Jezyki programowania

Instrukcje sterujgce



Wstep
c |

e Instrukcje sterujgce:

sg to polecenia stuzace do sterowania przebiegiem
programul.

e \W instrukcjach sterujgcych podejmowane sg decyzje o
wykonaniu tych czy innych instrukcji programu.

e Decyzje te podejmowane sg w zaleznosci od spetnienia
lub niespetnienia jakiegos warunku (czyli od
prawdziwosci lub fatszywosci jakiegos wyrazenia).



Reprezentacja PRAWDY i FALSZU
G

W jezyku C++ nie ma specjalnego typu okreslajgcego
zmienne logiczne (przyjmujgce wartosci prawda lub
fatsz).

Do przechowywania tej informacji nadaje sie kazdy typ!

wartos¢ zero —» FALSZ

kazda inna wartos¢ — PRAWDA

Wartos¢ PRAWDA lub FALSZ ma kazde, dowolnie
skomplikowane wyrazenie.

Jego wartos¢ nie musi by¢ nawet liczbg.



Instrukcja warunkowa if (1)

if (wyr) if (wyr)
instr; instrl;
else
instr2;
Tak Nie Tak Nie
instr instrl instr2
| | |

e \Wyrazenie to cos, co ma jakas wartosc:
— obiekt lub
— rzeczywiste wyrazenie.

e Zamiast jednej instrukcji moze wystgpic blok instrukciji.



Instrukcja warunkowa if (2)

e Przykiad uzycia instrukcji 1£ do wyswietlenia modutu
liczby rzeczywiste;:

#include <iostream.h>

void main() {
double x;
cout << "Poda]j liczbe rzeczywista: ";
cin >> x;

if(x > 0.0) // obliczamy wartos$é bezwzgledna z ‘x’
cout << x;
else

cout << (-x);



Blok instrukciji
]

e Czesto sie zdarza, ze chcemy wykonac¢ warunkowo nie
jedna, lecz kilka instrukcji. Stosujemy wowczas instruk-
cje sktadang zwang blokiem:

{
instrl;

instr2;

}

e Po klamrze nie trzeba stawiac¢ srednika!

e Zroznicowane wciecia nie majg znaczenia dla kompilato-
ra, ale ogromnie zwiekszajg czytelnosc¢ kodu.



Wybor wielowariantowy

e Instrukcje warunkowe if. .else mozemy ze soba ta-
czyC — uzyskamy wtedy mozliwosc¢ wyboru wielowarian-
towego.

if (wyrazeniel)
instrukcjal;
else if (wyrazenieZ2)
instrukcjaz2;
else if (wyrazenie3)
instrukcja3;
else if (wyrazenied)
instrukcja4;



Petla while (1)

while (wyr) e Najpierw obliczana jest war-
instr; tosC wyrazenia wyr.

e Jesli wynik jest zerowy, wy-
chodzimy z petii.
|

. Nie e Jesli wartosSC wyrazenia jest
d . . .
Wyr I niezerowa, wykonujemy in-

strukcje instr.

instr

e Instrukcje wykonujemy do-
poki (while) wyrazenie ma
wartosc niezerowa.

Wartosc obliczana przed _ ]
wykonaniem instrukcji! e Uwaga: petla moze w ogole

nie wykonac sie ani razul!




Petla while (2)
]

#include <iostream.h>
void main() {
int ile;
cout << "Ile gwiazdek ma miec kapitan? : ";
cin >> ile;
cout << "Wlasnie " << jle << " : ";
while (ile) { // petla rysujaca gwiazdki
cout << "*";
ile = ile - 1;
}

cout << "\nTeraz zmienna ile ma wartosc " << ile << endl;

e \Wyglad ekranu po wykonaniu programu:

Ile gwiazdek ma miec kapitan? : 4
Wlasnie 4 : ***%*
Teraz zmienna ile ma wartosc 0



Petla do. .while (1)

do
instr;

while (wyr) ;

instr

Tak Nie

Wartos¢ obliczana po
wykonaniu instrukcji!

e Najpierw wykonywana jest

iInstrukcja instr.
Nastepnie obliczana jest
wartosc wyrazenia wyr.
Jezeli jest ono niezerowe,
to zostanie powtorzone wy-
konanie tej instrukcji.

