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Przerywanie petli

Zrodto: Mitchell Luo, domena publiczna.

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

Przegladajac zbior danych (taki jak np. rozkiad jazdy autobusow), szukasz zwykle konkretnej
informaciji. Kiedy ja znajdziesz - przerywasz analize danych.

Podobnie bywa podczas programowania: nie zawsze musimy wykonywac operacje na
kazdym elemencie danego zbioru. Do sprawdzenia, czy zbior ten zawiera poszukiwang
przez nas wartos¢, mozemy wykorzystac petle. Gdy odnajdziemy taki element, nie musimy
juz kontynuowac poszukiwan. Aby nie wykonywac¢ niepotrzebnych instrukcji, petle nalezy
zakonczyc¢.

Znamy i umiemy zastosowac¢ w poszczegolnych jezykach programowania petle for oraz
while czy do-while. W tym e-materiale oméwimy dwie instrukcje: break i continue,
ktore stuzg do sterowania dzialaniem petli. Uzycie ich pozwala przerwac petle albo
sprawic, ze czeS¢ zapisanych w niej polecen zostanie pominieta.

Implementacje przerywania petli w poszczegolnych jezykach programowania
przedstawiamy w e-materiatach:

e Przerywanie petli w jezyku C++,
e Przerywanie petli w jezyku Java,


file:///b/PZC9v9VHC
file:///b/P1HfRALDU
file:///b/PJeCOxgcR
file:///b/P1reUyKC2

» Przerywanie petli w jezyku Python.

Wiecej zadan? Siegnijdo Przerywanie petli — zadania maturalne.
Twoje cele

e Zaimplementujesz rozne typy petli.
o Scharakteryzujesz dziatanie instrukcji break oraz continue.

o Przeanalizujesz przyklady zastosowania polecen break i continue.
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Przeczytaj

Przypomnijmy, co juz wiemy na temat petli. Stuzg one do wielokrotnego wykonywania
jednej operaciji lub catego zestawu polecen. Dopoki spetniony jest pewien warunek
logiczny, dopoty instrukcje umieszczane wewnatrz petli s3 wykonywane. Oto budowa
petliwhile w jezyku C++ oraz Java:

Juz wiesz

while (wyrazenie) {
instr_1;
instr_2;
instr_3;

Polecenia instr1, instr2, instr3 wykonywane bedg tak dlugo, dopoki wyrazenie
logiczne wyrazenie bedzie prawdziwe. Podobnie wyglada petla do-while. Roznica
polega na tym, ze warunek logiczny sprawdzany jest po wykonaniu instrukcji
umieszczonej (lub umieszczonych) wewnatrz petli.

W przypadku jezyka Python petla while wyglada tak:

while wyrazenie:
instr_1
instr_2

Polecenia instr_1, instr_2 wykonywane bedg tak dtugo, dopoki wyrazenie bedzie
prawdziwe. W jezyku Python petla do-while nie wystepuje.

Przypomnijmy jeszcze budowe petli for w jezyku Javai C++:

for (deklaracja iteratora; warunek wykonania petli; zmiana wart
instr_1;
instr_2;
instr_3;




W tym przypadku uzywamy wyrazenia inicjujacego (deklaracje iteratora) jako licznika
powtorzen petli. Wyrazenie dotyczace warunku petli to warunek logiczny - jezeli jest on
spelniony, wykonywane sg operacje w petli. Z kolei zmiana wartosci iteratora jest
instrukcja zmieniajgca warto$¢ wyrazenia inicjujgcego (deklaracja iteratora), po
kazdejiteraciji.

Natomiast w przypadku jezyka Python, pseudokod petli for wyglada nastepujaco:

for 1 in range(zakres_poczatek, zakres_koniec, krok):
instr_1
instr_2

Dla kazdejwartosci z okreslonego zakresu (uwzgledniajgc wartos¢ kroku, czyli réznicy
pomiedzy kolejnymi wartoSciami zakresu — domys$lnie rownej1) wykonywane sg
instrukcje zawarte wewnatrz petli. W zmiennej i, przy kolejnych iteracjach petli,
przechowywane sg kolejno liczby catkowite z zakresu <zakres_poczatek,

zakres_koniec).

