Petle, modut z6twia

Do wykonywania powtarzalnych czynnosci uzywamy w programowaniu petli.

Petla for

Wykonuje blok kodu tyle razy ile mamy jaki$ elementéw w sekwencji (np. tyle razy ile mamy liter w
wyrazie, elementéw w liscie) / pozostatych obiektach iterowalnych
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for litera in "Robisz.to":
Oprint(litera)
for element in ["a", "b", "c"]:

Oprint(element)

Na poczatku najwazniejsze (i prostsze do zrozumienia) jest przyjecie, ze obiektem dla petli for sg
sekwencje / inne iterowalne elementy - ciggi znakdw, listy, krotki, range.
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Nie ma obowigzku wykorzystywania elementu sekwencji w powtarzalnym bloku. Jesli uzywamy go
jedynie do przemieszczania sie po sekwencji to dobrg praktyka jest nazwanie go " " (czyli uzycie
znaku podtogi).

Ogodlny schemat korzystania z tej petli:

for element in sekwencia
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Na powyzszym obrazku stowo "sekwencja" jest uzyte w potocznym rozumieniu. Tak jak
wspomniano wyzej chodzi o kazdy iterowalny element. Na start mozna jednak nie zawracac sobie
gtowy tymi subtelnosciami - dla zainterowanych link w odnosnikach.

Petla while

"... wykonuj tak dtugo az"

e petla ta wykonuje sie tak dtugo jak jaki$ warunek jest spetniony
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while i < 10:
Oprint (i)
0i +=1

Przy kazdym "obrocie" petli zwiekszamy "i" o 1, gdy osiggnie 10 warunek "i < 10" zwrdci False i
petla przestanie sie wykonywac.

Break

Jesli chcemy wyjs¢ z petli wczesniej (w przypadku for zanim dojdziemy do ostatniego elementu, w
przypadku while zanim warunek zwréci False ) mozemy skorzystac z break .

while True:
Ogif i < 10:
O0break
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Oprint(i)
0i +=1

Funkcja range

Jesli nie mamy jakiej$ gotowej sekwencji z odpowiednia ilosScig elementéw to z pomocg moze
przyjs¢ nam funkcja range.

W najprostszej postaci konstruujemy ja tak:
range(ilosc_elementéw)

np. chcgc wyswietli¢ napis "Hej" 3 razy mozemy zrobic to tak:

for _ in range(3):

Oprint(Hej)

Jesli jednak potrzebujemy jakiegos$ konkretnego zakresu (np. od 10 do 20 etc) i o konkretnym kroku
(czyli elementy zwiekszaja sie o konkretng wartos¢) mozna skorzysta¢ z dodatkowych parametréw:

range(start, stop, krok)

Importowanie bibliotek

Jesli problem, ktéry staramy sie rozwigzac¢ nie jest trywialny dobrym pomystem moze by¢
wykorzystanie kodu napisanego przez kogos innego.

Python dysponuje szerokg gama bibliotek dostepnych za darmo. Catkiem pokazna ich ilos¢ jest
instalowana razem z Pythonem.

Jesli potrzebujemy jakiej$s zewnetrznej (np. znalezionej na www.pypi.org ) mozemy jg zainstalowacd
poprzez wykonanie w terminalu:

pip3 install nazwa bibilioteki

Aby wykorzysta¢ zainstalowana biblioteke w pliku z programem nad ktérym sie pracuje nalezy na
poczatku zaimportowac jg poprzez:

import nazwa_biblioteki

np.



import turtle

Jesli jest potrzeba zaktualizowania biblioteki do najnowszej wersji mozna:

pip3 install -U <NAZWA BIBLIOTEKI>

Modut Turtle

Stuzy do rysowania z pomoca kodu. Idealnie nadaje sie do ¢wiczeh petli - od razu widac¢ co sie
dzieje, tym samym tatwiej diagnozowac btedy.

Importuje sie go poprzez:

import turtle

Przygotowanie programu dla "zétwia"

Po zaimportowaniu biblioteki nalezy stworzy¢ "zétwia" i przestrzen po ktérej bedzie sie poruszat:

zolwik = turtle.Turtle

Z kolei pod koniec naszego kodu (po tym jak juz skohczymy rysowac) powinnismy dodac:

turtle.exitonclick()

e to spowoduje, ze okno z programem nie zamknie sie natychmiast po tym jak zétwik
skonczy prace

Podstawowe metody

Wykonujemy je na obiekcie Turtle (ja zazwyczaj nazywam go zolwik).
.forward(odlegtosc) - przesuwa zétwia do przodu

Jdeft(kat) - zétwik skreca w lewo o podany kat

.right(kat) - skreca w prawo o podany kat

.circle(promien) - rysuje okrag o podanym promieniu

.penup() - zétwik przemieszczajac sie przestanie zostawiac $lad



.pendown() - ponownie zacznie rysowac

Turtle - struktura programu

imPor‘t turtle

zolwik = turtle. Turtle()

zolwik. speed(5)

zolwik. slao\pe("turtle")

I 2 forward()
left()

tu kodujemy _ right()

rysowanie .circle()

.penup()
\ £ .pendown()
turtle. exitonclick()
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