C - 2 - Instrukcje warunkowe

Utwodrz w Visualu nowy projekt, wykasuj od razu linijke drukujacg na ekranie napis Hello World.
2.1 Konstrukcja /~else

Z podstawowg konstrukcjq if-else zapoznali$my sie juz w poprzednim materiale.
Instrukcje warunkowe mozna zagniezdzac, np:
intn=7;
if(n>0){

if(n%2==0){ } } Wiasnie tu mamy zagniezdzenie — nie
printf("parzysta"); zapomnij o klamerkach po zewnetrznym
ifie 1!

>

else if(n%3==0){
printf("nieparzysta ale podzielna przez 3");

b

else{ Skoro nie zaszly dwa pierwsze z6tte

printf("jakas inna ... "); warunki, to liczba jest nieparzysta i
3} \I niepodzielna przez 3.

k

else{

¥

printf("ujemna, nie chce mi sie prawdzac parzystosci");

Zadanie 0. Warunki logiczne (tutaj: n>0, n%?2==0 oraz n%3==0) przyjmujg wartos¢ true lub false.
Generalnie, jezeli w ifie umiescimy jakakolwiek wartos¢ rézng od zera (nawet ujemna!), to bedzie to uznane za
true. Sprawdz to w jakims krétkim programie.

Zadanie 1. Napisz program, w ktorym uzytkownik poda z klawiatury swoj wiek. Program ma za zadanie
wyswietli¢ swoj komentarz na temat wieku, np:

co najwyzej 5 lat Przedszkolak. Odejdz od komputera !

wiecej niz 5, ale mniej niz 16 Uczen. Ucz sie, dziecko ....

co najmniej 16, ale mniej niz 65 | Wiek produkcyjny. Produkuj, produkuj cokolwiek !
Co najmniej 65 lat No, to juz z gorki ... Ze tez Ci sie jeszcze chce ...

Zadanie 2. Napisz program, w ktdrym uzytkownik poda z klawiatury liczbe catkowitg (rok czterocyfrowy).
Program ma za zadanie odpowiedzie¢ na pytanie, czy podany rok jest rokiem przestepnym.

Przypomnienie: rok jest przestepny, jezeli jest podzielny przez 4 i nie jest podzielny przez 100. Podzielnos¢
sprawdzamy za pomocg znaczka % (modulo).

Zadanie 3. Napisz program, w ktorym uzytkownik poda z klawiatury liczbe catkowitg od 1 do 12. Jezeli podano
liczbe mniejsza od jeden lub wieksza od 12, to wyswietl komunikat o btedzie. W przeciwnym przypadku
program powinien wyswietli¢, do jakiej pory roku nalezy miesigc o podanym numerze. W tym programie
przydadza sie zagniezdzone if-elsey.

Przyjmujemy: zima: 12,1,2; wiosha: 3,4,5; lato: 6,7,8; zima: 9,10,11.
Zadanie 4. Napisz program, w ktorym uzytkownik poda z klawiatury jaki$ znaczek (litere, przecinek, cyfre -

cokolwiek), a program stwierdzi, czy wprowadzono litere duzg (kody ASCII od 65 dla A do 90 dla Z), litere
matg (97 dla a az do 122 dla z), cyfre (48 dla 0 az do 57 dla 9), czy jakis$ inny znak.

2.2 Operator warunkowy ?:

Konstrukcje if-else mozna niestychanie zagmatwac za pomoca operatora warunkowego. Jego sktadnia wyglada
nastepujaco:
[wyrazenie logiczne 1] ? [wyrazenie 2] : [wyrazenie 3]

Przykfad:
int x,y,z; Ta linijka oznacza
y=17; dokiadnie to samo, co:
e if(y > 2X
= ?23:4:
x=(y>z)?3:4; x=3:
Taki operator warunkowy mozna tez umiesci¢ w printfie: z,se{
printf( "Wieksza wartosc: %d", ((y >2z)?y:2z)); X=4;
>




Poniewaz operator warunkowy jest dos¢ skomplikowany dla poczatkowych programistéw, bedziemy z niego rzadko

korzystac.

Zadanie 5. Zrdb od nowa zadanie 2 korzystajac z operatora warunkowego.

Zadanie 6. Napisz program, ktory pobiera z klawiatury dwie liczby zmiennoprzecinkowe i orzeka, ktora z nich

jest mniejsza. Skorzystaj z operatora warunkowego.

2.3 Konstrukcja switch

Jezeli mamy do czynienia z mnéstwem mozliwosci, to zamiast if-else skorzystamy z konstrukcji swich.

Przykfad:

int liczba;
printf("Podaj liczbe od 1 do 5");
scanf("%d", &liczba);

switch (liczba){
case 1:{
printf("Podales rzymskie 1.");

break;

break (ang. przerwij) daje
programowi do zrozumienia, ze
znalezli$my przypadek dla naszej
liczby i nie trzeba szukac dalej.