Jesli wynik jest zerowy, wy-
chodzimy z petii.

Uwaga: petla wykona sie co
najmniej jeden raz!



Petla do. .while (2)
.

#include <iostream.h>
void main() {
char litera;
do {
cout << "Napisz dowolna litere: ";
cin >> litera;
cout << "Napisano: " << litera << endl;
} while(litera '='K');
cout << "Napisano K, program zakonczono!\n";

}

e \Wyglad ekranu po wykonaniu programu:

Napisz dowolna litere: a
Napisano: a

Napisz dowolna litere: k
Napisano: k

Napisz dowolna litere: K
Napisano: K

Napisano K, program zakonczono!



Petla for (1)

for (i_iniwyr;i krok) e Na poczgtku, jednorazowo, wyko-
tresc_petli: nywana jesti ini.
e Nastepnie obliczana jest wartosc¢
wyrazenia wyr.
i ini e Jesli wynik jest zerowy, wychodzi-
i krok my z petli.
- e Jesli wartos¢ wyrazenia jest nie-
Tak/Wyr Nie zerowa, wykonl}J/jemy treJéé petli,
: a potem i krok.
tresc_petli = _ o
e Instrukcje wykonujemy dopoki wy-
razenie wyr ma wartosc niezero-
wa.
e Uwaga: petla moze w ogole nie
Wartosc obliczana przed wykona¢ sie ani razu, choé wyko-
wykonaniem tresci petli! na sie wtedy 1raz i_ini.




Petla for (2)
c .

® 1 ini nie musi byC jedng instrukcjg — moze byc ich
kil_ka, wtedy oddzielone sg przecinkami.

e Podobnie w wypadku i_krok.

e Wi ini moze pojawic si¢ definicja obiektu.

e Wyszczegolnione elementy petli: i _ini, wyrii krok —
nie muszg wystgpic explicite.
Dowolny z nich mozna opuscic.

e Zapis:

for( ; ; ) { while (1) {
..... lub

oznacza petle nieskonczona.



Petla for (3)
c |

#include <iostream.h>
void main() {
int ile;
cout << "Ile razy ma wykonac sie petla for? : ";
cin >> 1ile;
for(int i = 1; i <= 1le; i =31 + 1) {
cout << "To jest " K< i;
cout << " wykonanie petli for!'\n";

}

e \Wyglad ekranu po wykonaniu programu:

Ile razy ma wykonac sie petla for? : 4
To jest 1 wykonanie petli for!
To jest 2 wykonanie petli for!
To jest 3 wykonanie petli for!
To jest 4 wykonanie petli for!



Instrukcja wyboru switch (1)

Ins

switch (wyr) {

case wl: instrl;
break;

case w2: 1instr2;
break;

case w_n: instr n;
break;

default: instr d;

break;

Tak @ Nie

instr n instr d

Instrukcja wyboru stuzy do
podejmowania wielowarian-
towych decyzji.

Najpierw obliczane jest wy-
razenie wyr.

Jesli jego wartos¢ odpowia-
da ktorejs z wartosci poda-
nej w jednej z etykiet case,
to wykonywane sg instruk-
cje po tej etykiecie, az do
napotkania instrukcji
break.

Jesli wartos¢ wyrazenia nie
zgadza sie z zadng z war-
tosci przy etykietach case,
wowczas wykonywane sg
instruckcje po etykiecie
default.



Instrukcja wyboru switch (2)

e Instrukcja break:
— powoduje wyskok z instrukcji switch.

e Etykieta default:

- moze znajdowac sie w dowolnym miejscu,

— moze w 0gole nie wystepowac w instrukcji switch — wtedy,
jesli wartos¢ wyrazenia nie zgadza sie z zadng z wartosci przy
etykietach case, instrukcja switch nie wykonuje niczego.

e Instrukcji wystepujacych po etykiecie case nie musi
konczycC instrukcja break.
Jesli jej nie umiescimy, to zaczng wykonywac sie
Instrukcje umieszczone pod nastepng etykietg case.



