Petle w JS

Petle (ang. loop) sg jednym z najwazniejszych narzedzi w programowaniu — sg to konstrukcje jezykowe umozliwiajgce wielokrotne
wykonanie zadanego kodu. Bez nich trudno wyobrazi¢ sobie jakgkolwiek aplikacje — od prostych obliczen po zaawansowane
algorytmy, gdzie petle tak czesto znajdujg zastosowanie.

To dzigki petlom mozemy wypisa¢ w sklepie internetowym liste kilkudziesigciu produktéw wyjetych z bazy danych, na stronie gtownej
bloga pokazac ostatnie 20 wpisdw z danej kategorii albo w rankingu graczy przedstawic¢ tabele top 100 serwera.

W JavaScript istniejg trzy podstawowe petle:
o for - stosowana najczesciej gdy doktadnie wiemy, ile razy chcemy powtdrzy¢ operacje.
e while - gdy liczba powtdrzen zalezy od spetnienia warunku — dopdki jest spetniony, to petla powtarza dziatanie.
e do..while -analogicznado while bo réwniez warunkowa, lecz z tg réznica, iz kod wewnatrz petli na pewno wykona

sie przynajmniej jeden raz.

Petla for — gdy znamy liczbe iteraciji
Najczesciej uzywang, klasyczng petlg w JavaScript jest
for , poniewaz pozwala precyzyjnie okreslic¢ liczbe powtorzen. Rozwazmy petle wypisujgcy liczbyod 1 do 10 :

for (var i = 1; i <= 10; i++) {
console.log("To jest iteracja nr " + i);

lteracja to pojecie oznaczajace jedno wykonanie petli. Iterator zas to pomocnicza zmienna

i . Ponadto warto zna¢ jeszcze nazwy dwodch operacji czesto wykonywanych w petlach:

¢ Inkrementacja to inaczej zwiekszenie wartosci o doktadnie 1 .

¢ Dekrementacja to inaczej zmniejszenie wartosci o doktadnie 1 .

W powyzszej petli warto zwréci¢ uwage na:

o Pierwszy wpis w nagtowku to var i = 1 - definiujemy tutaj rozpoczecie powtarzania operacji w petli, iterator i

przyjmuje wartos¢ startowg 1 .

e Warunek 1 <= 10 oznacza, iz petla bedzie dziata¢ (wykonywa¢ iteracje), dopoki ten warunek jest spetniony. Jesli choé¢

raz nie bedzie on prawdziwy, to petla zakonczy swoje dziatanie.

e Inkrementacja i++ - po kazdym powtdrzeniu (czyli po kazdej iteracji) zwiekszaj i o doktadnie 1 .

Zliczanie w dot

Rozwazmy jeszcze przyktad petli zliczajgcej w dét, czyli dokonujgcej dekrementacji od wartosci

10 do 1 (niczym sylwestrowe odliczanie do konca roku):

for (var i = 10; i >= 0; i--) {
console. log("Odliczanie: " + 1i);



Warunek tym razem zmienit znak:

i >= 0 gdyz powtarzanie ma sie odbywaé¢ dopdki warto$¢ pozostaje wieksza lub réwna zero. Wstawienie
niewtasciwego znaku w warunku — na przyktad: i <= 10 spowodowatoby stworzenie nieskohczonej petli! W koncu
wartosci malejg od poczatkowego 10 w kazdej iteracji o doktadnie jeden( 10, 9, 8, 7, 6, 5,...)co

sprawia, ze warto$ci i zawsze pozostang mniejsze lub rowne 10 - stworzylibySmy wéwczas petle “krecaca sie”
w nieskonczonosé!