Bez breaka program szukatby dalej —

by
case 2:{
printf("Podales rzymskie IL.");
break;
by
case 3:{
printf("Podales rzymskie IIL.");
break;
by
case 4:{
printf("Podales rzymskie IV.");
break;
by
case 5:{
printf("Podales rzymskie V.");
break;

by / Instrukcje w sekcji default wykonuja

jezeli ponizej bytby przypadek ktory
uwzglednia tez nasza liczbe, to
mogtoby to doprowadzic¢ do btednego
dziatania (chociaz zalezy to od tego,
co chcemy z ta liczbg zrobic)

default:{
printf("Podales cos dziwnego ...");
break;

}

sig, gdy nasza liczba nie wpadnie w
Zaden z wczeséniejszych casedéw.

Zadanie 7. Napisz program, ktory pobiera z klawiatury literke (matg lub duza). Program ma za zadanie
wypisa¢ nazwy miesiecy zaczynajacych sie na podang literke - skorzystaj z konstrukcji switch. Uzyj sekcji
default dla obstuzenia literek, na ktére nie zaczynajq sie zadne miesigce lub dla znakdw, ktdre nie sg literkami
(nie wolno podejrzewac uzytkownika o to, ze zawsze bedzie podawat poprawne dane).

Wskazdéwka: jezeli chodzi o mate i duze literki, to dozwolone jest co$ takiego:

case's':

case'S' :{
printf("Styczen, sierpien.");
break;

}

Nie trzeba wiec kopiowac tej samej zawartosci casea dla duzych literek.

Zadanie 8. Napisz program, ktory wyswietli menu:
0) Wyjscie z programu.
1) Rownanie liniowe
2) Rownanie kwadratowe
Podaj opcje:
Pobieraj opcje jako znak typu char.

Jezeli podano cos innego, niz 0, 1, 2, to wyswietl komunikat ,,nieznana opcja” i nie réb nic wiecej.

Jezeli podano 0 — wypisz ,,do widzenia” i nie rob nic wiecej.



Jezeli podano 1 — popro$ o wspdtczynniki A oraz B, wyswietl informacje o pierwiastku, braku rozwigzan lub o
nieskonczonej liczbie rozwigzan.

Jezeli podano 2 — popro$ o wspdtczynniki A, B oraz C, oblicz delte i wyswietl wartosci pierwiastkéw lub
informacje o ich braku.

Skorzystaj przynajmniej raz z konstrukcji switch. Wewnatrz casedw mozesz korzystac z konstrukgii if-else do
zbadania liczby pierwiastkéw.

2.4 Najczestsze bledy

Uzywanie jednego znaku réwnosci do poréwnywania wartosci w ifie.

Nie otaczanie znakéw typu char apostrofami (patrz: zadania 4, 7, oraz 8).

Zapominanie o breakach przy okazji caseow.

Gubienie dwukropkéw po caseach.

Pisanie srednika zaraz po ifie, np: if(x==2) ; - oznacza to tyle, co: ,jezeli x wynosi 2, to nic nie réb”.

2.5 Wiekszy program - kalkulator

Napisz program, ktdry przyjmuje z klawiatury 3 dane: liczbe, znak i znowu liczbe (a wiec w scanfie bedzie %If %c %iIf).
- jezeli znakiem jest + - *, to wykonaj na pobranych liczbach stosowne dziatanie i zwrd¢ wynik.
- jezeli znakiem jest /, to sprawdz, czy druga liczba nie jest zerem i w miare mozliwosci wykonaj dzielenie lub wyswietl
komunikat o bledzie.
- jezeli podano znak ~, to wykonaj potegowanie — stuzy do tego funkcja pow z biblioteki math.h. Funkcja ta
przyjmuje dwa argumenty typu double oddzielone przecinkiem — pierwszy to liczba do spotegowania, a drugi to
potega. Przyktad uzycia:

printf("2.5 do 3.1 wynosi %lf \n",pow(2.5,3.1));
lub:

double wynik = pow(2.5,3.1);

printf("2.5 do 3.1 wynosi %If \n",wynik);
- jezeli podano %, to wyswietl reszte z dzielenia modulo — pamietaj, by rzutowac liczby na typ int. Ewentualnie,
przypisz swoje liczby do nowych zmiennych typu int i na tych nowych zmiennych oblicz reszte z dzielenia modulo.
- jezeli podano jakis$ inny znak, to wyswietl komunikat o btedzie.
Do zbadania znaku operacji +,-,*,/,%,” skorzystaj z konstrukcji switch.

2.6 Quiz

1. Jaka bedzie warto$¢ x na koncu ponizszego kodu i dlaczego?
int x=5,y=10;
y +=x/2;
X = y%Y5;

2. Potacz dwa ify w jeden:

if (x> 1){
if((x<10){
prinf(“%d nalezy do (1,10)",x);
b
b

3. Wiedzac, ze x=2, y=6 i z=2 orzeknij, jakg wartos¢ zwroci kazdy if — true, czy false?

if(x==4)
if(x1=y-z)
if(z=1) *
if(y) *)
4. Co zostanie wypisane na ekranie i dlaczego jest to niezalezne od wartosci x? Popraw btad na czerwono.
if(x<10);

printf("A ku ku 111");




