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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 Python.

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 C++,
» Petle warunkowe w jezyku Java.

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

» Przeanalizujesz sytuacje, ktore wymagajq zastosowania iteracji /petli.
o Zastosujesz petle while w programie.
» Zaimplementujesz wilasny algorytm dziatania bankomatu, korzystajac z petli while.
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Przeczytaj

Budowa petli while

Przyjrzyjmy si¢ petli while i jej sktadni w jezyku Python.

1 while TEST:

2 # instrukcja 1 bloku kodu
3 # instrukcja 2 bloku kodu
4 # [...]

Wyrazenie TEST jest wyrazeniem logicznym (jego wartos$¢ to prawda lub falsz) i moze by¢
zapisane z wykorzystaniem operatorow logicznych, relacji lub poréwnania:

1 while zmienna > 12:
2 # instrukcja 1
3 # instrukcja 2

Instrukcje wewnetrzne petli sg wykonywane, dopoki warto$¢ wyrazenia TEST to PRAWDA
(warto$c logiczna True).
Wazne!

Pamietaj, aby tak skonstruowac wyrazenie TEST oraz instrukcje wewnetrzne petli, by
petla mogta sie zakonczy¢. Petle, ktora nigdy nie zostanie zakonczona, nazywamy petlg
nieskonczona:

1 while True:
2 print('witaj!'!"')

Powyzsza petla bedzie w nieskonczonos¢ wypisywac na standardowym wyjsciu stowo
Witaj!
Przyktad 1

Przygotujmy kod, ktory pozwoli stworzy¢ cigg znakow. Do poczatkowo pustego ciggu
bedziemy dodawac¢ znaki podane przez uzytkownika tak dtugo, az uzytkownik
wprowadzi znak ,,!” (wykrzyknik). Na koncu napis zostanie wypisany na ekranie.




Program zakonczy swoje dziatanie, gdy uzytkownik wprowadzi wytacznie znak ,,"",
ponizsze wprowadzone przyktadowe tancuchy tekstowe nie zatrzymaja jego dziatania:

e a!
Zapiszmy program, ktory wyswietli fancuch znakow Python!
Uwaga, wykrzyknik jest ostatnim znakiem wynikowego tekstu.
tekst = ""

litera = ""
while litera != "1":

litera = input("Podaj litere (znak '!' zakonczy): ")
tekst += litera
print(tekst)
Podaj litere (znak '!' zakonczy): P
Podaj litere (znak '!' zakonczy): y
Podaj litere (znak '!' zakonczy): t
Podaj litere (znak '!' zakonczy): h
Podaj litere (znak '!' zakonczy): o
Podaj litere (znak '!' zakonczy): n
Podaj litere (znak '!' zakonczy): !
Python!

”

Zeby program zakonczyt swoje dziatanie, uzytkownik musi wprowadzi¢ znak ,,!".
W niektorych przypadkach jezyk Python pozwala na pominiecie zapisu testu logicznego.

W tym wypadku petla bedzie sie¢ wykonywac do czasu, dopoki zmienna, ktorej wartos¢
badamy w warunku petli, jest r6zna od None, False, badZ 0. Musimy pamietac
o modyfikacji zmiennejlub przerwaniu petli poleceniem break.

Przyktad 2

Petlawhile, ktora bedzie wykonywac sie, dopoki zmienna catkowitoliczbowa zmienna
jest wieksza od 0.

zmienna = 9
while zmienna:
print("Zmienna=", zmienna)




4 zmienna -= 1
5

6 # efekt

7 # Zmienna= 9
8 # Zmienna= 8
9 # Zmienna= 7
10 # Zmienna= 6
11 # Zmienna= 5
12 # Zmienna= 4
13 # Zmienna= 3
14 # Zmienna= 2
15 # Zmienna= 1

Sg przypadki, w ktorych zaprezentowana petla bedzie nieskonczona. Stanie sie¢ tak,
kiedy poczatkowa warto$¢ zmiennej zmienna bedzie liczbg ujemna.

Przyktad 3

Petlawhile, ktora bedzie wykonywac si¢, dopoki zmienna logiczna jest rézna od False.

warunek = True

liczba = 10

while warunek:
print(liczba)
if liczba < 5:

warunek = False

liczba = liczba - 1

efekt
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Przyktad 4

Petlawhile, ktora bedzie wykonywac si¢, dopoki zmienna ma ustawiong wartosc (jest
rozna od None).



napis = "Ala ma kota"

while napis:
print(napis)
napis = None

# efekt
# Ala ma kota
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Przyktad 5

Nieskonczona petla while, ktora zostanie przerwana instrukcijg break.

