Podstawy programowania

Laboratorium

Cwiczenie 2 — Programowanie strukturalne — podstawowe rodzaje instrukcji



Instrukcja warunkowa if

Format instrukcji warunkowej — Przyktad 1.

i f (warunek)
{instrukcja al bo zestaw i nstrukcji};

Jezeli warunek jest spetniony (tzn. warunek jest prawdg) to zostanie wykonana instrukcja lub
zestaw instrukcji zapisany w klamrach. Jezeli warunek nie jest spetniony, instrukcja lub
zestaw instrukcji nie zostanie wykonany, a komputer przejdzie do wykonywania kolejnej
instrukcji na liscie programu po instrukcji warunkowej.

Uwaga! Za nawiasem konczagcym warunek nie nalezy stawia¢ srednika — obowigzkowy
$rednik konczacy zapis instrukcji warunkowej znajduje sie dopiero za klamrg koriczaca zestaw
instrukcji. Natomiast wewnatrz zestawu instrukcji stosuje sie Sredniki konczgce poszczegdlne
instrukcje zestawu, jak w ponizszym przyktadzie:

fa> 1) ae— brak srednika
{

Console.WriteLine("To jest przykiad");

Console.WriteLine("zestawu instr‘ukcji")‘,‘g
a=a+1; ¢« koniec zapisu instrukcji
Console.WriteLine(a);
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koniec zapisu instrukcji warunkowej

Format instrukcji warunkowej — Przyktad 2.

i f (warunek)

{instrukcja_1 al bo zestaw_ instrukcji 1}
el se

{instrukcja_2 al bo zestaw_i nstrukcji _2};

Jezeli warunek jest spetniony (tzn. warunek jest prawdg) to zostanie wykonana instrukcja_1
lub zestaw_instrukcji_1 zapisany w klamrach. W przeciwnym przypadku, tzn. jezeli warunek
nie jest spetniony, zostanie wykonana instrukcja_2 lub zestaw_instrukcji_2 zapisany w
klamrach.

Uwaga 1! Za nawiasem konczgcym warunek nie nalezy stawiac srednika.

Uwaga 2! Za klamrg koniczacag zestaw_instrukcji_1 nie nalezy stawia¢ srednika, poniewaz
obowigzkowy srednik koriczacy zapis instrukcji warunkowej znajduje sie dopiero za klamrag
konczaca zestaw_instrukcji_2.

Jezeli przyktadowy warunek ma posta¢ (a<l) to warunek przeciwny do tego warunku ma
posta¢ (a>=1), tzn. ,a” jest wieksze lub réwne 1.



Format instrukcji warunkowej — Przyktad 3.

if ((warunek_1) & (warunek_2))
{instrukcja al bo zestaw i nstrukcji};

Jezeli warunek_1 jest spetniony i jednoczesnie warunek _2 jest spetniony to zostanie
wykonana instrukcja lub zestaw instrukgji.

Uwaga! Zapis gidwnego warunku funkcji warunkowej jest zapisany w nawiasie
(nadrzednym). Poszczegélne warunki sktadowe (warunek_1 oraz warunek_2) zostaty
zapisane w dodatkowych nawiasach.

Przyktady operatoréw:
< -mniejszy

> - wiekszy

<= - mniejszy lub rowny
>= - wiekszy lub réowny
== -réwny

I' = -rdzny

& -i (koniunkcja)

AN -lub (alternatywa)

Tworzenie algorytmu

Polecenie 1:

Na osobnej kartce papieru zapisz (np. stownie) algorytm obliczania (kolejnos¢ wykonywania
czynnosci) przy wyznaczaniu pierwiastkdw xo, X1, X, réwnania kwadratowego y=ax’+bx+c.
Wypisz nazwy (symbole) wszystkich zmiennych i parametréw wykorzystywanych w ramach
tego algorytmu. Wskaz ktdre zmienne majg charakter danych wejsciowych, danych
wyjsciowych oraz danych pomocniczych (o ile wystepujg) w ramach catego procesu
obliczeniowego. Zgto$ Prowadzgcemu zajecia zakonczenie realizacji tego polecenia.