Zmiana kroku iteracji

Oczywiscie petle nie muszg zmienia¢ wartosci

i zawsze o wartos¢ jeden — mozemy np. zwiekszac iterator o 2 w kazdym wykonaniu:

for (var i = 2; i <= 10; i += 2) {
console.log(i);

Rezultatem wykonania takiej petli bedzie w logu konsoli cigg kolejnych liczb parzystych:

2 4 6 8 10 .W zargonie programistéw, liczbe o ktérg w kazdej iteracji zmieniamy wartos¢ i nazywamy
krokiem petli (ang. step).

Petla while — iterujemy dopoki warunek jest spetniony

Jesli nie wiemy z gory, ile doktadnie razy kod ma sie wykonaé, lepiej uzy¢ petli sterowanej warunkiem — jest to réwnie popularna
petla

while . Dziata to w sposéb bardzo naturalny: Wykonuj zadany blok kodu tak dfugo, jak warunek petli zwraca

true (tzw. warunek trwania petli).

Rozwazmy prostg gre w stylu “zgadnij liczbe z przedziatu od 1 do 100”:

var tajemnica = 42;
var zgadnij = 0;
while (zgadnij != tajemnica) {
zgadnij = Number (prompt("Zgadnij liczbe od 1 do 100:"));
if (zgadnij < tajemnica) {
alert("Za mato!");
} else if (zgadnij > tajemnica) {
alert("za duzo!");

}

alert("Brawo! Wygrywasz!");

Petla

while bedzie sie wykonywac, dopoki nasza odpowiedz — wartos¢ w zmiennej zgadnij bedzie inna anizeli

wartos¢ “tajemnicy” do odgadniecia réwna 42 . Za kazdym razem prosimy uzytkownika o nowg liczbe z klawiatury i
sprawdzamy, czy jest to za mato, za duzo, czy rowno w porownaniu do odgadywanej wartosci. Jesli wiec wpiszemy



42 to przerwiemy petle (poniewaz warunek (zgadnij != tajemnica) nie jestjuz prawdziwy) i wyswietlimy
gratulacje.

Reasumujac: petla

while doskonale sprawdza sie w sytuacjach, gdy nie wiemy z géry, ile razy bedziemy musieli cos powtarzaé.

W grze powyzej nie wiemy, ile razy uzytkownik bedzie zgadywac — dlatego wiasnie while jest tutaj idealnym
wyborem.

Petla do..while — co najmniej jedno wykonanie

W JavaScript, oprocz klasycznej petli

while , dysponujemy takze pokrewng konstrukcjg jezykowg — petla do. .while . Rozni sie ona jednym waznym

szczegotem: kod w bloku do wykona sie zawsze przynajmniej raz, nawet jesli warunek od poczatku bedzie

fatszywy! Dzieje sie tak dlatego, ze warunek trwania petli sprawdzany jest na koncu petli, czyli juz po wykonaniu
minimum jednej iteracji:

var haslo = "";
do {

haslo = prompt("Podaj hasto dostepu:");
} while (haslo != "T4jn3_ha510_@dmin");

alert("Dostep przyznany!");

Dopdki hasto bedzie rozne od wzorca, petla bedzie powtarzana. Natomiast kluczowym aspektem dziatania tej petli jest pewnosg, iz
zawsze przynajmniej raz zapytamy o hasto dostepowe funkcja

prompt() .

Przerywanie lub pomijanie iteracji — break i continue

Podczas implementowania petli czasami pojawia sie potrzeba przerwania dziatania calej petli lub pominiecia tylko konkretnej
iteracji, kiedy zajdg okreslone warunki. W takich sytuacjach JavaScript oferuje nam dwa bardzo przydatne stowa kluczowe:

break (ang. zerwij, przerwij) — natychmiast przerywa dziatanie catej petli.
L]
continue (ang. kontynuuj) — pomija tylko wykonanie aktualnej iteracji, ale kontynuuje dziatanie petli od kolejne;.
Rozwazmy przykiad znalezienia w przedziale liczbowym
(30; 50) pierwszejliczby podzielnej przez 7 :
for (var 1 = 30; i <= 50; i++) {
if (1 %7 ==0) {

alert("Pierwsza liczba podzielna przez 7 to: " + 1i);
break;

