Lekcja 2

Sprawdzanie danych — instrukcja warunkowa
instrukcja warunkowa — formatowanie — typy zmiennych — operacje arytmetyczne i logiczne —
warunki zagniezdzone

Proste programy dziatajg ,liniowo” — instrukcja po instrukcji, w kolejnosci, w jakiej
zostaly wpisane. Dziatanie bardziej skomplikowanych programow zalezne jest (migdzy innymi)
od spetnienia (badz nie) okreslonych warunkéw. Wszystkie jezyki programowania wykorzystuja
w tym celu instrukcje warunkowa.

Schemat instrukcji warunkowej IF
if (warunek) instrukcja;
if (warunek) instrukcja; else instrukcja;
if (warunek) { instrukcje;... }
if (warunek) { instrukcje;... } else { instrukcje;... }

Zadanie - parzystos¢
Wezytaj liczbe 7 kKlawiatury i sprawdz czy jest parzysta.

int liczba;
cout << "SPRAWDZAMY PARZYSTOSC" << endl;

cout << "Wpisz liczbe: "; - wezytujemy liczbe do zmiennej liczba

cin >> liczba; - jezeli liczba podzielona calkowicie przez 2

if (liczba % 2 == 0) (modulo) jest réwna 0, to...

1C°”t << liczba << " - parzysta®; - wypisujemy komunikat o parzysto$ci

else . . ) . , .
cout << liczba << " - nieparzysta”; - w przeciwnym razie komunikat o nieparzystosci

Zadanie - prostokat
Weczytaj dwie liczby z klawiatury — boki prostokqta. Jesli sq wieksze od zera to oblicz pole o
obwadd tego prostokqta.

cout << "wpisz boki: ";

double BOK1,BOK2; - po kazdej liczbie ENTER lub rozdzielone SPACJA i
cin >> BOK1 >> BOK2; ENTER na koncu
if (BOK1>0 && BOK2>0){ - jezeli BOK1 jest wiekszy od zera i BOK2 jest

double POL=BOK1*BOK2;

double OBW=2*BOK1+2*BOK2; wigkszy od zera, to...

cout << " POLE=" << POL << endl; -ob_liczarny.poleiobwc’)d. _ _
cout << "OBWOD=" << OBW << endl; | - W instrukcji warunkowej wykonujemy kilka
} instrukcji, wiec stosujemy instrukcje blokowa {}

else cout << "wpisz boki > @";

Operacje logiczne
== 1= < <= > >=
|| alternatywa - suma logiczna && koniunkcja — iloczyn logiczny ! negacja - zaprzeczenie

Przypisanie - porownanie

Wszystkie jezyki programowania maja problem z dokladnym okreSleniem réznicy
pomiedzy przypisaniem (nadawaniem wartoSci zmiennej), a poréwnywaniem dwoch
warto$ci. W C++ do przypisywania stuzy operator ,,=", a do porownywania ,,==". W Pascalu na
przyktad przypisujemy za pomocg operatora ,,;=" a pordwnujemy operatorem ,=". Istnieja
rowniez jezyki, ktore staraja si¢ same domysli¢ co programista miat na mysli i obie operacje
wykonujemy operatorem ,,=".



Warunki zagniezdzone

Zadanie - egzamin

Weczytaj z klawiatury punkty za egzamin (0..60) i
przypisz je do jednej z grup: (0..20) —
podstawowa, (21..40) — srednia (41..60) —
Zaawansowana.

int punkty;
cout << "STOPIEN ZAAWANSOWANIA" << endl;
cout << "Wpisz liczbe punktow: ";
cin >> punkty;
if (punkty>=0 &&
cout << "grupa
if (punkty>20 &&

cout << "grupa

punkty <=20)
podstawowa";
punkty <=40)
Srednia";

Poniewaz instrukcja warunkowa | if (punkty>4@ && punkty <=60)
porownuje tylko dwie warto$ci, musimy coﬁg”fi;ﬂﬁ'ﬁ““ zaawansowana:;
porownywa¢ kilka razy stosujac zlozone !

operatory logiczne.

Mozemy tez zagniezdzi¢ instrukcje warunkowe.
Nie musimy tworzy¢ osobnego warunku logicznego
dla ostatniej zaleznosci — skoro punkty nie naleza do
poprzednich zakresow, to muszg naleze¢ do ostatniego

zakresu.

Instrukcja wyboru

if (punkty>=0 && punkty <=20)
cout << "grupa podstawowa";
else
if (punkty>20 && punkty <=40)
cout << "grupa srednia";
else
cout << "grupa zaawansowana";

Instrukcja wielokrotnego wyboru pelni podobna rol¢ jak zagniezdzona instrukcja wyboru —
decydujemy o wykonywaniu instrukcji na podstawie wartosci jednej zmiennej. W C++ ta
zmienna decydujgca o wyborze musi by¢ typu catkowitego (lub znakowego).

Zadanie — kalkulator

Napisz prosty kalkulator dla dwoch liczb,
obstugujqcy cztery dziatania matematyczne
+l -1 *1 /'

Zwro¢ uwage, ze teksty wpisujemy w
cudzystowie, a zmienne znakowe char w
apostrofach.

Wezytujemy kilka elementow: po
kazdym ENTER lub spacje pomigdzy i na
koncu ENTER.

Jezeli druga liczba jest zerem, to nie
mamy mozliwosci dzielenia, co jest
sprawdzane i sygnalizowane komunikatem o
btedzie.

