Petle warunkowe w jezyku C++
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Zrédto: Heni Noviyanti, domena publiczna.

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

Petle nalezg do grupy instrukgcji sterujgcych dziataniem programu. Pozwalajg one na
cykliczne wykonanie instrukcji. PoznaliSmy juz petle for oraz dziatanie petli warunkowej
while.

W tym e-materiale dowiesz si¢, jak dokona¢ implementacji petli while w jezyku C++.

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

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

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

» Zidentyfikujesz sytuacje, w ktorych nalezy zastosowac petle warunkowe.
o Przeanalizujesz sktadnie petli warunkowejw jezyku C++.
o Zaimplementujesz programy, w ktorym zastosujesz petle warunkowe.
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Przeczytaj

Petle sg jednym z najwazniejszych narzedzi uzywanych w programowaniu. Dzieki nim nasz
kod staje si¢ o wiele krotszy, a tym samym bardziej przejrzysty. Petle, ktorymi sie teraz
zajmiemy, to petle while orazdo .. while. Zanim jednak przejdziemy do implementacji
tych petli w jezyku C++, przedstawmy kilka najwazniejszych informacii.

Petla while sklada si¢ z kluczowego stowa while, wystepujacego na poczatku petli.

Instrukcje zawarte w petli beda wykonywane tylko w przypadku spetnienia warunku
zawartego w petli while. Jezeli warunek nie bedzie spetniony na poczatku, zadne
operacje zawarte w petli nie zostang wykonane.

Petlado .. while sklada si¢ ze stowa kluczowego do, ktore znajduje sie na poczatku
petli, a konczy si¢ stowem kluczowym while.

Warunek petli sprawdzany jest na koncu, dlatego instrukcje zawarte w petli wykonaja si¢ co
najmniejjeden raz.

Petla while

Zajmijmy sie petla while i jej sktadnia w jezyku C++.

while (warunek) {
// Instrukcje

Przeanalizujmy ponizszg petle while. Za co jest odpowiedzialna?

int 1 = 4

while (i > 0) {
cout << "INFORMATYKA" << endl;

i--;

Na poczatek deklarujemy zmienna i, ktorej wartoS¢ bedzie rowna 4. Nastepnie, dopoki
zmienna i jest wicksza od zera, wypisujemy stowo ,INFORMATYKA". Z kazda iteracja petli,



zmienna i bedzie dekrementowana. W zwigzku z tym program wyswietli na ekranie cztery
razy napis ,INFORMATYKA” W przypadku, gdy i stanie si¢ mniejsze lub rowne zero,
warunek nie bedzie juz spelniony i petla nie zostanie wykonana wiecej razy.

Sprobujmy zmodyfikowac powyzszg petle tak, aby jej warunek byt zawsze speiniony.

int 1 = 4

while (1 > 0) {
cout << "INFORMATYKA" << endl;

Wystarczyto z naszej petli usuna¢ dekrementacje zmiennej i. Dzieki temu, ta zmienna
przez caly czas dziatania petli bedzie przechowywata wartosc¢ 4. Liczba 4 jest wieksza od 0,
tym samym warunek bedzie zawsze spelniony i powstanie petla nieskonczona.

Aby uzyskac petle nieskonczong, mozemy uzy¢ nastepujacej sktadni:

while (true) {
cout << "PETLA NIESKONCZONA" << endl;

Na wyjsciu programu otrzymamy ciggle, nieskonczone wyswietlanie tekstu ,PETLA
NIESKONCZONA". W tym celu wystarczylo umiesci¢ w warunku wykonania petli true.

Co w przypadku, gdy chcielibySmy, aby nasza petla nie wykonata sie ani razu?

