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programowania

Cel lekcii

Celem lekcji jest wprowadzenie do tematu petli. Poznamy petle while oraz omoéwimy jej

zastosowanie przy uzyciu przyktadow.

Informacja dla nauczyciela

Temat petli przewidziany jest na 2 spotkania - przygotowane sg 2 konspekty.

Przebieg zajeé

1. Pytania wstepne z poprzednich zaje¢
2. Wprowadzenie do zagadnienia petli

3. Petla while
4

. Podsumowanie oraz pytania powtorzeniowe



1. Przyktadowe pytania z poprzednich zajeé

- Jakie warianty instrukcji warunkowych poznalismy?

- Co stawiamy na koniec instrukcji warunkowej? (Dwukropek)

- Jak oznacza sie kod, ktéory ma wykonac sie tylko pod okre$lonym warunkiem?
(WCciecie, po stowie if, warunku oraz dwukropku)

- Jak dziata instrukcja else? Czy wykona sie za kazdym razem?

- lle instrukgciji elif mozemy dodac?

- Na jakiej zasadzie wybierana jest instrukcja, ktora zostanie wykonana w
konstrukciji if-elif? (Sprawdzanie kolejnych warunkéw, az znajdziemy prawdziwy

lub do konca warunkow)

Zadanie rozgrzewkowe:
Przygotuj program, ktéry sprawdzi, czy wprowadzona liczba jest podzielna przez:
3,10 0raz 77
a) osobno podzielna przez powyzsze

b) jednoczesnie podzielna przez powyzsze

2. Wprowadzenie do zagadnienia petli
Dzis poznamy jeden z wazniejszych mechanizmow w jezykach programowania: petle.
Petle pozwalajg na powtarzanie pewnych instrukcji w naszym programie.
Co przez to zyskujemy?

- mniej linijek kodu do napisania:
Zamiast napisa¢ 100 razy te same instrukcje, wystarczy napisac je raz i powiedziec
komputerowi aby wykonat je 100 razy.

- elastyczny kod:
W pewnych sytuacjach nie mozemy z gory okresli¢ ile razy ma wykona¢ sie pewna
czynno$¢. Petle pozwalajg rozwigza¢ ten problem. Odpowiednio stworzona petla
wykona sie tyle razy ile potrzeba.

- mniej linijek kodu to réwniez bardziej przejrzysty kod.



Przyktady pojawig sie za chwile - po omowieniu petli while.

3. Petla while

Pierwszy rodzaj petli, ktéry jest dostepny w Pythonie to petla while.

Schemat dziatania petli while:

Instrukcje przed
petla while

!

Warunek —.——

Truel

Kod zawarty
we wcieciu

False

L
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Instrukcje po
petli while

Kazde wykonanie instrukcji zawartych w
petli (wciety kod) zaczyna sie od
sprawdzenia warunku.

Jezeli warunek jest prawdziwy kod jest
wykonywany i nastepnie ponownie
sprawdzamy warunek.

Jesli warunek jest fatszywy kod nie jest
wykonywany i przechodzimy do kolejnych
instrukcji za petlg while.

Sktadnia petli while prezentuje sie nastepujgco:

warunek:

# Kod, ktory moze byc¢ powtarzany

Stowo kluczowe while oznacza z jakg petla mamy do czynienia. Po nim zapisujemy

warunek, ktéory moze przyjmowacC doktadnie takie same postaci jak w instrukcji

warunkowej if. Na koniec linijki zapisujemy dwukropek.

Tak jak w instrukcji warunkowej brak dwukropka jest btedem.

Kod, ktory bedzie (chociaz nie musi) powtarzany zapisujemy we wcieciu, aby odréznic

go od pozostatych linijek.



Pytanie do uczniow: Czy kod zawarty w petli while moze nie wykonac sie ani razu?

Odp: Tak, moze sie zdarzy¢, ze podczas pierwszego sprawdzenia warunku okaze sie
on fatszywy i petla sie nie wykona ani razu. Moze tez dojs¢ do sytuacji, w ktorej
Swiadomie lub nie petla bedzie sie wykonywac¢ w nieskonczonos¢, poniewaz warunek

zawsze bedzie prawdziwy. O petli nieskonczonej za chwile.

Przykiad
Nasza pierwsza petla while, pokaz korzysci ptyngcych z uzywania petli.
1) Mniej linii do zapisu
Zadanie Napiszmy program, ktéry 10-krotnie wyswietli w konsoli napis “Czes$¢

Gigancie!” (bez uzycia petli):

("Czes¢ Gigancie!")
#[.]