Polecenie 2:

Napisz program obliczajagcy pierwiastki réwnania kwadratowego. Uzytkownik programu
powinien definiowa¢ posta¢ funkcji poprzez wprowadzenie z klawiatury wartosci
wspotczynnikdw a, b, c. Program powinien uwzgledniaé rézne mozliwosci rozwigzan (jedno,
dwa lub zero miejsc zerowych) i wyswietla¢ pierwiastki z doktadnoscia do 3 miejsc po
przecinku. Zgto$ Prowadzgcemu zajecia zakonczenie realizacji tego polecenia.



Instrukcja wyboru switch..case
Format instrukcji wyboru:

switch (wrazenie)

{

case wartosc_1:

{

instrukcja_1 albo zestaw_ instrukcji_1

br eak;
case wartosc_2:

{

instrukcja 2 al bo zestaw_ instrukcji_2

}
br eak;
defaul t:

{

i nstrukcja 3 al bo zestaw instrukcji_3

br eak;

H

Jezeli wyrazenie (zmienna) ma wartos¢_1 to zostanie wykonana instrukcja_1
(zestaw_instrukcji_1) zapisana w klamrach. Jezeli wyrazenie (zmienna) ma wartos¢_2 to
zostanie wykonana instrukcja_2 (zestaw_instrukcji_2) zapisana w klamrach. Jezeli wyrazenie
(zmienna) ma jakakolwiek inng warto$¢ to zostanie wykonana instrukcja_3
(zestaw_instrukcji_3) zapisana w klamrach.

Polecenie 3:
Przetestuj dziatanie programu, ktérego listing zapisano ponizej:
Int32 a;

Console.WriteLine("Podaj liczbe");

a = Int32.Parse(Console.ReadLine());

switch (a)

{

case O:

{
}

break;
case 1:

{
}

break;
case 2:

{
}

break;
default:

{
}

break;

Console.WriteLine("Zero");

Console.WriteLine("Jeden");

Console.WriteLine("Dwa");

Console.WriteLine("Nie wiem");
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Polecenie 4:

Napisz program obliczajacy pierwiastki rownania kwadratowego. W celu identyfikacji liczby
pierwiastkdw réwnania wykorzystaj instrukcje warunkowg if, natomiast operacje i obliczenia
zwigzane z konkretng liczbg pierwiastkdw wykonaj korzystajac z instrukcji wyboru
switch...case. Zgtos Prowadzgcemu zajecia zakonczenie realizacji tego polecenia.

Instrukcje iteracyjne (petle)

Prawidtowe uzycie instrukcji iteracyjnej wymaga zdefiniowania czterech podstawowych
elementdw:

1. Wartosc¢ poczatkowa zmiennej sterujacej petlg,

2. Warunek kontynuacji (zakonczenia) realizacji petli,

3. Inkrementacja (lub dekrementacja) wartosci zmiennej sterujgcej petla,

4. Zestaw instrukcji do wykonania w ramach dziatania petli.

Petla FOR
Format petli for:

for (wartosc_poczat kowa; warunek_kontynuacji; inkrenentacja)

{
¥

Instrukcja al bo zestaw_i nstrukcji;

Instrukcja albo zestaw_instrukcji zostanie wykonany wielokrotnie, poczawszy od wartosci
zmiennej sterujacej rownej wartosc_poczatkowa do momentu, w ktérym spetniony jest
warunek_kontunuacji. Kazdorazowo po wykonaniu instrukcji lub zestawu_instrukcji wartosé
zmiennej sterujacej petla wzrasta (lub maleje) zgodnie z zapisem inkrementacji
(dekrementaciji).