Jest na to sposob:

int 1 = 4

while (i > 5) {
cout << "TEN NAPIS SIE NIE WYPISZE" << endl;

Wystarczyto umie$ci¢ w warunku wykonania petli wyrazenie, ktore jest nieprawdziwe.
Liczba przechowywana w zmiennej i, to znaczy liczba 4, nie jest wieksza od 5, dlatego
petla nie zostanie wykonana ani razu.
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Petla do .. while

Istnieje inna petla-do .. while.Jejskladnia w jezyku C++ wyglada nastepujaco:

do {
// Instrukcje
} while (warunek);

Jaka jest roznica miedzy omawianymi dwiema petlami?

Przeanalizujmy ponizsza petle w celu uzyskania odpowiedzi na to pytanie.

do {
cout << "KOCHAM INFORMATYKE" << endl;
} while (1 > 2);

Mimo ze warunek nie jest spelniony (1 nie jest wigksze od 2), na ekranie zostanie
wyswietlony napis ,KOCHAM INFORMATYKE”. Dlaczego? W petlido .. while warunek
sprawdzany jest na jej koncu. Mozemy zatem by¢ pewni, ze uzywajac wilasnie tej petli,
instrukcje w niej zawarte zostang wykonane co najmniejjeden raz, tak jak w powyzszym
przypadku.

Upewnijmy si¢, ze petlado .. while wykona si¢ co najmniejjeden raz, a petlawhile
moze nie wykonac si¢ ani razu.

do {
cout << "Jestem do .. while" << endl;
} while (1 > 2);

while (1 > 2) {
cout << "Jestem while" << endl;

Na wyjsciu otrzymamy ,Jestem do .. while”. Zatem instrukcje zawarte w petli while nie
wykonaly si¢ ani razu, w przeciwienstwie do instrukcji w petlido .. while.

Stownik
dekrementacja



zmniejszenie wartosci argumentu o jeden
petla nieskonczona

petla, ktorej warunek wykonania jest zawsze spetniony



Prezentacja multimedialna




Polecenie 1

Napisz program, ktory bedzie wypisywat liczby parzyste z przedziatu <m, n>. Przetestuj
dziatanie programu dla przedziatu <1, 20>.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e <m, n> - przedziat, w sktad ktorego wchodzj liczby catkowite dodatnie

Wynik:

Program wyswietla liczby parzyste z przedziatu <m, n>.

1 #include <iostream>
using namespace std;
int main() |

intm=1;
int n = 20;
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// tutaj dopisz kod
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Polecenie 2

Poréwnaj swoje rozwiazanie z prezentacja, ktora analizuje i rozwiazuje podobny problem.

—_— A i RS
Petla jest jedng z podstawowych konstrukgji
programowania strukturalnego. Umozliwia
cykliczne wykonywanie ciggu instrukcji okreslong
liczbe razy, do momentu zajscia pewnych
warunkow, dla kazdego elementu kolekcji lub w
nieskonczonosé.

Zrédto: pixabay.com, domena publiczna.

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

Naszym zadaniem jest napisanie programu,
ktory bedzie wypisywat liczby parzyste

z przedziatu <1, limit>, gdzie limit bedzie
podawany przez uzytkownika.



@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PczU5nNBT

Zacznijmy od zbudowania szkieletu programu,
czyli zadeklarowania gtownej funkcji programu
- main. To w niej bedzie sie znajdowac reszta

naszego programu.

(I

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
return 0;

~N o 0ok WN

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PczU5nNBT

Nastepnie zadeklarujmy dwie zmienne typu
catkowitego:

o int liczba - bedzie to zmienna
sterujgca naszej petli. Bedziemy te
zmienng inkrementowac w petli
i sprawdzac, czy jest parzysta.

o int limit - gbrna granica
przedziatu, do ktérej majg byc¢
wypisywane liczby parzyste. Bedzie
ustalana przez uzytkownika.

1 #include <iostream>
2

3 using namespace std;
4

S int main()



6 int liczba = 1;
7 int limit;

8

& return 90;

10 }

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PczU5nNBT

Nastepnym krokiem bedzie napisanie kodu
odpowiadajacego za komunikacje programu
z uzytkownikiem.

Wartos$¢ gérnej granicy pobieramy za pomoca
strumienia cin i zapisujemy w zmiennej 1imit.

