioru. Jesli zbiorem jest np. lista uczniéw, to do zmiennej
wewnetrznej przy kazdejiteracji bedzie przypisywany kolejny uczen.

Zbiorem moze byc tablica, lista lub zakres (range).
Przykladowa petla for, wypisujaca po kolei liczby od 1 do 10 moze wygladac tak:

for x in range(1, 11): # zakres od 1 do 11, z wytgczeniem 11
print(x)

Natomiast petla while prezentuje si¢ nastepujgco:

while (warunek):
instrukcja

Instrukcje wewnatrz petli beda wykonywane, dopoki spelniony jest warunek.

Petla while wypisujaca po kolei liczby od 1 do 10 bedzie wygladata tak:

while i <= 10:
print(i)
i=1+1
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Dla zainteresowanych

Petla moze by¢ wykonywana w nieskonczono$¢, do momentu przerwania programu. Aby
napisac takg petle, wystarczy, ze jej warunek caty czas bedzie mial wartos¢ True. Na
przyklad: while True: print("test")

Przyktadowe zadania

Znajdowanie minimum w zbiorze liczb

Algorytm znajdowania minimum (lub maksimum) ma zastosowanie nie tylko w matematyce,
ale np. przy wyborze najnizszej ceny produktu czy ucznia z najwieksza liczbg punktow.
Korzysta si¢ z niego rowniez w algorytmach sortowania.

Zdefiniujmy najpierw tablice z liczbami, sposrod ktorych bedziemy szuka¢ minimum.
Utworzymy takze zmienng min, do ktorej bedzie przypisana najmniejsza liczba ze zbioru. Na
poczatek ustawmy jej wartoS¢ na pierwsza liczbe z tablicy 1iczby.

liczby = [10, 3, 8, 15, 2]
min = liczby[0]

Lista krokow algorytmu:

1. Rozpocznij algorytm.

2. Wezytaj pierwszg liczbe z tablicy.

3. Poréwnajwczytang liczbe ze zmienng min.

4. Jesli wezytana liczba jest mniejsza od zmiennejmin, to zmiennejmin przypisz wczytang
liczbe.

5. Jesli tablica zawiera kolejng liczbe, wezytajjg i wro¢ do kroku 3. W przeciwnym razie
przejdz do kolejnego kroku.

6. Wyprowadz wynik: zmienng min.

7. Zakoncz algorytm.

Dla zainteresowanych

Jak napisa¢ program, ktory bedzie jednoczesnie znajdowat najmniejszg i najwieksza
liczbe? W najprostszej wersji wystarczy doda¢ zmienng max i w podobny sposob
porownywac liczby. Jednak nie jest to najlepsze rozwiazanie — w jaki sposob mozna
zoptymalizowac taki algorytm? Podpowiedz: liczby, ktore dodajemy do zbioru
mniejszych, na pewno nie beda w zbiorze wigkszych liczb.

Stownik



iteracja

czynnoS$¢ powtarzania tej samej operacji w petli z gory okreslona liczbe razy lub az do
spetnienia okreslonego warunku
petla

jedna z konstrukcji programowania strukturalnego; pozwala na cykliczne wykonywanie
instrukcji okreslong liczbe razy, do momentu zajScia pewnych warunkow, dla kazdego
elementu zbioru lub w nieskonczonos¢



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 O

Napisz program, ktory bedzie obliczat iteracyjnie wartos¢ silni. Jego dziatanie przetestuj dla
111,

Specyfikacja problemu:
Dane:

e podstawa - liczba naturalna
Wynik:

Na standardowym wyjsciu prezentowana jest silnia zadanej liczby.

Twoje zadania

1. Utwoérz funkcje silnia
2. Zwré¢ obliczong silnie






Cwiczenie 2 O

Firma Hula Hop Inc. jest najwiekszym w Europie srodkowo-wschodniej producentem obreczy
hula-hop. Firma oferuje ustuge premium - produkcje zindywidualizowanego hula-hop

z wypustkami masujacymi. Klient moze zaméwi¢ hula-hop o promieniu r i liczbie wypustek n.
Ze wzgledu na ograniczenia technologiczne n musi by¢ w przedziale < 5,50 >, zkolei r

w przedziale < 40,120 >. Niedawno firma zaopatrzyta sie w nowa maszyne, ktéra nie potrafi
automatycznie oblicza¢ wspoétrzednych poczatkéw i koncdw wypustek. Oczekuje
wprowadzenia pary liczb: wspdétrzednej poczatku i konca wypustek na obreczy kota.

Stata ™ mozesz pobra¢ z wywotaniamath.pi.
Specyfikacja problemu:
Dane:
e n - liczba wypustek w hula-hop; liczba naturalna z przedziatu < 5,50 >
e r - promien hula-hop; liczba naturalna z przedziatu < 40,120 >
Wynik:

Na standardowym wyjsciu program prezentuje wspétrzedne kolejnych wypustek na okregu,
zgodnie ze specyfikacjg maszyny.

Przyktad:

Rozwazmy jedno z zaméwien klienta. Zostato ono przedstawione na rysunku: n wynosi 25,
z kolei r réwna sie 50. Dla czytelnosci wartosci na rysunku zostaty zaokraglone z doktadnoscia
do dwodch miejsc po przecinku.



