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Nazwa implementacji: Nauka jezyka Python - petla while Autor: Piotr Fiorek Opis implementacji: Poznanie petli while()

Piszac programy, bardzo czesto zdarzy sie, ze bedziemy chcieli wykona¢ jakie$ zadanie wiecej niz jeden raz. Na przyktad w naszym
kalkulatorze mozemy chcie¢ policzy¢ wiecej niz jedng rzecz, a uruchamianie programu za kazdym razem na nowo jest podejsciem mato
programistycznym.

Poznawanie petli, bo to wtasnie one stuza do powtarzania pewnych czynnosci, zaczniemy od petli ,while”, czyli ,dopdki”. Petla ta tak samo
jak instrukcja ,if” sprawdza jaki$ warunek oraz ma podane instrukcje do wykonania. Mozna w zwigzku z tym zgadna¢, ze petla ,while”
wykonuje podane instrukcje, dopdki warunek jest prawdziwy. Czyli sprawdza warunek, wykonuje instrukcje, znowu sprawdza warunek, znowu
wykonuje instrukcje i robi to tak dtugo, dopdki warunek jest prawdziwy. Jesli warunek bedzie fatszywy instrukcje nie zostang wykonane, a
program przejdzie do dalszej czesci. Oznacza to, ze w takim razie warunek powinien zaleze¢ od jakiejs zmiennej, ktérej wartos¢ jest
zmieniana albo przez sam program, albo przez nas w taki sposéb, aby w pewnym momencie warunek przestat by¢ prawdziwy i zebySmy
kiedys jednak wyszli z programu. Najprostszy przyktad programu z petla ,while” moze wygladaé np. tak:

X =5
while x > 0:
print(x)

X =x-1

Na poczatku tworzymy zmienng, ktéra bedzie sterowata nasza petla. Petla bedzie sie wykonywata tak dtugo, jak wartos¢ zmiennej bedzie
wieksza niz 0. W tresci petli wyswietlamy warto$¢ zmiennej i co najwazniejsze w tym przyktadzie zmniejszamy warto$¢ zmiennej o 1. Ostatnie
instrukcja jest najwazniejsza, poniewaz bez niej warto$¢ zmiennej ,.x” by sie nie zmieniata, a bez tego petla nigdy sie nie skonczy. Zatem
zmodyfikujmy teraz nasz kalkulator tak, aby po wykonaniu obliczenia pytat uzytkownika czy chce wykona¢ nastepne i zaleznie od tego
wychodzit z programu, albo pytat o kolejng operacje i kolejne cyfry:

wyjscie = False

while wyjscie == False:

print('Jaka operacje chcesz wykona¢?\n', 'l) dodawanie\n', '2) odejmowanie\n', '3) mnozenie\n', '4) dzielenie\n', '5) potegow
wybor = int(input('Wpisz cyfre operacji: '))

zmiennal = float(input('Podaj 1 liczne: '))

zmienna2 = float(input('Podaj 2 liczne: '))

if wybor == 1:

wynik = zmiennal + zmienna2

elif wybor ==

wynik = zmiennal - zmienna2

elif wybor ==
1
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wynik = zmiennal * zmienna2

elif wybor ==

if zmienna2 ==

print('\nDzielenie przez zero jest zabronione!\n')
exit()

else:

wynik = zmiennal / zmienna2

elif wybor ==

wynik = zmiennal ** zmienna2

else:

print('\nWybrate$ nieistniejaca opcje!\n')
exit()

print('Wynik: ', wynik)

pytanie = input('\nWyjs$¢ z programu? (t/n): ')
if pytanie == 't':
wyjscie = True

print('Koniec programu')

W pierwszej linii deklarujemy nowa zmienna pod nazwa ,wyjscie”. Jest to zmienna nowego typu, o ktérym nie méwitem wczesniej. Takie
zmienne nazywamy ,bool”. Zmienne tego typu przyjmuja tylko dwie wartosci - ,True” oraz ,False”, czyli odpowiednio prawda i fatsz. Nazwa
typu pochodzi od nazwiska brytyjskiego matematyka George'a Boole'a ktéry ma wielkie zastugi w dziedzinie logiki matematycznej, a z tej
witasdnie dziedziny wywodza sie wartosci prawda oraz fatsz.

Druga linia zawiera warunek petli i oznacza doktadnie tyle, co ,dopdki wartos¢ zmiennej wyjscie jest rowna fatsz powtarzaj”. A powtarza¢ ma
wszystko, co jest po dwukropku i jest wciete wzgledem instrukcji ,,while”.

