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Rozdziat 2.
Instrukcje sterujace

przebiegiem programu
— instrukcje wyboru

W tym rozdziale przedstawiono typowe zadania, wraz z przyktadowymi rozwiqzaniami,
z wykorzystaniem instrukcji wyboru.

Instrukcje wyboru

Instrukcje sterujace przebiegiem programu sa jednym z najwazniejszych elementow
w kazdym jezyku programowania. Instrukcje te, w potaczeniu z wyrazeniami, pozwa-
laja na zapisanie dowolnego algorytmu dziatania programu.

Instrukcje sterujace w jezyku C# mozna podzieli¢ na:
4 instrukcje wyboru,
4 instrukcje iteracyjne (znane jako pgtle),

4 instrukcje skoku.

W rozdziale 2. zostang przedstawione typowe zadania z wykorzystaniem instrukcji wy-
boru, w rozdziale 3. za$ zadania z wykorzystaniem instrukcji iteracyjnych.

W jezyku C# istnieja dwie instrukcje wyboru, ktdre stuza do przeprowadzania opera-
cji na podstawie wartosci wyrazenia:
¢ instrukcja if ... else,

4 instrukcja switch ... case.
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C#. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami

Instrukcja if ... else

Instrukcja if ... else shuzy do sprawdzania poprawnosci wyrazenia warunkowego
i— w zaleznosci od tego, czy dany warunek jest prawdziwy, czy nie — pozwala na
wykonanie réznych blokéw programu.

Jej ogolna postac jest nastgpujaca:

if (warunek)

......... // instrukcje do wykonania, kiedy warunek jest prawdziwy

......... // instrukcje do wykonania, kiedy warunek jest falszywy

Blok else jest opcjonalny, a instrukcja warunkowa w wersji skroconej ma postaé:

if (warunek)

AAAAAAAAA // instrukcje do wykonania, kiedy warunek jest prawdziwy

Instrukcja switch ... case

e,
ij‘,ﬁ

Wskazowka

Instrukcja switch ... case pozwala w wygodny i przejrzysty sposob sprawdzi¢ ciag
warunkow 1 wykona¢ kod w zaleznosci od tego, czy sa one prawdziwe, czy falszywe.
Jej ogblna postaé jest nastgpujaca:

switch (wyrazenie)

{
case warto$¢_1 : instrukcje_1:
break:
case warto$¢ 2 : instrukcje 2;
break:
case warto$¢_n : instrukcje n;
break;
default : instrukcje;

}

Instrukcja break przerywa wykonanie catego bloku case. UWAGA: jej brak moze do-
prowadzi¢ do uzyskania nieoczekiwanych wynikow i pojawienia si¢ bledow w programie.

Zadanie 2.1. Napisz program, ktory dla trzech liczb a, b, ¢ wprowadzonych z klawia-
tury sprawdza, czy tworza one trojke pitagorejska.

W teorii liczb tréjka pitagorejska to takie trzy liczby catkowite dodatnie a, b, ¢, ktére
spetniajg réwnanie Pitagorasa: a2 + b2 = ¢2.
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Rozdziat 2. ¢ Instrukcje sterujace przebiegiem programu — instrukcje wyboru 19

Listing 2.1. Przykiadowe rozwiqzanie

using System;

namespace Zadanie2l //Zadanie 2.1

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
int a, b, ¢
Console.Writeline("Program sprawdza, czy wczytane liczby a, b, c to
trojka pitagorejska.");
Console.WriteLine("Podaj a.");
a = int.Parse(Console.ReadLine()):
Console . WritelLine("Podaj b.");
b = int.Parse(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Podaj c.");
c = int.Parse(Console.ReadlLine());
if ((a*a + b*b) == c*c)
{
Console.Write("Liczby ");
Console.Write("a ="+a+ ", ");
Console.Write("b =" +b + ", "):
Console.Write("c = " + ¢);
Console.Write(" sa trojka pitagorejska."):
}
else
{
Console.Write("Liczby ");
Console.Write("a ="+a+ ", ");
Console.Write("b =" +Db + ", ");
Console.Write("c = " + ¢);
Console.Write(" nie sg trojka pitagorejska."):
}
Console.Read(); //nacisnij klawisz Enter
1
1
1