1 zmienna = 5

2 while True:

3 print("zZmienna=", zmienna)
4 zmienna -=

5 if zmienna < -3:
6 break

v

8 # efekt

9 # Zmienna= 5

10 # Zmienna= 4

11 # Zmienna= 3

12 # Zmienna= 2

13 # Zmienna= 1

14 # Zmienna= 0

15 # Zmienna= -1

16 # Zmienna= -2

17 # Zmienna= -3

Petle while i operacje na listach

Przygotujmy kod, dzigki ktoremu uzyskamy liste wartosci catkowitych (np. ocen), ktére
pOzniej mozemy przetworzyc¢ (np. obliczy¢ Srednig arytmetyczng). Zatoézmy, ze gdy zostanie
wprowadzona ocena 0, nasz program powinien zakonczy¢ dzialanie.

Zmienng ocena nalezy zainicjowac¢ wartoscig r6zng od 0, aby warunek petli while mial
warto$¢ True i instrukcje wewnetrzne petli mogty zosta¢ wykonane. Zainicjowanie
zmiennej ocena wartoscig 0 spowoduje pominiecie petli while i wypisanie puste;jlisty
lista_ocen.



lista_ocen = []

ocena = 1

while ocena:
ocena = int(input("Podaj liczbe naturalng ('0' zakonczy): "))
lista_ocen.append(ocena)

print(lista_ocen)

Przykladowe dzialanie programu:

Podaj liczbe naturalng ('0' zakonczy):
Podaj liczbe naturalng ('0' zakonczy):
Podaj liczbe naturalng ('0' zakonczy):
Podaj liczbe naturalng ('0' zakonczy):
Podaj liczbe naturalng ('0' zakonczy):
Podaj liczbe naturalng ('0@' zakonczy):
Podaj liczbe naturalng ('0@' zakonczy):
Podaj liczbe naturalng ('0@' zakonczy):
Podaj liczbe naturalng ('0@' zakonczy):
[3, 5, 6, 3, 7, 2, 1, 3, 0]
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Mozemy zauwazy¢, ze ostatnia wprowadzana wartos¢ 0 dodawana jest do elementow listy.
Chcielibysmy, aby liczba konczgca (0) nie byta elementem naszej listy oraz aby mozliwe byto
dodanie tylko wartosci wiekszych od zera. Wprowadzimy modyfikacje, dzigki ktorej do listy
dodamy tylko wartosci wigksze niz 0.

lista_ocen = []
ocena = 1
while ocena:
ocena = int(input("Podaj liczbe naturalng ('0' zakonczy): "))
if ocena > 0:
lista_ocen.append(ocena)

print(lista_ocen)

Przykladowe dzialanie programu po zmianach:

Podaj liczbe naturalng ('0' zakonczy): 3
Podaj liczbe naturalng ('©' zakonczy): 5



Podaj liczbe naturalng ('0' zakonczy):
Podaj liczbe naturalng ('Q@' zakonczy):
Podaj liczbe naturalng ('Q@' zakonczy):
Podaj liczbe naturalng ('0@' zakonczy):
Podaj liczbe naturalng ('0@' zakonczy):
Podaj liczbe naturalng ('0@' zakonczy):
Podaj liczbe naturalng ('0@' zakonczy):
[3, 5, 6, 3, 7, 2, 1, 3]

S W KL NN WO

Petla while moze postuzy¢ do ,pobierania” kolejnych elementow z listy. Zdefiniujmy obiekt
lista_t, zawierajacy elementy, ktore sg po kolei usuwane z wykorzystaniem

funkcji del( ). Instrukcje w petli s wykonywane, dopoki obiekt 1ista_t zawiera
jakiekolwiek elementy. Przetestuj dziatanie programu:

lista_t = ['Dura', 'lex', 'sed lex' ]
while lista_t:
element = lista_t[0O]
del(lista_t[0])
print(element,end="' ")

print(lista_t)
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Cwiczenie 1 @)

Napisz program, ktéry w petli bedzie wykonywat nastepujace instrukcje tak dtugo, jak dtugo
uzytkownik na pytanie o che¢ wykonania bedzie odpowiadat ,T":

¢ zada pytanie o to, jakitancuch znakéw ma wyswietlic,

e zada pytanie o to, ile razy go wyswietli¢,

o wyswietli okreslong liczbe razy tancuch znakéw.

Specyfikacja problemu:

Dane:

o odpowiedz - pobrana od uzytkownika decyzja o kontynuowaniu dziatania programu;
tancuch znakéw

¢ n - liczba naturalna; liczba wyswietlen danego znaku

e znak - tancuch znakéw; znak do wyswietlenia

Wynik:

Program wyswietla n-krotnie na standardowym wyjsciu pobrany taricuch znakéw.