[N

#include <iostream>
using namespace std;
int main() {

int liczba = 1;
int limit;
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cout << "Wprowadz
granice, do ktérej chcesz
aby zostaty wypisane
liczby parzyste" << endl;

10 cin >> limit;
11
12 return 0;
13 }
Materiat audio dostepny pod adresem: @

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



Napiszmy teraz szkielet petli while, ktorej

liczba

iteracji zalezy od wartosci podanej przez

uzytkownika.

1
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10
11
12

13
14
15
16
17
18

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
int liczba = 1;
int limit;

cout << "Wprowadz
granice, do ktérej chcesz
aby zostatly wypisane
liczby parzyste" << endl;

cin >> limit;
while (liczba <=
limit) {
}
return 0;
}

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PczU5nNBT

Kolejnym krokiem bedzie napisanie instrukcji
warunkowej if, w ktérej bedziemy sprawdzad,
czy liczba jest parzysta.

1 #include <iostream>
2

3 using namespace std;
4

5 int main() {
6 int liczba = 1;



7 int limit;

©

cout << "Wprowadz
granice, do ktoérej chcesz
aby zostatly wypisane
liczby parzyste” << endl;

10 cin >> limit;

11

12 while (liczba <=
limit) {

13 if (liczba % 2 ==
0) «

14 cout << liczba
<< endl;

15 }

16 }

17

18 return 90;

19 }

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PczU5nNBT

To, czy liczba jest parzysta, sprawdzamy przy
pomocy operatora modulo - %. Jezeli reszta

z dzielenia 1iczba przez 2 jest rowna O, znaczy
to ze jest ona wielokrotnoscia dwajki, czyli jest
parzysta.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PczU5nNBT

Nie zapomnijmy o inkrementacji zmiennej
sterujgcej 1iczba, aby petla nie wykonywata
sie w nieskonczonos¢.



#include <iostream>
using namespace std;
int main() {

int liczba = 1;
int limit;
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cout << "Wprowadz
granice, do ktdérej chcesz
aby zostatly wypisane
liczby parzyste" << endl;

10 cin >> limit;

11

12 while (liczba <=
limit)

13 if (liczba % 2 ==
0) {

14 cout << liczba
<< endl;

15 }

16

17 liczba++;

18 }

19

20 return 0;

21 }

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PczU5nNBT

Program jest gotowy. Zastanow sie jednak, co
musielibysmy zmienic, jezeli zamiast petli
while uzylibySmydo .. while.

Wykonaj to zadanie samodzielnie, a nastepnie
sprawdz kolejny slajd.



Pamietajmy o regule: petla

o v a4 -

wykonuje sie, dopoki

warunek w srodku jest spetniony, czyli zwraca
wartosc true. Jesli choc raz ten warunek sie nie
spetni, petla zostaje zerwana - zakonczona.

Zrédto: pixabay.com, domena publiczna.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PczU5nNBT

Tak wyglada kod programu po zmianie typu petli

zwhilenado .. while.

1 #include <iostream>
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17

using namespace std;

int main() {
int liczba = 1;
int limit;

cout << "Wprowadz
granice, do ktdérej chcesz
aby zostatly wypisane
liczby parzyste" << endl;

cin >> limit;
do {
if (liczba % 2 ==
0) {
cout << liczba
<< endl;
}
liczba++;



18 } while (liczba <=

limit);
19
20 return 90;
21 }

Polecenie 3

Zapisz notatke, w ktérej podsumujesz najwazniejsze informacje przedstawione w prezentacji

multimedialne;j.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Napisz program, ktéry wypisze X razy dany tancuch znakéw tekst. Uzyj petliwhile.

Przetestuj dziatanie programu dla tancucha znakéw panta rhei, ktéry ma zosta¢ wypisany
19 razy.

Specyfikacja problemu:
Dane:
e tekst -tancuch znakéw do wypisania
e X - liczba naturalna
Wynik:
Program wypisuje w nowych liniach x razy taricuch znakéw tekst.