Instrukcja break

Czasem zdarza si¢, ze chcemy przerwac dziatanie petli pomimo tego, ze nie zostaty
wykonane wszystkie umieszczone wewnatrz niej instrukcje. W takiej sytuacji przydaje sie
polecenie break.

Instrukcji break moze towarzyszy¢ warunek (wyrazenie logiczne). Jezeli jest on speiniony,
petla zostanie opuszczona. Wyjasnia to zaprezentowany schemat blokowy. Jezeli instrukcji
break nie towarzyszy warunek, to na pytanie zawarte w bloku ,,Czy warunek przerwania
petli jest spetniony?” odpowiedz zawsze brzmi , Tak”
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Czy warunek
przerwania petlijest
spetniony?

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

Najpierw sprawdzamy, czy decydujgce o wykonaniu petli wyrazenie logiczne ma wartos¢
true.Jezeli nie, konczymy dzialanie petli. Gdy natomiast wyrazenie jest prawdziwe,
wykonywane s3 operacje opisane wewnatrz petli. Jezeli wsrod polecen znajdzie sie
instrukcja break, to petla zostanie opuszczona bez wykonywania dalszych operaciji. Jezeli
instrukcji break bedzie towarzyszyto wyrazenie logiczne, to w przypadku przyjecia
wartosci true, petla takze zostanie opuszczona. Jezeli przyjmie wartos¢ false,
wykonywane bedg kolejne instrukcje w petli. Taki mechanizm czesto stosuje sie

w przypadku petli zagniezdzonych. Instrukcja break przerywa wowczas dzialanie petli

wewnetrzne;j.
Przyktad 1

Przedstawiony program, przy uzyciu schematu blokowego, wyswietla wszystkie stowa
wystepujace w liScie zdanie (kolejne stowa oddzielone s3 przecinkami), nie zawierajace
litery znak. W programie uzyto petli zagniezdzonych. Przetestuj dziatanie programu dla
nastepujacych danych:

0n=4
e znak = "b"
e zdanie = "instrukcja,break,i,petle”

Zwro¢ uwage, ze w programie uzyto instrukcji break.
Specyfikacja problemu:
Dane:

e znak - litera alfabetu tacinskiego
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o zdanie - lista ciggow znakow zawierajaca n stow roznej dtugosci rozdzielonych
przecinkami
e n -liczba naturalna; liczba stow w liscie zdanie

Wynik:

e Program wypisze liste zdanie bez stow zawierajacych litere znak.

Instrukcja continue

Polecenie continue przypomina nieco dziatanie instrukcji break. Nie stuzy ono jednak
do opuszczenia petli, lecz do pominigcia kolejnych operacji w biezacym cyklu. Jezeli
instrukcji continue dodatkowo towarzyszy warunek, schemat blokowy wyglada

nastepujgco:

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

W przypadku pojawienia sie instrukcji continue pomijane sg kolejne polecenia w petli.
Jezeli wykonanie instrukcji continue jest zalezne od warunku i jest on speiniony,
rozpoczyna si¢ nastepna iteracja. Natomiast w przypadku, gdy warunek nie jest spetniony,
wykonywana jest dalsza czeS¢ operacji w aktualnejiteracij.

Petle nieskonnczone

W przypadku gdy warunek wykonania petli zawsze jest spelniony, to dziatanie petli trwa
w nieskonczonos$¢. Przyktadem jest petla for, w ktorej w ogole nie podamy warunku (z
punktu widzenia sktadni C++ nie jest to obowigzkowe), a takze odpowiednio zbudowana
petlawhile lub do-while. Przyktad w jezyku C++ lub Java:



do {
instr_1;
instr_2;

} while (true);
Petla nieskonczona w jezyku Python:

while True:
instr_1
instr_2

Jedynym sposobem zakonczenia takiej petli jest uzycie instrukcji break. Warto wiedziec,
ze petli nieskonczonych czesto uzywa sie podczas programowania mikrokontrolerow.