Przyktadowe dziatanie programu:

Podaj znak do wysSwietlenia: a
Ile znakéw wysSwietlic¢: 5
Wyswietlam: aaaaa

Czy wykonujemy ponownie (T/N)> T
Podaj znak do wysSwietlenia: 4
Ile znakéw wysSwietlié: 4
wWysSwietlam: 4444

Czy wykonujemy ponownie (T/N)>



Dla zainteresowanych

W wersii 3.8 jezyka Python wprowadzono zmiany, m.in. mozliwoSci przypisywania
warto$ci zmiennym wewnatrz wyrazen (opisane sg one dokladnie w dokumencie PEP
572) oto przyktad takiego zapisu:

# uwaga! ten kod dziata tylko w Python >= 3.8
while (polecenie := input("> ")) != "quit":
print("Wprowadzono:", polecenie)

>>> while (polecenie := input("> ")) != "quit":

1
2
3
4
5 # przyklad wykonania
6
7 print("Wprowadzono:", polecenie)
8
9

10 > test
11 Wprowadzono: test
12 > inny
13 Wprowadzono: inny
14 > quit

Polecenie 1

Zapoznaj sie z filmem przedstawiajgcym gre w zgadywanie, czy ustawiong wartoscig jest orzet
czy reszka. Czy potrafisz wskazac inne gry, w ktérym mozna wykorzystaé petle warunkowe?

Petla while

Petla while w jezyku Python




Film dostepny pod adresem /preview/resource/Rwh5e8Bcj9aWE
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Lekcja poswigcona petlom warunkowym w jezyku Python.

Instrukcja else w petliwhile

Opcjonalnym elementem petli while jest blok else. Wykonywany jest zawsze, jesli
warunek nie jest spetniony lub przestanie by¢ spetniony.

1 lista_t = ['Dura', 'lex', 'sed lex']
2 while lista_t:

3 element = lista_t[0O]

4 del(lista_t[0])

5 print(element, end=' ")

6 else:

7 print('| koniec.'")

8 print('Tu pusta lista', lista_t)
Stownik

del()

funkcja kasujgca nieodwracalnie obiekt, usuwajaca go z pamieci operacyjnej


file:///preview/resource/Rwh5e8Bcj9aWE

Schemat interaktywny




Polecenie 1

Bankomat wyptaca gotowke w nominatach 500, 200 oraz 50 ztotych. Przygotuj algorytm
dziatania bankomatu, ktory po wprowadzeniu kwoty wydaje pienigdze, uzywajac jak
najmniejszej liczby banknotéw. Wykorzystaj do tego schemat interaktywny lub jezyk
programowania. Wykorzystaj algorytm zachtanny.

Zaktadamy, ze w bankomacie znajduje sie nieograniczona liczba banknotéw o nominatach 500,
200 oraz 50 ztotych.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e kwota - kwota do wyptacenia przez bankomat

Wynik:

Program wyswietla liczbe banknotéw o nominatach 500, 200 oraz 50, ktére wykorzystano do
wyptacenia podanej kwoty lub komunikat
Podana kwota nie moze zostac¢ wyptacona.

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



Cwiczenie 1

Polecenie 2

Omow zastosowany przez ciebie algorytm wyptacania srodkéw z bankomatu. W jaki sposéb
mozna go poprawic, by wydawat banknoty rowniez w pozostatych nominatach?



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: ® ) @

Cwiczenie 1

Zapoznaj sie z kodem i wykonaj ¢wiczenie.

elementy = [ (x+1)/2 for x in range(23) ]
while elementy:
if len(elementy) > 1:
print(elementy[1])
del(elementy[1])
else:
print(elementy[0])

Cwiczenie 2

Napisz program, ktéry za pomocg petli oblicza sume liczb nieparzystych

z przedziatu <m, n>. Przetestuj dziatanie programu dla przedziatu <1, 20>.
Specyfikacja problemu:

Dane:

e n - liczba catkowita

e m - liczba catkowita

Wynik:

Program wypisuje sume liczb nieparzystych z przedziatu <m, n>.




Cwiczenie 3 @]
Maciek jest wielkim fanem liczb naturalnych podzielnych przez z. Chciatby wyznaczy¢
maksymalnie x kolejnych liczb naturalnych, ktére sg mniejsze od n lub rowne n,

podzielne przez z, aich ostatnia cyfrato y.

Zaktadamy, ze O réwniez jest liczbg naturalna.

Napisz program, ktéry pomoze Macékowi rozwigzac jego problem.

