Czesé X1 C++

W folderze nazwisko36 program za kazdym razem sprawdza oba warunki co niepotrzebnie
obciaza procesor. Ten problem mozna rozwiaza¢ stosujac instrukcje if...else

Instrukcja if wykonuje polecenie tylko w przypadku spelnienia okreslonego warunku.
Gdy warunek nie byt spelniony , nie bylo wykonywane zadne polecenie.

Dzi¢ki modyfikacji instrukcji if mozemy dodatkowo okresli¢ polecenia, ktore zostang
wykonane gdy warunek nie zostal spelniony.

Taka instrukcje warunkowg okreslamy jako if...else

Ogolna postac instrukeji if else wyglada tak:
ZAPIS CZYTAMY TAK:

if (warunek){

(" instrukcjal: ) Jesli warunek jest spetniony wykonaj instrukcje z pierwszego
bloku

- instrukcjaN;~/ |

}else { : :

( instrukcjaA)) W przeciwnym wypadku wykonaj

| instrukcje z bloku drugiego

\_ instrukcjazZ;_

}

Jesli w wypadku spelnienia warunku ma by¢ wykonana tylko jedna instrukcja, nie musimy jej
umieszcza¢ w nawiasach klamrowych. Podobnie w wypadku niespelnienia warunku.

Cwiczenie 1 — utworzy¢ program dzielacy przez siebie dwie liczby

1. Utwoérz schemat blokowy (wedlug ponizszego wzoru) i zapisz go w folderze

nazwisko37
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Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go w folderze nazwisko37
Whprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej
Skompiluj i uruchom program

Przeanalizuj program

okrwn

finclude <cstdlibs
finclude <iostream:

using namespace std:

int main(int argc, char *argv[]) Za pomoca instrukcji warunkowej sprawdzamy czy dzielnik

1 jest rozny od zera

float d=ielna, dzielnik:
cout <+« "Pods]) dzielna @ "
cin >> dzielna;

cout << "Podsa]j dzielnik :
cin => dzielnik:

wynik dzielenia

Jesli dzielnik jest rozny od zera wys$wietlamy

if [ dzielnik '= 0] |
cout << "Iloraz podanych licsh wynosi: ™)
cout << dzielna / dezielnik << endl:

else cout << "Nie mozZna dzielic przez zero!™ << endl;

e

cout << endl << endls Jesli dzielnik jest rowny zero wyswietlamy

komunikat

aystem (TPLTTIE™) »
return EZIT 3UCCESIS;

Wielokrotny warunek

Potrafimy juz niektére instrukcje wykonaé tylko wtedy, gdy spelniony jest okreSlony
warunek, a inne gdy warunek nie jest prawdziwy. Jednak czasem zachodzi potrzeba
wykonania kilku r6znych polecen - kazdego przy spetnieniu innego warunku.

Taki przyktad wykonaliSmy za pomoca instrukcji if w programie w
folderze nazwisko35. Otworz folder i sprawdz uruchamiajac plik z rozszerzeniem DEV -
zastosowali$my po trzy instrukcje warunkowe if.

Nie jest to jednak rozwiazanie zbyt eleganckie - jesli nawet zostat spelniony warunek
z pierwszej instrukcji if 1 wiadomo, ze warunki z kolejnych instrukcji if nie moga by¢
prawdziwe, 1 tak s one sprawdzane, co zajmuje niepotrzebnie czas procesora.

Duzo lepiej jest w takim wypadku zastosowac instrukcje wielokrotnego warunku
okreslang jako if...else if.

Cwiczenie 2

1. Utworz folder nazwisko 38 i zapisz w nim schemat blokowy wedlug ponizszego
wzoru
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Skopiuj zawartos$¢ folderu nazwisko35 do folderu nazwisko38 .

Nastgpnie w folderze nazwisko38 usun plik nazwisko35.exe (prostokatna ikona z
trzema biatymi koteczkami)

Zmien nazwg pliku nazwisko35.DEV na nazwisko38.DEV

Uruchom plik nazwisko38.DEV

Wprowadz modyfikacje wedtug ponizszego wzoru

[l inc lude <cstdlibs
Hinclude <iostream:

using namespace std;
int wain{int argc, char Farogv[])

i
float a, b:;

cout << "Podaj liczhe A4 @ ™
cin > a;
cout << "Podaj liczhe B : ™
cin >> b

if [ & « b ) cout << "Licsha L jest mwniejseza od B." <« endl;
else if [ a > b ] cout << "Licsha L jest wieksza od B."™ << endl:
else cout << "Licesby AL 1 B sa rowne.™ << endl;

cout << endl <« endl;

system ("FAUIE™) ;
return EXIT 3TCCE3S:;