}
alert("Koniec petli!");

Po napotkaniu w petli wartosci



35 (pierwsza liczba w tym przedziale podzielna przez 7 ) cata petla zostanie przerwana. Pora zatem takze na
przyktad zastosowania continue . Zat6zmy, ze mamy tablice imion ucznidw, ale z jakiego$ powodu w tablicy

pojawity sie puste ciagi ( "" ). Chcemy wypisac tylko te imiona, ktore nie sg puste — a wiec pomijamy te, ktore sg
niepoprawne.

var uczniowie = ["Ania", "", "Bartek", "", "", "Jacek"];
for (var i = 0; i < uczniowie.length; i++) {
if (uczniowie[i] == "") {
continue; // przerywamy biezgcag iteracje by rozpoczg¢ nastepna
}

alert("Uczen: " + uczniowie[i]);

Przechodzimy przez kazdy element tablicy

uczniowie , a liczbe jej elementéw znamy dzieki odczytaniu dtugosci tej kolekcji: uczniowie. length . Jesli
natrafiamy w szufladzie tablicy na pusty cigg znakowy, to dzieki continue pominiemy te biezgcg iteracje nie

uruchamiajgc alerta, ktéry w petli znajduje sie przeciez ponizej continue .

Iterowanie po elementach tablicy — forEach()

W programowaniu czesto wykonujemy operacje na elementach tablicy — np. chcemy kazdy element wypisa¢, odczytaé, sprawdzi¢
czy przeksztatci¢. Zamiast uzywacé na tablicach klasycznych petli

for , while lub do..while , mozemy tez skorzysta¢ z bardziej czytelnej metody o nazwie forEach() (ang.
dla kazdego elementu):

var liczby = [10, 20, 30, 40];

var suma = 0;

liczby.forEach(liczba => {
suma += liczba;

1)

alert("Suma liczb w tablicy wynosi: " + suma);

W powyzszym przyktadzie odczytujemy wszystkie wartosci zgromadzone w szufladach tablicy celem obliczenia ich sumy. Co wazne
— nalezy wymysli¢ roboczg, podreczng nazwe pojedynczej wartosci wyjetej z kolekcji — tutaj byta to pomocnicza zmienna o nazwie

liczba .
W metodzie

forEach() mozemy takze bardzo tatwo uzyskac indeks aktualnie przetwarzanej szuflady tablicy — wystarczy
dodac drugi parametr w funkgciji:

var liczby = [10, 20, 30, 40];

var suma = 0;

liczby.forEach((liczba, indeks) => {
alert("Dodaje teraz liczbe o indeksie: " + indeks);
suma += liczba;

});

alert("Suma liczb w tablicy wynosi: " + suma);



W niektérych obliczeniach dostep do indeksu moze okazac sie konieczny, stad warto wiedzie¢ ze takze w metodzie

forEach() mamy do niego bezproblemowy dostep.

Podsumowanie — ktora petle wybrac?

Podsumujmy zdobyte w tej lekcji informacje — pora wymieni¢ poznane konstrukcje jezykowe i odpowiedzie¢ na pytanie kiedy uzy¢
kazdej z nich:

o for -kiedy znamy z gory doktadng liczbe powtorzen.

o while - kiedy liczba iteracji zalezy od warunku.

e do..while - gdynapewno musimy wykonaé¢ kod w petli przynajmniej raz.
o break - gdychcemy przerwac catg petle.

e continue - gdychcemy poming¢ biezgcy iteracje.

o forEach() - metoda iterowania po szufladach tablicy.

Petle sg kluczowym elementem egzaminu INF.03 i przydajg sie w wielu kodach zrédtowych. Warto dobrze je opanowaé i umie¢
zastosowac w réznych sytuacjach problemowych!