Sprawdzenie twierdzenia Pitagorasa dla wezytanych liczb a, b, ¢ zostato zawarte w na-
stepujacych linijkach kodu:

if ((a*a + b*b) == c*c)

{
Console.Write("Liczby ");
Console.Write("a =" +a+ ", ")
Console.Write("b ="+ Db+ ", ");
Console.Write("c = " + ¢);
Console.Write(" sg trojka pitagorejska."):;
}
else
{

Console.Write("Liczby ");
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20 C#. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami

Console.Write("a =" +a+ ", ")
Console.Write("b ="+ Db + ", ");
Console.Write("c = " + ¢);

Console.Write(" nie sg trojka pitagorejska."):
}

Latwo sprawdzi¢, ze liczby a = 3, b = 4, ¢ = 5 tworza trojke pitagorejska (liczby te
spetniaja twierdzenie Pitagorasa) i na ekranie pojawi si¢ komunikat: Liczby... sq troj-
kq pitagorejskq, natomiast liczby a = 1,b = 2, ¢ = 3 nie tworza trdjki pitagorejskiej
(liczby te nie spetniaja twierdzenia Pitagorasa) i na ekranie pojawi si¢ komunikat: Licz-
by... nie sq trojkq pitagorejskq.

Rezultat dziatania programu dlaa = 9,b = 12, ¢ = 15 mozna zobaczy¢ na rysunku 2.1.

Program sprawdza, czy wczytane liczby a, b, ¢ to trojka pitagorejska.
Podaj a.

9

Podaj b.

Liczby a =9, b =12, c = 15 s3a trojka pitagorejska.

Rysunek 2.1. Efekt dzialania programu Zadanie 2.1

Zadanie 2.2. Napisz program, ktdry z wykorzystaniem instrukcji if oblicza pierwiastki
réwnania kwadratowego ax’+bx+c = 0, w ktérym zmienne a, b, C to liczby rzeczywiste
wprowadzane z klawiatury. Wszystkie zmienne wyswietlamy na ekranie z doktadno-
$cig do dwdch miejsc po przecinku.

Listing 2.2. Przykiadowe rozwiqzanie

using System;

namespace Zadanie2? // Zadanie 2.2

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{
double a, b, c, delta, x1, x2;

Console . WritelLine("Program oblicza pierwiastki réwnania ax*2+bx+c = 0.");
Console.WriteLine("Podaj a.");
a = double.Parse(Console.ReadLine());

if (a==10)
{

Console.WriteLine("Niedozwolona wartoSC wspétczynnika a. Nacisnij
kTawisz ENTER."):

}

else

{
Console.WriteLine("Podaj b."):
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Rozdziat 2. ¢ Instrukcje sterujace przebiegiem programu — instrukcje wyboru 21

b = double.Parse(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Podaj c.");
= doubTe.Parse(Console.ReadLine());

delta = b*b-4*a*c;
if (delta < 0)

Console.WriteLine();

Console.Write("Dla ")

Console.Write("a = {0}, ", a);

Console.Write("b = {0}, ", b);

Console. Write("c = {0} ", c);

Console.Write("brak pierwiastkow rzeczywistych.");

1
else
if (delta == 0)
{
= -b/(2*%a);
Console . WriteLine();
Console . Write("Dla ");
Console.Write("a = {0}, ", a);
Console. Write("b = {0}, ", b);
Console.Write("c = {0} ", ¢);
Console . Write("trojmian ma jeden p1erw1astek
podwoiny x1 = {0:# ##)."
1
else
{
x1 = (-b-Math.Sqrt(delta))/(2*a);
x2 = (-b+Math.Sqgrt(delta))/(2*a);
Console . WriteLine();
Console . Write("Dla ");
Console.Write("a = {0}, a)
Console. Write("b = {0}, ", b):
Console.Write("c = {0} ", ¢):
Console.WriteLine("tréjmian ma dwa pwerw1astk1 x1 =
{0:## . ##} . = {1 ##). " x1, x2);
1
1