Twoje zadania

1. Program ma wypisa¢ 19 razy napis panta rhei.






Cwiczenie 2 O

Napisz program, ktory wypisze wszystkie liczby catkowite z przedziatu <m, n>. Uzyj petli
while. Przetestuj dziatanie programu dla przedziatu <0, 19>.

Specyfikacja problemu:
Dane:
e m - liczba naturalna dodatnia
e n - liczba naturalna dodatnia
Wynik:
Program wypisuje wszystkie liczby catkowite z przedziatu <m, n>.

Twoje zadania

1. Program ma wypisywac kolejne liczby z przedziatu <m, n>. Uzyj petliwhile. Liczby
wypisuj w nowych liniach.






Cwiczenie 3 @

Napisz program, ktory za pomocg petli oblicza sume liczb nieparzystych w przedziale <m, n>.
Przetestuj dziatanie programu dla przedziatu <1, 20>.

Specyfikacja problemu:
Dane:

e <m, n> - przedziatzawierajacy liczby catkowite
Wynik:

e suma - suma liczb nieparzystych w przedziale <m, n>

Twoje zadania

1. Program wypisuje sume liczb nieparzystych w przedziale <m, n>.






Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Petle warunkowe w jezyku C++
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
podstawowy i 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 podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z roéznych 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:

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

3) sprawnie postuguje sie 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.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):
» Zidentyfikujesz sytuacje, w ktorych nalezy zastosowac petle warunkowe.

» Przeanalizujesz sktadnie petli warunkowejw jezyku C++.
» Zaimplementujesz programy, w ktorym zastosujesz petle warunkowe.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajgca 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 gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

» oprogramowanie dla jezyka C++, w tym kompilator GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersiji)
i Code::Blocks 16.01 (lub nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub
Microsoft Visual Studio.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiak:
»Petle warunkowe w jezyku C++". Uczniowie zapoznaja si¢ z treSciami w sekcii
LPrzeczytaj’.

Faza wstepna:



1. Nauczyciel wyswietla uczniom temat, wskazuje cele zaje¢ oraz ustala z uczestnikami
zaje¢ kryteria sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel prosi wybranego ucznia lub uczniéw
o przedstawienie sytuacji problemowej zwigzanej z tematem lekcij.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Uczniowie przystepuja do cichego czytania tekstu e-materiatu.
Indywidualnie zapoznaja si¢ z trescig w sekciji ,Przeczytaj’.

2. Praca z multimedium. Uczniowie pracuja w parach. Analizujg tres¢ problemu 1 z sekcji
»Prezentacja multimedialna” i opracowujg jego rozwigzanie. Nastepnie porownuja je
z omOéwionym w prezentacii.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia nr 1-2 z sekcji ,Sprawdz sie”.
Nauczyciel sprawdza poprawno$¢ wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.
Nastepnie uczniowie indywidualnie rozwigzujg ¢wiczenie nr 3 na czas. Osoba, ktora
poprawnie rozwigze zadania jako pierwsza, wygrywa, a nauczyciel moze nagrodzic ja
oceng za aktywnosc.

Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ z programowania w C++ nauczyciel prosi uczniow o rozwinigcie
zdania: ,Na dzisiejszych zajeciach nauczytam /tem si¢ jak..."

Praca domowa:

1. Uczniowie proponuja alternatywny sposob rozwiazania problemu postawionego
w sekcji ,Prezentacja multimedialna”

Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla kompilatora GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersii).

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Code::Blocks 16.01 (lub
nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub Microsoft Visual Studio.

 Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Code::Blocks 16.01 (lub
nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub Microsoft Visual Studio.

Wskazowki metodyczne:

» Uczniowie mogg wykorzystac¢ tresci w sekcjach: ,Przeczytaj’, ,Prezentacja
multimedialna”, ,,Sprawdz si¢” jako materiat do lekcji powtorkowe;.