Instrukcja wyboru wielokrotnego i break

Stowo kluczowe break pojawia si¢ czesto w znanej ci juz instrukcji switch-case w jezyku
C++ oraz Java. W tym przypadku nie towarzyszy mu wyrazenie logiczne. Polecenie break
ma po prostu zakonczy¢ wykonywanie instrukcji wyboru wielokrotnego:

switch (wartosc¢) {

case przypadek1l:
instr_1;
break;

case przypadek2:
instr_2;
break;

case przypadek3:
instr_3;
break;

Stownik

iteracja



stowo pochodzace od tacinskiego iteratio (powtarzanie); oznacza powtarzanie w petli
tych samych instrukciji, az do spelnienia pewnego warunku
zagniezdzona petla

petla umieszczona wewnatrz innej petli



Schemat interaktywny




Polecenie 1

Za pomocg schematu blokowego lub jezyka programowania zapisz algorytm sprawdzajacy, czy
dana liczba naturalnan > 1 jest liczbg pierwsza. Przetestuj dziatanie swojego programu dla
liczoyn = 997 orazn = 1024. W programie nalezy uzy¢ instrukcji break.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e n - liczba naturalna; sprawdzamy czy jest liczbg pierwszg; n > 1

Wynik:

e Program, zaleznie od wyniku, wyswietla komunikat: ,n jest liczba pierwsza” lub ,n nie jest
liczba pierwsza”.




Polecenie 2

Poréwnaj swoje rozwigzanie z algorytmem przedstawionym w prezentacji.

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

Przed przystgpieniem do analizowania projektu
przypomnij sobie zasady tworzenia petli lub
algorytméw iteracyjnych.




START

{ Wezytaj n ;

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

Rozpoczynamy schemat od bloku START.
Nastepnie zmiennej i przypisujemy wartosc¢ 2
oraz pobieramy warto$¢ zmiennej n.

Wezytaj n

Czy 1 jest mniejsze
lub réwne vn?

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

Teraz nalezy sprawdzi¢ czy zmienna 1 jest
mniejsza lub réwna /1.

Dlaczego zmienna i ma by¢ mniejsza lub réwna
v/n? Otéz dlatego, ze chcemy sie dowiedzie,
czy liczba n ma jakiekolwiek dzielniki poza 1

i samg soba. Sprawdzimy tylko liczby naturalne
z przedziatu od 2 do \/1_1, poniewaz jezeli
znajdziemy tam dzielniki, to bedzie ich tyle samo
co w przedziale od 1/n do n. W zwiazku z tym,




jezeli nie znajdziemy tam dzielnika, to nie
znalezlibysmy go w catym przedziale. Postuzymy
sie przy tym petla.

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

W przypadku gdy warunek i <= /1 nie jest
spetniony, wychodzimy z petli. Jezeli w zakresie
od 2do \/ﬁ nie znajdziemy zadnego
catkowitego podzielnika, wyswietlimy
komunikat, ze n jest liczbg pierwsza. Natomiast
gdy 1 jest mniejsze od \/ﬁ, przechodzimy do
wykonywania instrukcji w petli.

0 Musimy sprawdzi¢, czy reszta z dzielenia liczby
n przez i wynosi 0. Jezeli znaleZlibysmy taka
wartoé¢ i w przedziale od 2 do 4/n, to n nie jest
liczba pierwsza.
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Jezeli reszta z dzielenia liczby n nie wynosi O,
inkrementujemy zmienng i, a nastepnie
zaczynamy wykonywac¢ petle od nowa.
Natomiast gdy reszta z dzielenia réwna sie O,
wyswietlamy tylko komunikat "Liczba n nie jest
liczba pierwsza".
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Zatdézmy, ze w zakresie od 2 do \/ﬁ znalezlismy
dzielnik liczby n. Czy musimy wykonywac
dziatania w petli po raz kolejny?

