Semestr Il Programowanie strukturalne i obiektowe
Arkusz zadan 4

Sterowanie warunkowe

Dobrze napisany program powinien by¢ przygotowany na kazdg ewentualno$¢ i nietypowg sytuacje, jaka moze
sie przydarzy¢ w czasie jego dziatania. W niektorych przypadkach nawet proste czynnosci mogg potencjalnie konczy¢ sie
niepowodzeniem, za$ porzgdna aplikacja musi radzi¢ sobie z takimi drobnymi (lub catkiem sporymi) kryzysami.

Oczywiscie program nie uczyni nic, czego nie przewidziatby jego twoérca. Dlatego tez waznym zadaniem programisty jest
opracowanie kodu reagujgcego odpowiednio na nietypowe sytuacje, w rodzaju btednych danych wprowadzonych przez
uzytkownika lub braku pliku potrzebnego aplikacji do dziatania.

Mozliwe sg tez przypadki, w ktdrych dla kilku catkowicie poprawnych sytuacji, danych itp. trzeba wykonaé zupetnie inne
operacje. Wazne jest wtedy rozréznienie tych wszystkich wariantéw i skierowanie dziatania programu na wiasciwe tory,
gdy ma miejsce ktérys z nich.

Do wszystkich tych zadan stworzono w C++ (i w kazdym jezyku programowania) zestaw odpowiednich narzedzi,
zwanych instrukcjami warunkowymi. Ich przeznaczeniem jest wtasnie dokonywanie réznorakich wyboréw, zaleznych od
ustalonych warunkow.

Instrukcja warunkowa if

Instrukcja if (‘jezeli’) pozwala wykonaé jaki§ kod tylko wtedy, gdy spetniony jest okreslony warunek. Jej dziatanie
sprowadza sie wiec do sprawdzenia tegoz warunku i, jedli zostanie stwierdzona jego prawdziwo$¢, wykonania
wskazanego bloku kodu.

Zadanie 1.
Stworzy¢ plik pierwszy. cpp i wpisa¢ w nim nastepujgcy kod:

#include<iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int liczba;
cout << "Podaj liczbe wieksza od 10: ";
cin >> liczba;
if (liczba > 10)
{
cout << "Dziekuje." << endl;
cout << "Podana liczba jest wieksza od 10." << endl;
}
system ("pause") ;

return 0;

nastepnie skompilowa¢ plik oraz uruchomic¢ program.

Prosta wersja instrukcji i £ nie zawsze jest wystarczajgca — nieeleganckie zachowanie naszego przyktadowego programu
jest dobrym tego uzasadnieniem. Powinien on wszakze pokazaé stosowny komunikat rowniez wtedy, gdy uzytkownik nie
wykaze sie checig wspétpracy i nie wprowadzi zgdanej liczby. Musi wiec uwzgledni¢ przypadek, w ktérym warunek
badany przez instrukcje i f (unas 1liczba > 10) nie jest prawdziwy i zareagowa¢ nan w odpowiedni sposob.

Naturalnie, mozna by umiesci¢ stosowny kod po konstrukcji i £, ale jednocze$nie nalezatoby zadbaé, aby nie byt on
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wykonywany w razie prawdziwosci warunku.

Dlatego tez C++, jako pretendent do miana nowoczesnego jezyka programowania, posiada bardziej sensowny i logiczny
sposOb rozwigzania tego problemu. Jest nim mianowicie fraza else (‘w przeciwnym wypadku’) — czes¢ instrukgji
warunkowej if.

Korzystajgca z niej, ulepszona wersja poprzedniej aplikacji przyktadowej, moze zatem wyglgdac chociazby tak:

Zadanie 2.
Zmodyfikuj program z Zadania 1 w nastepujgcy sposob:

#include<iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int liczba;
cout << "Podaj liczbe wieksza od 10: ";
cin >> liczba;
if (liczba > 10)
{

cout << "Dziekuje." << endl;

cout << "Podana liczba jest wieksza od 10." << endl;
}
else
cout << "Podana liczba jest mniejsza badz rowna 10." << endl;

system ("pause") ;

return 0;

Wystepujacy tu blok else jest uzupetnieniem instrukcji if — kod w nim zawarty zostanie wykonany tylko wtedy, gdy
okreslony w if warunek nie bedzie spetniony. Dzieki temu mozemy odpowiednio zareagowac na kazdg ewentualnos¢, a
zatem nasz program zachowuje sie porzadnie w obu mozliwych przypadkach.

A zatem skfadnia petnej wersji instrukcji i £, uwzgledniajgcej takze blok alternatywny e1se wyglada nastepujgco:

if (warunek)

{

instrukcje 1;

instrukcje 2;

}

Przy okazji zadania 2 warto jeszcze zwrdci¢ uwage na sposoéb wypisywania instrukcji w obrebie if oraz else.
Instrukcja (wypisanie tekstu: ,,Podana liczba jest mniejsza badz rowna 107”) nie jest (a wlasciwie nie musi
by¢) umieszczona w klamerkach. Dzieje sie tak dlatego, ze jest to instrukcja jednowierszowa, a w takich przypadkach
klamerki mozemy opusci¢. W przeciwnym wypadku klamerki sg juz konieczne.