Przyktadowy zapis:
for (a = 0; a <= 10; a++)

{
1

Console.WritelLine(a);

W podanym przyktadzie, instrukcja wyswietlajgca wartos¢ zmiennej ,,a” zostanie wykonana
w sumie 11 razy, tzn. dla kolejnych wartosci zmiennej ,,a” od 0 do 10 wigcznie.

Polecenie 5:

Napisz program, ktéry za pomoca instrukcji FOR dla danych wartosci x zmieniajgcych sie w
przedziale od 1 do 20 obliczy wartosci funkcji y=2x+1. Zgto$ Prowadzacemu zajecia
zakonczenie realizacji tego polecenia.



Petla DO...WHILE
Format petli do...while:

wart osc_poczat kowa;

do

{ | | -
I nstrukcja al bo zestaw_i nstrukcji;
| nkr ement acj a;

}

whi | e (warunek_kont ynuacji);

Uwaga 1! Zwroc¢ uwage, ze Srednik konczacy zapis petli znajduje sie dopiero za nawiasem
konczacym zapis warunku kontynuacji petli.

Uwaga 2! Zwrd¢ uwage, ze zapis wartosci poczagtkowej zmiennej sterujacej znajduje sie
poza formalnym zapisem petli.

Przyktadowy zapis:
a = 0;
do
{

Console.WritelLine(a);
a++;

}
while (a <= 10);

W podanym przyktadzie, instrukcja wyswietlajgca wartos¢ zmiennej ,,a” zostanie wykonana
w sumie 11 razy, tzn. dla kolejnych wartosci zmiennej ,,a” od 0 do 10 wtacznie.

Polecenie 6:

Napisz program, ktdry za pomocg instrukcji DO...WHILE dla danych wartosci x zmieniajgcych
sie w przedziale od 1 do 20 obliczy wartosci funkcji y=2x+1. Zgto$s Prowadzgcemu zajecia
zakonczenie realizacji tego polecenia.

Polecenie 7:

Korzystajgc z programu opracowanego w ramach Polecenia 6 przenie$ zapis inkrementac;ji z
korica na poczatek zestawu_instrukcji. Czy lokalizacja zapisu inkrementacji ma wptyw na
dziatanie petli?

Petla WHILE
Format petli while:

war t osc_poczat kowa;

whi | e (warunek_kont ynuacj i)

{
Instrukcja al bo zestaw_ i nstrukcji;
| nkr enent acj a;

s




Uwaga 1! Zwrdoc uwage, ze Srednik konczacy zapis petli znajduje sie dopiero za klamra
konczacg zapis zestawu instrukcji.

Uwaga 2! Zwro¢ uwage, ze zapis warunku poczatkowego znajduje sie poza formalnym
zapisem petli.

Przyktadowy zapis:

a = 0;
while (a <= 10)
{

Console.WritelLine(a);
a++;

1

W podanym przyktadzie, instrukcja wyswietlajgca wartos¢ zmiennej ,,a” zostanie wykonana
w sumie 11 razy, tzn. dla kolejnych wartosci zmiennej ,,a” od 0 do 10 wtacznie.

Polecenie 8:

Napisz program, ktoéry za pomocg instrukcji WHILE dla danych wartosci x zmieniajgcych sie w
przedziale od 1 do 20 obliczy wartosci funkcji y=2x+1. Na czym polega rdznica w uzyciu petli
DO...WHILE oraz WHILE? Zgtos Prowadzgcemu zajecia zakorniczenie realizacji tego polecenia.