Nie musimy.

Skoro mamy kolejny (inny niz 1 i n) catkowity
dzielnik liczby n, to wiemy, ze nie jest ona liczbg
pierwsza. Rezygnujemy zatem z wykonywania
kolejnych instrukcji. Przerywamy petle,
uzywajac instrukcji break. Zaznaczylismy ja na
schemacie. Po przerwaniu petli konczy sie
dziatanie programu: przechodzimy do bloku

o nazwie STOP.

Wykorzystujac przedstawiony algorytm dla liczb
wskazanych w poleceniu tj. 997 i 1024,
otrzymamy nastepujace wyniki:



1)997 jest liczba pierwsza

2) 1024 nie jest liczba pierwsza

Polecenie 3

Napisz program, ktéry obliczy sume liczb nieparzystych z przedziatu (a, b) oraz wypisze
wszystkie liczby bedace sktadnikami sumy. Uzyj instrukcji continue lub break.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e a - poczatek przedziatu, dla ktorego obliczamy sume liczb nieparzystych; liczba catkowita

e b - koniec przedziatu, dla ktérego obliczamy sume liczb nieparzystych; liczba catkowita

Wynik:

 Wydrukowany komunikat tekstowy zawierajacy informacje o obliczonej sumie oraz
wypisana liste wszystkich liczb bedacych jej sktadnikami.

Swdj program przetestuj dla przedziatu (1, 100).



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O ) @

Cwiczenie 1 @)

Zaznacz poprawng odpowiedz. Ktory z pseudokoddw NIE przedstawia petli nieskonczonej?

() dopdki(true) {instrukcja}
() dopoéki(5) {instrukcja}
() dopéki(false) {instrukcja}

() dopoéki(1) {instrukcja}
Cwiczenie 2 @)

Zaznacz wszystkie poprawne odpowiedzi. W ktérych petlach mozna uzywac instrukcji break
orazcontinue?

[:] petle nieskonczone

(] while
(] for
Cwiczenie 3 O

Zaznacz poprawng odpowiedz. Ktéra instrukcja przerywa wykonywanie biezacego cyklu petli
i rozpoczyna kolejny?

() while

() break

() continue




Cwiczenie 4 Q@

Przedstawiony pseudokod prezentuje algorytm sumujgcy wszystkie liczby catkowite
z przedziatu [1 ; k]. Jak wykorzysta¢ stowo kluczowe continue, aby sumowane byty tylko
liczby niepodzielne przez 3?

1 wezytaj k

2 suma < ©

3 Dla i=1, ...,k wykonuj
4 suma < suma + i

wczytaj k
suma < 0
Dla i=1, ...,k wykonuj
Jezeli i mod 3 !'= 0
continue
suma < suma + i

O
o 0ok~ WON R

wczytaj k
suma < 0
Dla i=1, ...,k wykonuj
suma < suma + 1i
Jezeli i mod 3 = 0
continue

O
o 0ok WN R

wczytaj k
suma < 0
Dla i=1, ...,k wykonuj
Jezeli i mod 3 = 0
suma <~ suma + i
W przeciwnym razie
continue

O
~N O 0o~ 0N R

wczytaj k
suma < 0
Dla i=1, ...,k wykonuj
Jezeli i mod 3 = 0
continue
suma < suma + 1i

o O~ W N R



Cwiczenie 5 O

Potacz w pary:

R przerywa dziatanie petli, w ktoérej sie
zagniezdzona petla o
znajduje

iteracja petla wywotana wewnatrz innej petli

instrukeja break pojedyncze \‘A./ykonanie wszy.stkich
operacji wewnatrz petli
pomija pozostate instrukcje w danej

instrukcja continue . - . .
J iteracji i przechodzi do kolejnej

Cwiczenie 6 O
Zaznacz poprawng odpowiedz. Co zrobi program opisany w postaci nastepujacego
algorytmu?