Swoje rozwiazanie przetestujdlan = 754,x = 10,z = 7orazy = 1.

Specyfikacja problemu:

Dane:

n - liczba naturalna

X - liczba naturalna

z - liczba naturalna

y - liczba naturalna

Wynik:

Na standardowym wyijsciu program drukuje maksymalnie x kolejnych liczb mniejszych

od n lub réwnych n podzielnych przez z, ktérych ostatnia cyfrato y.

Przyktadowe wyjscie:

21
91
161
231
301
371



441
511
581
651

Cwiczenie 4 o
Napisz program, ktory wypisze dany tancuch znakéw tekst x razy. Przetestuj dziatanie
programu dlataicucha znakéw panta rhei, ktéry ma zostac¢ wypisany 19 razy.
Specyfikacja problemu:

Dane:

e tekst - fanicuch znakéw do wypisania

e X - liczba naturalna
Wynik:

Program wypisuje w nowych liniach x razy tancuch znakéw tekst.



Cwiczenie 5 @
Napisz program, ktory wypisze wszystkie liczby catkowite z przedziatu <a, b>.
Przetestuj dziatanie programu dla przedziatu <5, 27>.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e a - liczba catkowita

e b - liczba catkowita
Wynik:

Program wypisuje wszystkie liczby catkowite z przedziatu <a, b>.



Cwiczenie 6

Napisz program, ktory wyswietli nastepujace wyjscie:

1
22

333

4444
55555
666666
7777777
88888888
999999999

Specyfikacja problemu:

Wynik:

Na standardowym wyjsciu program drukuje zaprezentowany w poleceniu wzor.

Wskazowka:

Jezeli nie chcemy, aby funkcja print dodawata do napisu symbol konca linii,

wywotujemy jg z parametrem end. Przykfad: print(x, end="")



Dla nauczyciela

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

Temat: Petle warunkowe w jezyku Python
Grupa docelowa:

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

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

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow z roznych dziedzin algorytmy poznane
w szkole podstawowej oraz algorytmy:

d) wydawania reszty najmniejsza liczbg nominatow,

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen 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 L.2);

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

« kompetencje cyfrowe;


https://contentplus.pl/

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;
» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):
» Przeanalizujesz sytuacje, ktére wymagaja zastosowania iteracji /petli.

» Zastosujesz petle while w programie.
o Zaimplementujesz wlasny algorytm dziatania bankomatu, korzystajac z petli while.

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 Python 3 (lub nowszej wersji), w tym PyCharm lub IDLE.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Uczniowie przypominaja sobie najwazniejsze informacje zwigzane z petlami
warunkowymi.

2. Przygotowanie do zajec¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiat:
»Petle warunkowe w jezyku Python”. Uczniowie zapoznaja si¢ z treSciami w sekcji
»Przeczytaj” w kontekscie programowania.

Faza wstepna:



1. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Chetna lub wybrana osoba referuje najwazniejsze
informacje dotyczace petli warunkowych.
2. Przedstawienie tematu i celow zajec.

Faza realizacyjna:

1. Nauczyciel sprawdza przygotowanie uczniow do lekcji. W razie potrzeby osoby, ktore
zapoznaly si¢ z e-materialem przed lekcjg, wykonuja ¢wiczenie nr 1z sekcji ,Sprawdz
sie”, kiedy pozostate osoby zapoznaja si¢ z sekcja ,,Przeczytaj’.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawarto$¢ sekcji ,Schemat interaktywny”.
Uczniowie wykonujg Polecenie 1. Nauczyciel w razie potrzeby analizuje z nimi algorytm
zaprezentowany za pomocg schematu.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie wykonujg indywidualnie ¢wiczenie nr 2-6,

a nastepnie poréwnujg swoje odpowiedzi z kolega lub kolezanka.

Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ z programowania w Pythonie nauczyciel prosi uczniow o rozwinigcie
zdania: ,Na dzisiejszych zajeciach nauczytam /tem sig jak...”.

Praca domowa:

1. Uczniowie pisza program, ktory bedzie symulowat dziatanie bankomatu, wykonujac
w petli nastepujace dziatania:

o zada pytanie: ,Czy wykona¢ wydawanie?” dla odpowiedzi ,T” wykona
algorytm, przy odpowiedzi ,N” zakonczy dzialanie;

o zada uzytkownikowi pytanie o kwote do wydania;

o za pomocq funkciji obliczy liczbe banknotéw o nominatach: 500, 200, 100, 50,
20, 10 niezbedng do wydania;

o wypisze na ekranie informacje o liczbe odpowiednich banknotow.

Materialy pomocnicze:

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

Wskazowki metodyczne:

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