}

Console.Read(): //nacisnij klawisz Enter

W pierwszej czg$ci programu sprawdzamy, czy wartos¢ wspdtczynnika a jest rOwna
zero. Ilustruja to nastgpujace linijki kodu:

if (a==0)
{
Console.WritelLine("Niedozwolona warto$¢ wspotczynnika a. Nacisnij
klawisz ENTER.");
}
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C#. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami

Jesli warto$¢ wspotczynnika a = 0, to zostanie wyswietlony komunikat: Niedozwolo-
na wartoS¢ wspolczynnika a... 1 program zostanie zakonczony. Dla a réznego od zera
program bedzie oczekiwal na wprowadzenie wartosci b i c. Po ich wprowadzeniu zo-
stanie obliczona delta wedlug wzoru:

delta = b*b-4*a*c;
Jedlidelta < 0, to zostanie wyswietlony komunikat: ...brak pierwiastkow rzeczywistych.

Dla delta
my z€ wzoru:

0 rownanie kwadratowe ma jeden pierwiastek podwojny, ktory obliczy-

x1 = -b/(2*a);

Dla delta > 0 rownanie kwadratowe ma dwa pierwiastki, ktére obliczymy ze wzorow:

x1 = (-b-Math.Sqgrt(delta))/(2*a);
x2 = (-b+Math.Sqrt(delta))/(2*a);
Dlanp.a = 1,b = 5, c = 4 warto$ci pierwiastkdw rownania wynosza odpowiednio:

xl=-41x2=-1.

Dlanp.a = 1,b = 4,c = 4 tr6jmian ma jeden pierwiastek podwojny: x1 = -2.
Dlanp.a = 1,b = 2, ¢ = 3 trjmian nie ma pierwiastkow rzeczywistych.
Rezultat dziatania programu dlaa = 1,b = 5, ¢ = 4 mozna zobaczy¢ na rysunku 2.2.

Program oblicza pierwiastki réwnania ax*2+bx+c = 0.

Podaj a.

1

Podaj b.

5

Podaj c.

4

Dlaa=1, b=5 ¢ =4 trojmian ma dwa pierwiastki: x1 = -4, x2 = -1.

Rysunek 2.2. Efekt dzialania programu Zadanie 2.2

Le

Wskazdwka

Kup ksigzke

Zadanie 2.3. Napisz program, ktdry z wykorzystaniem instrukcji switch oblicza pier-
wiastki réwnania kwadratowego ax®+bx+c = 0, w ktérym zmienne a, b, ¢ to liczby rze-
czywiste wprowadzane z klawiatury. Wszystkie zmienne wyswietlamy z doktadnoscia
do dwdch miejsc po przecinku.

Nalezy wprowadzi¢ do programu zmienng pomocniczg 1iczba pierwiastkow.
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Listing 2.3. Przykiadowe rozwiqzanie

using System;

namespace Zadanie23 // Zadanie 2.3
{ class Program
{ static void Main(string[] args)
{ double a, b, c, delta, x1, x2;
byte Ticzba pierwiastkow = 0;