Uruchamianie programoéw w trybie debugowania
Debugger oferuje funkcje uruchomienia tworzonego programu w trybie pracy krokowej,
przejscie do pracy ciggtej i z powrotem do pracy krokowej, zatrzymanie warunkowe badz
bezwarunkowe dziatania programu, sprawdzenie (podglad) wartosci zmiennych, stosu
wywoftan, stan wyjatkow, etc. Gtéwnym elementem Debuggera sg punkty zatrzymania
dziatania programu - tzw. Breakpointy. Pod pojeciem Breakpointu nalezy rozumie¢ specjalnie
oznaczong przez programiste linijke kodu, ktdra spowoduje zatrzymanie przed nig
wykonywania programu i przejscie w tryb pracy krokowe;j.
W celu uruchomienia tworzonego programu w trybie debugowania nalezy:

1. Umiesci¢ kursor w linii kodu, w ktérej ma nastgpic zatrzymanie dziatania programu,

2. Ustawi¢ w tym miejscu Breakpoint — menu Debug -> Toggle Breakpoint,

3. Uruchomi¢ program — menu Debug -> Start Debugging,

Uwaga! W celu uruchomienia programu od poczatku w trybie krokowym bez zaznaczania
Breakpointu - menu Debug -> Step Into

Program zatrzymuje swoje dziatanie w Breakpoincie i dziata w trybie krokowym. Uzytkownik
w tym trybie ma mozliwos$¢é miedzy innymi zadania polecenia:
* wykonania kolejnej linii kodu - menu Debug -> Step Over
e wykonania kolejnej linii kodu z wchodzeniem do wnetrza wszystkich
metod/funkcji/procedur (o ile wystepujg w kodzie programu) - menu Debug -> Step
In
* kontunuowania dziatania programu do kolejnego ustawionego Breakpointu - menu
Debug -> Continue
* catkowitego zatrzymania dziatania programu - menu Debug -> Stop Debugging



Polecenie 9:

Napisz program, ktory bedzie wyswietlat na ekranie imie uzytkownika programu
zdefiniowang liczbe razy. Program powinien umozliwia¢ wprowadzenie ciggu znakdéw
reprezentujacych imie oraz liczbe wyswietleA. Dziatanie programu przetestuj w trybie
ciggtym (normalnym) oraz w trybie krokowym.

Generator liczb losowych
Przydatnym narzedziem na potrzeby realizacji programéw jest wbudowany w jezyk
programowania C# generator liczb losowych oferowany za pomoca klasy:

Random liczba = new Random();

Przypisanie wartosci wylosowanej do przyktadowej zmiennej liczbowej jest realizowane np.
przy pomocy polecenia:

a = liczba.Next(min,max);

gdzie min oraz max reprezentujg granice przedziatu losowania, przy czym przedziat min-max
jest domkniety z lewej oraz otwarty z prawej strony przedziatu.

Polecenie 10:
Przetestuj dziatanie programu, ktorego listing zapisano ponizej. Sprawdz wptyw zmian
potozenia granic losowania na uzyskiwane rezultaty dziatania programu.

Random liczba = new Random();
Int32 a, b;

for (b = ©; b <= 20; b++)

{
a = liczba.Next(10,20);
Console.WriteLine(a);

}s
Console.ReadKey();

Polecenie 11:

Wykorzystujgc poznang w tym ¢wiczeniu wiedze napisz program, ktérego dziatanie polega na
odgadnieciu przez uzytkownika liczby wylosowanej przez komputer. Losowana liczba miesci
sie w przedziale 0-100, a uzytkownik ma w sumie 6 préb na odgadniecie liczby. Po nieudanej
probie komputer powinien podpowiedzie¢ czy wylosowana liczba jest mniejsza/wieksza od
podanej przez uzytkownika. Program powinien wyswietlac¢ nr proby oraz wymienione wyzej
podpowiedzi. Program powinien zakoniczy¢ dziatanie, jezeli uzytkownik odgadnie liczbe, albo
gdy wyczerpie liczbe préb. W konstrukcji programu mozna wykorzystaé instrukcje
warunkowe oraz iteracyjne omowione w c¢wiczeniu, natomiast nie nalezy stosowacl
dodatkowych elementéw w postaci procedur, funkcji, etykiet, funkcji skoku etc.