W powyzszych przyktadach zauwazyliSmy z pewno$cig takze, ze warunek wewnatrz instrukcji if zawiera jeden
z operatorow relacyjnych, a mianowicie >, ktéry poznalismy na jednych z poprzednich zajeé. Nie jest to odosobniony
przypadek, gdyz w zasadzie wszystkie warunki w instrukcji if zawierajg operatory relacyjne. Co wiecej, bardziej
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ztozone warunki zawierajg rowniez operatory logiczne. Obrazuje to ponizszy program.

#include<iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int liczba;
cout << "Podaj liczbe z przedzialu (-3,4]: ";
cin >> liczba;
if ((liczba > -3)&&(liczba <= 4))

cout << "Dziekuje. To jest dobra liczba." << endl;

else

cout << "Podana liczba nie nalezy do danego przedzialu." << endl;

system ("pause") ;

return 0;

Czesto w programach istnieje koniecznos¢ sprawdzania wiecej niz dwoch warunkéw. Woéwczas nalezy zastosowaé
nastepujgcg rozbudowang postac instrukcji i £ :

if (warunek 1)
{

instrukcje 1;
}

else if (warunek 2)

{

instrukcje 2;

else

instrukcje ...

Zadanie 3.

Napisa¢ program, ktory pobierze od uzytkownika liczbe catkowitg, sprawdzi, czy jest ona parzysta czy nie oraz wypisze
odpowiednig informacje na ekranie monitora.

Zadanie 4.

Napisa¢ program wczytujgcy z klawiatury dtugosci trzech odcinkéw i sprawdzajgcy, czy da sie z nich zbudowaé tréjkat.
Jesli tak, to obliczy¢ jego pole ze wzoru Herona oraz obwdd i wypisaé obliczone wielkosci na ekranie monitora. Jesli nie,
to wypisac¢ stosowng informacje na ekranie.
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Wykorzystujac operatory logiczne rozwigza¢ nastepujgce zadania:

Zadanie 5.

Napisa¢ program, ktory pobierze od uzytkownika wspotrzedne punktu A=(x,y), nastepnie sprawdzi, w ktérej éwiartce
ukfadu wspodtrzednych ten punkt lezy oraz wypisze odpowiednig informacje na ekranie monitora.

Zadanie 6.
Napisa¢ program, ktéry rozwigze rownanie postaci a*x+b=0, tzn:
a) pobierze od uzytkownika liczby rzeczywiste a i b,
b) wypisze na ekranie monitora informacje o liczbie rozwigzah powyzszego rownania (jesli réwnanie bedzie
posiadac¢ jedno rozwigzanie, to program réwniez wypisze je na ekranie).

Zadanie 7.
Napisa¢ program, ktory rozwigze (w zbiorze liczb rzeczywistych) rownanie kwadratowe postaci a*x*2+b*x+c=0, tzn:
c) pobierze od uzytkownika liczby rzeczywiste a, b, c,
d) wypisze na ekranie monitora informacje o liczbie rozwigzan powyzszego réwnania (jesli réwnanie bedzie
posiadaé jedno lub dwa rozwigzania, to program réwniez wypisze je na ekranie).

Instrukcja wyboru switch...case

Instrukcja switch (‘przetacz’) jest w pewien sposob podobna do if: jej przeznaczeniem jest takze wybdr jednego z
wariantow kodu podczas dziatania programu. Pomiedzy obiema konstrukcjami istniejg jednak do$¢ znaczne réznice. O ile
if podejmuje decyzje na podstawie prawdziwosci lub fatszywosci jakiego$ warunku, o tyle switch bierze pod uwage
warto$¢ podanego wyrazenia. Z tego tez powodu moze dokonywac wyboru sposrod wiekszej liczby mozliwosci niz tylko
dwéch (prawdy lub fatszu). Sktadnie tej instrukcji mozemy fatwo wywnioskowac z ponizszego kodu.

Zadanie 8.
Stworzy¢ plik switch. cpp i wpisa¢ w nim nastepujgcy kod:

#include<iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int opcja;
float liczbal, liczba2;
cout << "Podaj pierwsza liczbe rzeczywista: ";
cin >> liczbal;
cout << "Podaj druga liczbe rzeczywista: ";
cin >> liczba2;
cout << "Wybierz dzialanie:" << endl;
cout << "[1] Dodawanie" << endl;
cout << "[2] Odejmowanie" << endl;
cout << "[3] Mnozenie" << endl;
cout << "[4] Dzielenie" << endl;
cout << "[0] Wyjscie" << endl;
cout << "Twoj wybor: ";
cin >> opcja;
switch (opcja)
{
case 1:
cout << liczbal << " + " << liczba2 << " = " << liczbal + liczba2 << endl;

break;
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case 2:
cout << liczbal << " - " << liczba2 << "

<< liczbal - liczba2 << endl;
break;
case 3:
cout << liczbal << " * " << liczba2 << " = " << liczbal * liczba2 << endl;
break;
case 4:
if (liczba2 == 0)
{
cout << "Nie dziel ... nigdy przez zero !!!" << endl;
}
else
{
cout << liczbal << " / " << liczba2 << " = " << liczbal / liczba2 << endl;
}
break;
case 0O:
cout << "Koniec dzialania programu." << endl;
break;
default: cout << "Nieznana opcja!";
}
system ("pause") ;

return 0;

nastepnie skompilowa¢ plik oraz uruchomié¢ program.
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