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Witam!!!

Dzis kolejna lekcja z programowania, jesli macie jakies pytania prosze
Smiafo piszcie, jestem do dyspozycji.

Temat: Powtarzanie polecen.

1. Petla prosta
2.1. Petla prosta

W programie Baltie powtarzajace si¢ polecenia umieszczamy w nawiasach

3

klamrowych, stosujac element Blok polecen ! Przed nawiasem otwiera-
jacym umieszczamy liczbe powtorzen. Jesli zamiast liczby wstawimy element

Nieskonczonos¢ [-'-m- polecenia beda powtarzane, dopoki nie zamkniemy okna
z efektem wykonania programu.

Na rysunkach 4a14b przedstawiono dwie wersje programu, w ktorym Baltie budu-
Je szos¢ 1 ustawia na niej samochody. W wersji widocznej na rysunku 4a zastosowano
dwie petle. W pierwszej petli rysowana jest szosa, natomiast w drugiej — samocho-
dy. W wersji przedstawione) na rysunku 4b trzy wiersze polecen z dwiema petlami
z rysunku 4a zastapiono jednym wierszem z jedna petla. Wynik dzialania programu
w obu przypadkach jest taki sam (rys. 5.).

2. Cwiczenie jest z ksigzki, ale jedli ma ktoé ochote i spréobuje zrobi¢ inny
program z wykorzystaniem petli — zawsze moze przestac i dostac ocene z

aktywnosci.
l Cwiczenie 2. Tworzymy program z zastosowaniem petli

1. Utwéorz program przedstawiony na rysunku 4a i uruchom go. Nastepnie na tej
samej scenie umiesc rozwiazanie Il (rys. 4b). Nie usuwaj rozwigzania |, tylko
przed kazdym wierszem z poleceniami pierwszego programu umiescic polecenie

1
Komentarz wierszowy | //
2. Uruchom drugi program i sprawdz, czy dziala tak samo.
3. Zapisz program w pliku pod nazwg Droga.
Wskazowka: Wstawienie do programu na poczatku wiersza Komentarza wierszowego
powoduije, ze Baltie pominie wszystkie elementy od tego elementu do elementu
koriczacego wiersz. Elementy pomijane w programie s3 przekreslone.

Rys. 4b. Program do sceny pokazanef
na rysunku 5. — rozwigzanie ll

Rys. 4a. Program do sceny
pokazanej na rysunku 5.
— rozwigzanie |

Rys. 5. Wynik dzialania programow z rysunkow 4a i 4b
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