Instrukcja wyboru switch (3)

#include <iostream.h>
void main() {
int nr;
cin >> nr;
switch(nr) {

case 1: cout << "Dla nr " << nr << "\t%\n";

break;

case 2: cout << "Dla nr = " << nr <<"\t&\n";

case 3: cout << "Dla nr = " << nr <<"\t*\n";
break;

default: cout << "Dla nr '=1,2,3" << "\t!!!!'\n";
break;

}
e \Wyglad ekranu po wykonaniu programu:

Dla roznych wartosci zmiennej nr: 2
1 Dla nr = 2 &
Dla nr = 1 % Dla nr = 3 *
4 3
Dla nr '=1,2,3 111 Dla nr = 3 *



Instrukcja sterujagca break (1)

while (Wyr) {

if (war_b) break;

Ta@‘e

.I. .
Nie Tak
war_b

e Instrukcja sterujgca break

przerywa natychmiast dzia-
tanie innych instrukcji steru-
jacych:

— switch,

— for,

— while,

~ do. .while.

Jesli instrukcja break wys-
tepuje wewnatrz kilku zag-
niezdzonych petli, to przery-
wa dziatanie tylko tej petli,
w ktorej bezposrednio tkwi
(jest to tak jakby wyjscie ,0
jeden poziom wyzej’).



Instrukcja sterujgca break (2)

#include <iostream.h>

void main() {

int i, j;

int max dl = 5;

for(i=0; 1 < 3; 1 =1 + 1) {

—— for(j = 0, j < 100; =3 + 1) {
cout << "*";

if(J > max dl)

break;

__}

» cout << "\nWywolanie zew. petli dla i = " << i << endl;

— }

}

e \Wyglad ekranu po wykonaniu programu:

kkkkk*kk
Wywolanie zew. petli dla i = 0
%* % k% k%%
Wywolanie zew. petli dla 1 =1
*kkkk*k%k
Wywolanie zew. petli dla i = 2



Instrukcja sterujagca continue (1)

for(i_init; wyr; i krok){ | e Instrukcja sterujgca continue

.o stosowana jest w petlach.
if (war C) continue;

e Powoduje ona zaniechanie reali-
zacji instrukcji bedgcych trescig
| petli, jednak (w przeciwienstwie
do instrukcji break) sama petla
nie zostaje przerwana.

Tak Nie e Instrukcja continue przerywa

i init

i_krok | Wyr tylko aktualny obieg petli i zaczy-

na nastepny, kontynuujgc prace
'I" petli.

Tak Nie
e Po wykonaniu instrukcji

continue w petli for wykony-
wana jest i krok.




Instrukcja sterujgca continue (2)

#include <iostream.h>

void main() {

— for(int 1 = 0; i < 10; i =31i + 1) {

cout << "a"; 1

if(i > 2)
continue;

cout << "b\n";

=0

e \Wyglad ekranu po wykonaniu programu:

ab
ab
ab
aaaaaaa



Instrukcja skoku goto (1)
]

. e Po napotkaniu instrukcji
if (war)

skoku goto wykonywanie
goto etl; 7
instrl: programu przenosi sie do
instr2; miejsca oznaczonego
etl: etykieta.
instr3;

e / instrukcjg goto wigze sie
zawsze etykieta, do ktorej
nalezy przeskoczyc.

e Etykieta musi znajdowac sie

« Uzywanie instrukcji_go_to_ W aktualnym zakresie
zdradza (zazwyczaj), ze jest Waznosci.

sie ztym programista.

- Instrukcji goto zawsze da sie | ® Etyk'eta_to nazwa, po ktore
unikna¢ (cho¢ nie zawsze jest nastepuje dwukropek.
to efektywne).




Instrukcja skoku goto (2)
]

e Jednym z kilku sensownym zastosowaniem goto w
zwyktym kodzie jest umozliwienie wyjscia z zagniez-
dzonej petli lub instrukcji switch — daje to wiekszg
efektywnosc kodu.

#include <iostream.h>
void main() {

— while (1) {
cout << "W petli while nr 1\n";
2
cout << "W petli while nr 2\n";

— for(int i = 0; i < 100; i++) { Wyglad ekranu po
SERIESEITT PEELL Eein s wykonaniu programu:
goto koniec;

= ]

W petli while nr 1
=} W petli while nr 2
koniec: W petli for
cout << "Przerwano dzialanie petli\n"; Przerwano dzialanie

} petli