Dalej kod jest taki sam jak wczesniej z wyjatkiem czterech ostatnich linijek, ktére zostaty dodane. Trzy pierwsze sg w bloku z instrukcjami
petli ,while”, a ostatnia jest wykonywana juz po wyjsciu z petli, czyli kiedy warunek przestanie by¢ prawdziwy. Ostatniej nie trzeba raczej
objasniac. Pozostate trzy tez powinny by¢ jasne, ale wyjasnijmy, jaka jest och rola. Pierwsza wczytuje do zmiennej ,pytanie” warto$¢ podang
przez uzytkownika. ,if” sprawdza czy uzytkownik wpisat litere ,t” (tym razem nie konwertowalismy wartosci wczytanej z klawiatury, bo
chcielismy poréwnac jg z innym napisem, czyli w tym przypadku pojedynczg literg) i jesli tak to zmienia wartos¢ zmiennej ,wyjscie” tak, aby
przerwac petle.
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W tym kodzie brakuje jeszcze kontroli tego, jakie litery uzytkownik wpisuje na koncu. Co prawda wpisanie litery ,t” spowoduje wyjscie, a
dowolnej innej dalsze dziatanie programu co jest akceptowalne, ale dla elegancji dodajmy jeszcze kontrole wpisywanych liter tak, aby tylko
litery ,t” i ,n" byly poprawne, a przy wszystkich innych zeby pytanie byto zadawane jeszcze raz:

wyjscie = False

while wyjscie == False:

print('Jaka operacje chcesz wykona¢?\n', '1l) dodawanie\n', '2) odejmowanie\n', '3) mnozenie\n', '4) dzielenie\n', '5) potegow
wybor = int(input('Wpisz cyfre operacji: '))
zmiennal = float(input('Podaj 1 liczne: '))
zmienna2 = float(input('Podaj 2 liczne: '))
if wybor == 1:

wynik = zmiennal + zmienna2

elif wybor ==

wynik = zmiennal - zmienna2

elif wybor ==

wynik = zmiennal * zmienna2

elif wybor ==

if zmienna2 ==

print('\nDzielenie przez zero jest zabronione!\n')
exit()

else:

wynik = zmiennal / zmienna2

elif wybor ==

wynik = zmiennal ** zmienna2

else:

print('\nWybrate$ nieistniejaca opcje!\n')
exit()

print('Wynik: ', wynik)
while True:
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pytanie = input('Wyj$¢ z programu? (t/n): ')
if pytanie == 't':
wyjscie = True

break

elif pytanie == 'n':

break
else:
print('Podate$ btednag litere!"')

print('Koniec programu')

Jak wida¢, zmianie ulegta tylko czes$¢ z zadawaniem pytania. Zadawanie pytania zostato cate wziete w petle, ale petle nietypowa. Warunkiem
tej petli jest po prostu wartos¢ ,prawda”. Efekt tego jest taki, ze warunek zawsze jest prawdziwy, bo prawda zawsze jest prawdziwa. W
zwigzku z tym petla nie posiada konca. Ze wzgledu na to takie petle nazywamy petlami nieskonczonymi. Ale przeciez my chcemy tylko
pozna¢ odpowiedz na pytanie, udzielong w formie litery ,t” lub ,n” i jednak wyjs$¢ z petli. Do tego stuzy instrukcja sterujaca petlg - , break”.
Instrukcja ta méwi, zeby natychmiast przerwa¢ wykonanie pierwszej petli, na ktérg sie natrafi, idac od ,break” w gére. Jest to o tyle wazne, ze
nasza instrukcja ,,while True” juz przeciez znajduje sie w petli ktérg zaczynamy na samym poczatku programu. Dlatego nalezy zawsze
pamietaé, wewnatrz ktérej petli sie znajdujemy i dziatanie, ktérej przerwie uzycie instrukcji ,break”.

Co do samego kodu to po wprowadzaniu litery

|"tn

|dzia’ranie sie nie zmienia poza tym, ze natychmiast wychodzimy z petli. Po podaniu litery

-
|.,n

|po prostu wychodzimy z petli, poniewaz nie musimy zmieniac dotychczasowej wartosci zmiennej

|wyjscie

|"

, a podanie dowolnej innej litery spowoduje wyswietlenie tekstu, powrdt do poczatku petli i ponowne zadanie pytania.

Zadania:
4
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* Napisz program wczytujacy z klawiatury wartosci, a nastepnie wyswietlajacy Srednig tych wartosci, niech program konczy wprowadzanie,
kiedy natrafi na cyfre 0.
¢ Napisz program, ktéry w zmiennej bedzie przechowywat hasto i ktéry po uruchomieniu bedzie prosit uzytkownika o podanie hasta i nie

pozwoli przejs¢ dalej, jesli uzytkownik nie poda wtasciwego hasta.
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