Maszyna poprawnie wykona hula-hop, gdy otrzyma nastepujgce dane:

0 12.566370614359172
12.566370614359172 25.132741228718345
25.132741228718345 37.69911184307752
37.69911184307752 50.26548245743669
50.26548245743669 62.83185307179586
62.83185307179586 75.39822368615503
75.39822368615503 87.96459430051421
87.96459430051421 100.53096491487338
100.53096491487338 113.09733552923255
113.09733552923255 125.66370614359172
125.66370614359172 138.23007675795088
138.23007675795088 150.79644737231007
150.79644737231007 163.36281798666926
163.36281798666926 175.92918860102841
175.92918860102841 188.49555921538757
188.49555921538757 201.06192982974676
201.06192982974676 213.62830044410595
213.62830044410595 226.1946710584651
226.1946710584651 238.76104167282426
238.76104167282426 251.32741228718345
251.32741228718345 263.89378290154264
263.89378290154264 276.46015351590177
276.46015351590177 289.02652413026095



24 289.02652413026095 301.59289474462014
25 301.59289474462014 314.1592653589793

Przygotuj program, ktory przygotuje parametry dla maszyny dla nastepujgcych parametréw:
n = 35 r = 86.

Twoje zadania

1. Program ma wypisywac kolejne pary liczb, bedace wspotrzednymi pojedynczej
wypustki na obreczy hula-hop.







Cwiczenie 3 @

Jan Bitek jest poczatkujagcym biegaczem. Znalazt w internecie rewolucyjng metode na
rozgrzewke. Polega ona na tym, ze kazdy kolejny krok jest dtuzszy od poprzedniego
oroznica_kroku, az do osiggnieciamax_dlugosc_kroku. Wéwczas kazdy kolejny krok
ma dtugos¢ max_dlugosc_kroku. Rozgrzewka konczy sie, gdy Jan przebiegnie dystans
koniec_dystans_rozgrzewki.

Jan chciatby wiedzie¢ jaki dystans przebiegt w tzw. kroku pomiarowym: 10, 100 i 1000. Jezeli
Jan zakonczyt rozgrzewke przed ktéryms z krokdw pomiarowych, wéwczas powinnismy
wypisac przy tym kroku informacje o catkowitym pokonanym dystansie. Wszystkie jednostki
sg ustandaryzowane.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e roznica_kroku - liczba naturalna dodatnia

e max_dlugosc_kroku - liczba naturalna dodatnia

e koniec_dystans_rozgrzewki - liczba naturalna dodatnia

Wynik:

Na standardowym wyjsciu program prezentuje w kolejnych liniach pokonany przez Jana
dystans w 10, 100 i 1000 kroku.

Przyktad:

Poczatkowa dtugosc¢ kroku = 1

roznica_kroku=1

max_dlugosc_kroku =100

koniec_dystans_rozgrzewki = 100000



Poprawng odpowiedzig jest:

55
5050
95050

Sprawdz dystans w krokach pomiarowych dla nastepujgcych parametréw:

poczatkowa dtugos$é¢ kroku = 1

e roznica_kroku =2

max_dlugosc_kroku = 200

koniec_dystans_rozgrzewki = 70000

Twoje zadania

1. Program ma wypisywac pokonany przez Jana dystans w 10, 100 i 1000 kroku.






Dla nauczyciela

Autor: Zespo6t autorski Contentplus.pl sp. z 0.0.
Przedmiot: Informatyka

Temat: Algorytmy iteracyjne w jezyku Python
Grupa docelowa:

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

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

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 podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z réznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejScia/wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawnos¢ programow dla réznych danych; w szczegolnoSci programuje algorytmy
z punktu 1.2);

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

3) sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;

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.


https://contentplus.pl/

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

» Przeanalizujesz algorytm znajdowania minimum i maksimum w zbiorze.
o PrzeSledzisz roznice pomiedzy petlami for i while.
» Rozwigzesz proste problemy przy pomocy algorytmu iteracyjnego.

Strategie nauczania:

o konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

e praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

komputery z gltoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

oprogramowanie dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersji), w tym PyCharm lub IDLE.
Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat
»2Algorytmy iteracyjne w jezyku Python”. Uczniowie zapoznaja si¢ z treSciami w sekcji
LPrzeczytaj.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla i odczytuje temat lekcji oraz cele zaje¢. Prosi uczniow
o sformulowanie kryteriow sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Uczniowie tworza pytania dotyczgce tematu zaje¢, na
ktore odpowiedza w trakcie lekcji.

Faza realizacyjna:



1. Praca z tekstem. Nauczyciel wySwietla zawartos$¢ sekcji ,Przeczytaj”. Na forum klasy
uczniowie analizujg przedstawione w niejrozwigzanie zadania, w ktorym omowiono
krok po kroku algorytm znajdowania minimum w zbiorze liczb.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Schemat interaktywny”.
Uczniowie wspolnie zapoznajg si¢ z trescig polecenia 1. Nastepnie w parach
przygotowujg rozwigzania, ktore w kolejnym kroku poréwnuja z zaprezentowanym
w filmie. Na forum klasy uczniowie omawiajg swoje spostrzezenia i watpliwosci.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Prowadzacy zapowiada uczniom, Ze bedg rozwigzywaé
¢wiczenie nr 1 z sekcji ,Sprawdz si¢”. Kazdy z ucznioéw robi to samodzielnie. Po
ustalonym czasie nastepuje porownanie napisanych kodow podczas wspolnego

omoéwienia rozwigzan.
Faza podsumowujaca:

1. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci,
omawia ewentualne problemy podczas rozwigzania ¢wiczen z programowania w jezyku
Python.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja polecenie nr 3 z sekcji ,Schemat interaktywny”. Ich zadaniem jest
napisanie programu realizujgcego algorytm gry w FizzBuzz. Nastepnie porownuja swoje
rozwiazanie z przedstawionym w filmie.

Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersiji).
o Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania PyCharm lub IDLE.

Wskazowki metodyczne:

» Uczniowie mogg wykorzystac tresci w sekcjach: ,Schemat interaktywny”, , Przeczytaj’,
»Sprawdz sie” jako materiat do lekcji powtorkowe;.