Console . WritelLine("Program oblicza pierwiastki réwnania ax*2+bx+c = 0.");
Console.WriteLine("Podaj a.");
a = double.Parse(Console.ReadLine());

if (a ==0)
{
Console.WritelLine("Niedozwolona wartoSC wspétczynnika a. Nacisnij
klawisz ENTER."):
}
else
{
Console.WriteLine("Podaj b."):
b = double.Parse(Console.ReadlLine());
Console.WriteLine("Podaj c."):
¢ = double.Parse(Console.ReadLine());

delta = b*b-4*a*c;

if (delta < 0) liczba pierwiastkow = 0;
if (delta == 0) liczba pierwiastkow = 1;
if (delta > 0) liczba _pierwiastkow = 2;

switch (liczba_pierwiastkow)
{
case 0:
{

Console.WriteLine()
Console.Write("Dla ");
Console.Write("a = {0
Console.Write("b = {0
Console.Write("c = {0
Console.Write("brak pierwiastkow rzeczywistych.");

boota);
oot b
}"oe)s

}

break;
case 1:

{
x1 = -b/(2*%a);
Console.WriteLine()
Console.Write("Dla ");
Console.Write("a = {0}, ", a);
Console.Write("b = {0}, ", b);
Console.Write("c = {0} ", ¢):
Console.Write("trojmian ma jeden pierwiastek

podwoiny x1 = {0: #.##}.", x1)
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24 C#. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami

}
break;
case 2:

{
x1 = (-b-Math.Sqgrt(delta))/(2*a);
x2 = (-b+Math.Sqgrt(delta))/(2*a);
Console.WriteLine()
Console.Write("Dla ");
Console.Write("a = {0}, ", a);
Console.Write("b = {0}, ", b);
Console.Write("c = {0} ", c):
Console.Write("trojmian ma dwa pierwiastki x1 =

{0: #H.#) 7" x1);

Console. Write("x2 = {0: ##.##}.", x2);

}

break;

}

Console.Read(): //nacisnij klawisz Enter

Zmienna pomocnicza liczba pierwiastkow przyjmuje trzy warto$ci w zaleznosci od
znaku zmiennej delta. Ilustruja to nastgpujace linijki kodu:

if (delta < 0) liczba_pierwiastkow = 0;
if (delta == 0) liczba_pierwiastkow = 1;
if (delta > 0) liczba_pierwiastkow = 2;

Rezultat dziatania programu dlaa = 1,b = 4, ¢ = 4 mozna zobaczy¢ na rysunku 2.3.

Program oblicza pierwiastki réwnania ax*2+bx+c = 0.
Podaj a.

1

Podaj b.

4

Podaj c.

4

Dlaa=1, b=4, c=4 trojmian ma jeden pierwiastek podwojny x1 = - 2.

Rysunek 2.3. Efekt dzialania programu Zadanie 2.3

Zadanie 2.4. Napisz program, ktory oblicza wartos¢ niewiadomej x z réwnania ax+b
= . Wartosci a, b, ¢ naleza do zbioru liczb rzeczywistych i sa wprowadzane z klawia-
tury. Dodatkowo nalezy zabezpieczy¢ program na wypadek sytuacji, kiedy wprowadzo-
na warto$¢ a = 0. Wszystkie zmienne wyswietlamy z doktadnoscia do dwdch miejsc
po przecinku.

Listing 2.4. Przykladowe rozwiqgzanie

using System;

namespace Zadanie24 // Zadanie 2.4
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{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
double a, b, c, x;
Console.WriteLine("Program oblicza warto$¢ x z réwnania
Tiniowego ax+b = 0.");
Console . WritelLine("Podaj a.");
= double.Parse(Console.ReadLine());
if (a ==0)
{
Console.WriteLine("Niedozwolona wartoSC wspdtczynnika a. Nacisnij
klawisz ENTER."):
}
else
{
Console.WriteLine("Podaj b."):
b = double.Parse(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Podaj c."):
= double.Parse(Console.ReadLine());
= (c-b)/a;
Console.WriteLine();
Console.Write("Dla ");
Console.Write("a = {0:##.##},
Console.Write("b = {0:##. ##}.
Console.Write("c = {O #HH)
Console Write("wartos¢ x = {0: ## ##}
1
Console.Read(): //nacisnij klawisz Enter
!
}
}

Rezultat dzialania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 2.4.

Program oblicza wartos$¢ x z réwnania liniowego ax+b = 0.
Podaj a.