Jezeli nie wybierzemy poprawnie
dziatania, to podejmowane jest dzialanie po
stowie default — wypisujemy komunikat o
btedzie.

Whpisywanie danych z Kklawiatury
konczy si¢ naci$nieciem klawisza ENTER,
ktory tez =zostanie zapamigtany przez
komputer 1 moga pojawi¢ si¢ problemy
podczas wczytywania kolejnych danych (np.
wezytywanie  w - petli).  Dzigki  uzyciu
polecenia cin.ignore(); system nie powinien
sprawia¢ problemow.

#include <stdlib.h>
#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
setlocale(LC_ALL, "");
//kalkulator
double L1,L2;
char Z;
cout<< "KALKULATOR" << endl << endl;
cout<< "Wpisz liczbe, znak i liczbe"<<endl;
cout<< "ENTER" << endl;
//spacje pomiedzy i ENTER lub 3xENTER
cin >> L1 >> Z >> L2;
cin.ignore();
cout << "=" << endl;
switch (Z){
case '+':
cout << L1+L2 << endl;
break;
case '-':
cout << L1-L2 << endl;
break;
case '*':
cout << L1*L2 << endl;
break;
case '/':
//sprawdzamy podzielnos¢ przez zero
if (L2!=0) cout << L1/L2 << endl;
else cout << "ERROR /0" << endl;
break;
default:
//gdy nie wpisano poprawnie dziatania
cout << "ERROR +-*/" << endl;
break;

}

system("pause");




Sprawdzanie poprawnego wczytywania danych w konsoli

Co si¢ stanie, jesli napisany przez nas program oczekiwac bedzie na wpisanie z klawiatury
liczby (np. dtugosci boku), a uzytkownik wstawi tekst? Prawdopodobnie program si¢ zawiesi lub
zakonczy swoje dziatanie z wyliczeniem ztego wyniku.

Czy mamy mozliwos$¢ sprawdzania, jaki rodzaj danych zostat wpisany z klawiatury: liczba
catkowita, rzeczywista, pojedynczy znak czy tekst? Wszystkie jezyki programowania majg z tym
problem i prawdopodobnie najwiecej czasu nalezy poswigci¢ na uodpornienie naszego programu
na rozne ,,dziwne” zachowania potencjalnego uzytkownika.

W C++ panuje w tym wzgledzie jeszcze wigckszy batagan. Cze$¢ funkcji mamy w
bibliotekach, ale dla wigkszosci przypadkoéw trzeba poshugiwaé si¢ funkcjami pisanymi
samodzielnie.

Sposob formatowania kodu zZrodlowego int suma = ©;

Formatowanie tekstu programu (kod Zréodlowy) ma | int iloczyn = 1;
bardzo wazne znaczenie, bo pozwala szybko i bezbolesnie | for (int i =1; i <= 16; i=i+1)
zrozumie¢ to, co kiedy$ napisaliSmy (lub kto§ inny { cuma = suma + i:
napisat). Kazdy porzadny programista powinien przyswoic iloczyn = ilocz;/n * i
sobie podstawowe techniki edycji i stosowac je wszedzie, | }

gdzie to tylko mozliwe: akapity,
wcigcia, odstepy 1 wlasciwe
nazewnictwo. Przyznacie sami, ze istnieje zdecydowana réznica w probach zrozumienia ,,co
autor mial na mysli” piszac drugi z programoéw — oba wykonujg takie same operacje.

Elementarz poprawnego formatowania

e dziel na akapity kazda odrebng instrukcje

e stosuj wcigcia blokéw programu

e nawiasy klamrowe {} wyréwnuj do odpowiednich instrukcji

e nadawaj opisowe (ale niezbyt dlugie) nazwy zmiennym (zamiast | utwérz zmienng liczba)

e stosuj odstepy pomiedzy operatorami (zamiast 1%2==0 napisz liczba % 2 == 0)

int s=0;int 1=1;for(int i=1;i<=10;i++){s+=i;1*=i;}

Zadania — wyniki na ekranie, jak na zalaczonych obrazkach
1)  Sprawdzamy, czy liczba wpisana z klawiatury jest podzielna 20 podzieln:
przez 3, 5, 7, 10. 26 podzielna pr

2)  Sprawdzamy czy wpisane z klawiatury boki trojkqta spetniajg
warunek istnienia trojkqgta.

3)  Wyliczamy delte na podstawie wpisanych z klawiatury parametréow
rownania kwadratowego i wypisujemy li

4) Napisz program, ktory wystawi ocene z testu. UzZyj zagniezdzonej instrukcji if - else

0 - 39 pkt - ocena niedostateczna 40 - 54 pkt - ocena dopuszczajgca
55 - 69 pkt - ocena dostateczna 70 - 84 pkt - ocena dobra
85 - 98 pkt - ocena bardzo dobra 99 - 100 pkt - ocena celujgca

5) Napisz program ktory sprawdza, ktora z podanych 2 liczb przez uzytkownika jest
najmniejsza.

6) Napisz program, ktory dla danego punktu na ptaszczyznie (X, Y) sprawdzi, w ktorej
¢wiartce uktadu wspotrzednych sie on znajduje. Jezeli punkt lezy w srodku uktadu
wspotrzednych, program powinien wypisac liczbe 0. Jezeli na osi X program powinien
wypisacé OX, jesli na osi Y — wypisaé OY.