() Wyswietli liczbe 3.

() Nie wyswietli zadnej liczby.

() Wyswietli wszystkie liczby podzielne przez 3, nalezace do przedziatu od 1 do 100.

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



Cwiczenie 7
Zaznacz poprawng odpowiedz. Co zrobi program opisany w postaci nastepujacego
algorytmu?

continue

nie

Wyswietli liczby niepodzielne przez 4 z zakresu od 11 do 100.

Wyswietli jedna liczbe podzielng przez 4.

o O O

Wyswietli jedna liczbe niepodzielng przez 4.

() Wyswietli liczby podzielne przez 4 z zakresu od 11 do 100.

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



Cwiczenie 8 @
Zaznacz poprawng odpowiedz. lle razy wykona sie instrukcja continue wedtug algorytmu
przedstawionego za pomocg schematu blokowego?

START

Czy ajest mniejsze
lub réwne 1007

nie

Czy reszta z dzielenia a

continue N
przez 4 wynosi 07

tak

Wypisz:
-

O 23

() Bedzie wykonywata sie w nieskoficzono$é¢

O 67

O 100

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



Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Przerywanie petli
Grupa docelowa:

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

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
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapOow myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢,
znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).

4) poréwnuje dziatanie roznych algorytmow dla wybranego problemu, analizuje
algorytmy na podstawie ich gotowych implementaciji;

5) sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytmow dla przyktadowych danych.

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z roznych 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 roznych danych; w szczegdlnosci programuje algorytmy
z punktu [.2);



2) do realizacji rozwigzan problemow prawidlowo dobiera srodowiska informatyczne,

aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;
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):

« Zaimplementujesz rozne typy petli.
o Scharakteryzujesz dziatanie instrukcji break oraz continue.
e Przeanalizujesz przyklady zastosowania polecen break i continue.

Strategie nauczania:

e konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

e praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

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

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiat:
»Przerywanie petli”. Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie si¢ z treSciami w sekcji
LPrzeczytaj’.



Faza wstepna:

1. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel zadaje uczniom pytania dotyczace ich
aktualnego stanu wiedzy w obszarze poruszanego tematu i programowania, np.
- do czego stuza petle?
- co to jest iteracja?
- w jaki sposob dzialajg petle zagniezdzone?
Chetni uczniowie udzielajg na nie odpowiedzi.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Nauczyciel ocenia, na podstawie informaciji na platformie, stan
przygotowania uczniéw do zajec¢. Jezeli jest ono niewystarczajgce, prosi wybrang osobe
o przedstawienie najwazniejszych informaciji z sekcji ,Przeczytaj

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Schemat interaktywny”,
czyta treS¢ polecenia nr 1: ,,Za pomoca schematu blokowego lub jezyka programowania
zapisz algorytm sprawdzajgcy, czy dana liczba naturalnan > 1 jest liczbg pierwsza.
Przetestuj dzialanie swojego programu dla liczby 957 oraz 1024. W programie nalezy
uzyc¢ instrukcji break” i omawia kolejne kroki rozwigzania.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Nauczyciel przechodzi do sekciji ,Sprawdz sie”. Uczniowie
indywidualnie rozwigzujg ¢wiczenia nr 1-8 na czas. Osoba, ktéra poprawnie rozwigze
zadania jako pierwsza, wygrywa, a nauczyciel moze nagrodzic jg ocena za aktywnosc.

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”

2. Na koniec zaje¢ nauczyciel prosi uczniéw o rozwiniecie zdania: ,Na dzisiejszych
zajeciach nauczytam/tem sie jak...”.

Praca domowa:

1. Podaj specyfikacje problemu, ktory do rozwigzania bedzie wymagat wykorzystania petli
zagniezdzone;j.

Wskazowki metodyczne:

o Tresci w sekcji ,Schemat interaktywny” mozna wykorzystac¢ jako materiat stuzacy
powtorzeniu materiatu.