1

Podaj b.

6

Podaj c.

2

Dlaa=1, b=6, c=2wartos¢ x = - 4.

Rysunek 2.4. Efekt dziatania programu Zadanie 2.4

Zadanie 2.5. Napisz program, w ktorym uzytkownik zgaduje catkowita liczbg losowa
z przedziatu od 0 do 9 generowana przez komputer.
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26 C#. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami

W,

a‘ W jezyku C# liczby pseudolosowe generujemy za pomoca klasy:
Wskazowka
Random r = new Random(): .

Listing 2.5. Przykiadowe rozwiqzanie

using System;

namespace Zadanie25 // Zadanie 2.5

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{

double Tosuj Ticzbe, zgadnij liczbe;

Console.WriteLine("Program Tosuje Ticzbe od 0 do 9. Zgadnij ja."):
Random r = new Random();

Tosuj_liczbe = Math.Round(10*(r.NextDouble())):

zgadnij_Ticzbe = double.Parse(Console.ReadLine());

if (zgadnij Ticzbe == Tosuj_Ticzbe)

{
}

else

{

Console.WriteLine("Gratulacje! Zgadte$ Ticzbe!"):

Console.WriteLine("Bardzo mi przykro, ale wylosowana liczba
to {0}.", Tosuj_Ticzbe);
}

Console.Read(): //nacisnij klawisz Enter

Funkcja Round() w ponizszej linijce kodu:
Tosuj_Ticzbe = Math.Round(10*(r.NextDouble()));

umozliwia zaokraglenie liczby zmiennoprzecinkowej do liczby catkowite;.

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 2.5.

Program losuje liczbe od 0 do 9. Zgadnij ja.
5
Bardzo mi przykro, ale wylosowana liczba to 2.

Rysunek 2.5. Efekt dziatania programu Zadanie 2.5
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1 C#, obecny na rynku od ponad dziesigciu lat, nalezy do tych jezykoéw progra-
mowania, bez ktorych trudno sie obejs¢ — réwniez dlatego, ze jest jedynym
jezykiem zaprojektowanym specjalnie dla platformy .NET i srodowiska uru-
chomieniowego CLR. Dobry programista, student lub nauczyciel informatyki,
a takze kazdy czlowiek zainteresowany programowaniem powinien znac pod-
stawy tego jezyka i umie¢ rozwigzywac konkretne zadania. Podobnie zreszta
powinien opanowac najwazniejsze zagadnienia dotyczace programowania
w jezykach Java, C++ i Turbo Pascal oraz umie¢ stosowac je w praktyce. Ten
rewelacyjny zbiér zadan pozwala szybko i przy minimalnym wysitku opano-
wac umiejetnosci programistyczne w obiektowym jezyku C# poprzez analize
typowych rozwiazan stosowanych w dzialajacych programach.

) Ksigzka C#. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami
na konkretnych przykladach pokaze Ci, jak program napisany w jezyku C#
komunikuje si¢ z uzytkownikiem poprzez operacje wejscia-wyjscia. Dowiesz
sig, jakie operatory beda Ci potrzebne i do czego mozna ich uzywac. Poznasz
instrukcje sterujace przebiegiem programu (iteracyjne oraz wyboru), a takze
funkcje tablic jednowymiarowych i dwuwymiarowych oraz kolekgji. Nastep-
nie nauczysz sie¢ wykorzystywac obiektowe wlasciwosci jezyka C# oraz zapi-
sywac odpowiednie informacje w plikach tekstowych — a wszystko to zajmie
Ci zaledwie chwilg. Rozwigzanie zamieszczonych tu zadarn to droga na skroty
do pelnego zrozumienia i zastosowania zalet jezyka C#.

*  Komunikacja jezyka C# z uzytkownikiem
e Instrukcje wyboru

* Instrukcje iteracyjne

* Tablice i kolekcje

* Programowanie obiektowe

* Pliki tekstowe
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