("Czes¢ Gigancie!")

a teraz to samo tylko, ze za pomocg petli while (Nie usuwamy poprzedniego przyktadu)

i=0

i <10:

("Czes¢ Gigancie!")
i+=1

Petne omdwienie zmiennej pomocniczej i oraz dziatania petili.
Dlaczego zmienna i jest tutaj potrzebna? Dlaczego zmiana zmiennej wewnatrz petli jest
wazna? Rozpisa¢ kazdg iteracje petli. Dlaczego instrukcja print wykonuje sie

doktadnie 10 razy?

2) Elastyczny kod
Niech kazdy uczen zmieni teraz liczbe wyswietlanych komunikatéw z 10 na 25.
Co tatwiej zmieni¢? Liczbe instrukcji w pierwszej wersji, czy liczbe w warunku petli
while?

3) Czytelno$¢ kodu




Pytanie do uczniow: Co jest czytelniejsze: 25 linijek instrukcji print, czy 5 linijek petli
while wraz z wymagang zmienng pomocniczg?

Zadanie

Napisz program, ktory wczyta od uzytkownika liczbe catkowitg i wyswietli na ekranie
doktadnie tyle komunikatow “Giganci Programowania”. Nalezy zaprezentowaé kilka

wersji dostepnych rozwigzan. Omowic kolejne iteracje petli.

liczba = int(input("Wprowadz liczbe: ")) liczba = int(input("Wprowadz liczbe: "))
i=0
liczba > O: i < liczba:
("Giganci Programowania") ("Giganci Programowania")
liczba -= 1 i+=1
Zadanie

Timer bomby. Przeksztat¢ poprzednie rozwigzanie tak aby po wpisaniu liczby przez
uzytkownika program wypisywat kolejne liczby, az do zera. Po tym w konsoli powinien
pojawic sie napis “BOOM!”. Nalezy krétko oméwi¢ modut time oraz metode time.sleep.

Po prawej wersja rozszerzona, gdzie licznik pojawia sie w jednej linijce - ciekawostka

dla ucznidéw.
time time
liczba = int(input("Wprowadz liczbe: ")) liczba = int(input("Wprowadz liczbe: "))
liczba > 0: liczba > 0:
(liczba) ('\r' + str(liczba), end="")
liczba -= 1 liczba -= 1
time.sleep(1) time.sleep(1)
("BOOM!") ('\r' + "BOOM!")




Cwiczenie

Zgadywanie liczby wylosowanej przez komputer. Program losuje liczbe, zadaniem
uzytkownika jest odgadngé jg. Komputer odpowiada “za mato”, “za duzo” lub w
przypadku trafienia wyswietla informacje o wygranej i liczbie tur potrzebnych do
wygranej.

Zaczynamy od importu moduty random, dzieki ktoremu komputer bedzie mogt
wylosowacé liczbe. Nastepnie przygotowujemy zmienne okreslajgce minimalng i

maksymalng losowang liczbe oraz zmienng przechowujgcg wylosowang liczbe.

# Import modutu, ktory pozwala na losowanie wartoSci
random

# Zakres w ktorym losujemy warto$¢
MINIMUM = 0
MAXIMUM = 100

# Wylosowanie wartoSci i zapisanie jej do zmiennej
wylosowana_liczba = random.randint(MINIMUM, MAXIMUM)

# Wyswietlenie wylosowanej wartoSci
# Tylko w celach sprawdzenia dziatania
(wylosowana_liczba)

Kazde kolejne uruchomienie programu zwraca wylosowang liczbe.
W kolejnym etapie tworzymy zmienng, do ktérej bedziemy wpisywaé wartosci
podawane przez uzytkownika oraz zmienng pomocniczg licznik_tur, ktora zlicza liczbe

tur potrzebnych do wygranej. None oznacza wartosc pusta.

# Zmienne uzywane do kontroli dziatania programu
odpowiedz = None
licznik_tur =0

Nastepnie przygotowujemy petle while, ktérej warunek musi zagwarantowa¢ nam
powtarzanie kodu poki toczy sie rozgrywka - czyli poki nie podano poprawnej
odpowiedzi. Wewnatrz petli nalezy powtarzac nastepujgce czynnosci:

- odczytanie odpowiedzi uzytkownika - proba odgadniecia wartosci

- zwiekszenie licznika tur

- odpowiedz komputera w zaleznos$ci od skutecznosci strzatu uzytkownika



Petne rozwigzanie:

# Import modutu, ktéry pozwala na losowanie wartoS$ci
import random

# Zakres w ktorym losujemy warto$¢
MINIMUM = 0
MAXIMUM = 100

# Wylosowanie wartosci i zapisanie jej do zmiennej
wylosowana_liczba = random.randint(MINIMUM, MAXIMUM)

# Wyswietlenie wylosowanej warto$ci
# Tylko w celach sprawdzenia dziatania
print(wylosowana_liczba)

# Zmienne uzywane do kontroli dziatania programu
odpowiedz = None
licznik_tur =0

# Petla dziatajgca tak dtugo, az odpowiedz uzytkownika jest rozna od wylosowanej liczby
while odpowiedz != wylosowana_liczba:

# Odczytanie odpowiedzi uzytkownika

odpowiedz = int(input("Podaj liczbe: "))

# Zwiekszenie licznika tur, aby Sledzic ktora to tura

licznik_tur += 1

# Dla niepoprawnych odpowiedzi wyswietli sie podpowiedz
if odpowiedz < wylosowana_liczba:
print("za mato :p")
elif odpowiedz > wylosowana_liczba:
print("za duzo :b")
pass
pass

# Jesli opusciliSmy petle to oznacza, ze udato sie uzyskac poprawng odpowiedz
print("Gratulacje udato Ci sie odgadnaé wylosowang liczbe!")

print("Liczba: " + str(wylosowana_liczba))

print(f"Tura: {licznik_tur}")

Jesli podamy poprawng odpowiedz petla nie wykona sie kolejny raz i przejdziemy do
dalszych instrukciji, czyli gratulacji i podsumowania rozgrywki.

Nalezy usungc¢ linijke wypisujgcg wylosowang liczbe, jesli program zostat
przetestowany. Pytanie do uczniéw: jaka jest najlepsza strategia do tej gry?

Odp: dzielenie przedziatu na pét z kazdg odpowiedzig.




Petla nieskonczona
Bardzo waznym zagadnieniem jest petla nieskonczona. Jezeli warunek petli zawsze

bedzie prawdziwy to petla bedzie wykonywac sie w nieskornczonosc¢. Sktadnia:

True: time
("You can't stop me now!")
True:
("You can't stop me now!")
time.sleep(1)

Taka petla moze byC przydatna, jesli naszym planem jest aby program dziatat w

nieskonczonos¢, np. stacja monitorujgca pogode.

Break
Sg jednak sposoby, aby zakonczyé dowolng petle, nawet te “nieskoriczong”. Da sie tego
dokonaC przy wykorzystaniu stowa kluczowego break, ktéry dziata w bardzo prosty

sposdb. W momencie wykonania tej instrukcji opuszczamy petle i przechodzimy dale;.

time

True:
("You can't stop me now!")
time.sleep(1)

("Haa! Maybe | - the programmer - can!")

W tym przyktadzie zaprezentowaliSmy “suche” dziatanie break. Petla wykona tylko
jedng iteracje / okrgzenie po czym program wyjdzie z niej, dzieki break. (To samo
mozna by osiggng¢ poprzez zapisanie kodu bez zadnej petli, rowniez wykonatby sie
tylko raz).

Prawdziwa sita break to wychodzenie z petli pod pewnym warunkiem - wykorzystanie

instrukcji warunkowych wewnatrz petli.



Przyktad

Program echo, ktéry konczy sie dopiero wtedy kiedy napiszemy “exit”.

("Bede Twoim echo") ("Bede Twoim echo")
True: True:
odp = input("Napisz cos: ") odp = input("Napisz cos: ")

("Echo: " + odp)
odp == "exit":

("Echo: " + odp)

("Do zobaczenia!")

Stowo kluczowe break moze by¢ wykorzystywane w kazdej petli i nie ma ograniczen ile
razy jest wykorzystane. Tzn. mozemy przyjg¢ wiele warunkéw konczgcych

wykonywanie petli i kazdy z nich bedzie dziatat tak samo.

Continue
Kolejnym stowem kluczowym powigzanym z petlami jest continue, ktére pozwala na
pominiecie dalszej czesci i sprawdzenie warunku kolejny raz, aby okresli¢ czy petla

powinna sie jeszcze wykonac.

Przyktad
Logowanie za pomocg pinu, roku urodzenia oraz hasta bez limitu niepoprawnych
podejs¢. Btedna informacja na ktérykolwiek z etapdw sprawia, ze musimy rozpoczgé

jeszcze raz. Podanie poprawnych danych powoduje wyjscie z petli za pomocg break.

PIN = "1234"
ROK_URODZENIA = "1998"
HASLO = "qwerty"

True:
input_pin = input("PIN: ")
input_pin = PIN:

("Odmowa dostepu!™)

input_rok_urodzenia = input("Rok urodzenia: ")
input_rok _urodzenia = ROK_URODZENIA:




print("Odmowa dostepu! Zaloguj sie ponownie")
continue

input_haslo = input("Hasto: ")

if input_haslo '= HASLO:
print("Odmowa dostepu! Zaloguj sie ponownie")
continue

print("Zalogowano poprawnie!")
break

pass

print("Super tajne tresci znajdujg sie tuta;")

4. Podsumowanie oraz pytania powtérzeniowe
Czym jest petla w programowaniu?
Jak dziata petla while?
Czy mozemy opusci¢ petle while w dowolnym momencie, czy musimy czekaC az
wykona sie caty kod z jej wnetrza?

Jak dokfadnie dziata break i continue?