7. Skompiluj i uruchom program
8. Przeanalizuj program!!!

Instrukcja wyboru switch

Poznana przed chwila instrukcja wiclokrotnego warunku jest dosy¢ skomplikowana struktura
- latwo si¢ w niej pogubi¢ i trudno ja zmodyfikowaé. Przedstawiony przyklad jej
zastosowania mozna dosy¢ tatwo uprosci¢ i sprawi¢, ze kod bedzie wygladal przejrzyscie.
Wszystko dzigki instrukcji wyboru switch.

Jej ogodlna posta¢ wyglada nastepujaco:
switch (zmienna lub wyrazenie) {
case liczbal: instrukcjel; break;
case liczba2: instrukcje2; break;

case liczbaN: instrukcjeN; break;
default: instrukcje domysine;

}

Polecenie break powoduje przerwanie dziatania instrukcji switch. Powinno si¢ ono
znajdowac na koncu instrukcji wystgpujacych po kazdym stowie case. Wystgpowanie po
instrukcjach domyslnych (wystgpujacych po stowie kluczowym default) nie jest
obowiazkowe (instrukcja switch bowiem 1 tak si¢ po nich konczy).

Wartos¢ wyrazenia lub zmiennej powinna by¢ typu catkowitoliczbowego lub znakowego.
Wtedy zamiast liczb po stowie kluczowym case moga wystapi¢ symbole znakowe.

Dzialanie instrukcji wyboru switch mozna opisa¢ w taki sposob:

v jesli w nawiasie po stowie kluczowym switch znajduje si¢ wyrazenie, jest ono
obliczane,
v gdy wartos¢ zmiennej lub obliczonego wyrazenia rowna jest warto$ci liczbal,

wykonywane sa instrukcjel, gdy warto$¢ ta wynosi liczba2, wykonywane sg instrukcje2 i tak
dalej,

v gdy nie uda si¢ dopasowaé warto$ci zmiennej (lub obliczonego wyrazenia) do zZadnej
warto$ci  wystepujacej po stowie case, wykonywane sa instrukcje domyslne wystepujace po
stowie kluczowym default.

Cwiczenie 3

Cel ¢wiczenia: napisa¢ zmodyfikowany program obliczajacy pola roznych figur.

1.Utworz folder nazwisko39
2.Utworz schemat blokowy wedtug ponizszego wzoru i zapisz w folderze nazwisko39
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3.Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go w folderze nazwisko39
4. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej
5.Wprowadzajac zmiany czytaj analize¢ programu w z6ltych ramkach



[[inciude <estaline
#include <iostream>

using namespace =td;

int main({int argc, char *arogv[])
{

float x, v, pole:

int decyzja;

cin >»> decyzja:

switch [(decy=ja){
case 1:

cin x> X oFr OV}
pole = = * ¥
break;

case :2:

cin »>> ®x *» ¥w:
pole = 0.5 * = * ;2
bhreak;

case 3:
cout << "Poda] promien:
cin > x:
poale = 3.14 * x ¥ x;
break;

default:

pale = 0O;
H

cout << endl << endl:
system | "FLATIE™) ;
return EEXIT ZUCCESS:

5.Skompiluj i uruchom program

cout << "Podaj dlugosci bokow:

cout << "Pole jakie] figury cheess ohlicesye? Poda] numer figury.™ << endl;
cout << "1l - prostokat™ << endl << "I - trojkat™ << endl << "3 - kolo™ << endl:;

(L
v

cout << "Podaj dlugosc podstawy 1 wysokosci: ™

cout << "Zly wybor. Eonieo programu®™ << endl::

cout << "Pole figury wynosi " << pole << endl;

Instrukcja wyboru switch wydaje si¢ doskonalym sposobem na stworzenie programu
skladajacego si¢ z kilku czesci (tak jak w wymienionym przykladzie). Pamig¢tajmy
jednak, aby nie tworzy¢ zbyt rozbudowanych instrukcji switch. Kod wtedy stanie si¢
niezbyt przejrzysty i bardzo trudno modyfikowalny. Zamiast skomplikowanych
instrukcji switch mozemy skorzystaé na przyklad z funkcji.

Wszystkie pliki z nazwiskiem i kolejnym numerem umieszczamy w swoim folderze

nazwiskocplusplus na serwerze.



