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Rozdziat 3.

Instrukcje

Instrukcje warunkowe

Instrukcjaif...else

Bardzo czesto w programie zachodzi potrzeba sprawdzenia jakiego$ warunku 1, w zalezno-
sci od tego, czy jest on prawdziwy czy falszywy, dalsze wykonywanie roznych instrukeji. Do
takiego sprawdzania stuzy whasnie instrukcja warunkowa 1 f..e1se. Ma ona 0g6lna postac:

if (wyrazenie warunkowe){
Instrukcje do wykonania, jezeli warunek jest prawdziwy

else{

Instrukcje do wykonania, jezeli warunek jest fatszywy

}

Sprobujmy zatem wykorzystac taka instrukcje do sprawdzenia, czy zmienna calkowita jest
mniejsza od zera.

Cwiczenie 3.1, s o

Wykor-ystaj instrukcje warunkowq if .. else do stwierd-enia, cZy wartosc —miennej aryt-
metyc-nej jest mniejs-a od Zera. Wyswietl odpowiedni komunikat na ekranie.

using System;
class Hello

public static void Main(string[] args)
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{
int zmienna = -5;
if (zmienna < 0){
Console.WriteLine("Zmienna jest mniejsza od zera.");
else{
Console.WriteLine("Zmienna nie jest mniejsza od zera.");
}
}

Sprobujmy teraz czegos nieco bardziej skomplikowanego. Zajmijmy sie klasycznym przy-
kladem liczenia pierwiastkdow rownania kwadratowego. Przypomnijmy, Ze je$li mamy
réwnanie w postaci:

A*xnN2+B*x+C =0,

aby obliczy¢ jego rozwiazanie liczymy tzw. delte (4), ktora rowna jest:
BNA2—-4%AxC .

Jezeli delta jest wieksza od zera, mamy dwa pierwiastki:
xl=(-B+A) /2% 4
x2=(-B-+/A)/2% 4.

Jezeli delta jest réwna zero, istnieje tylko jedno rozwiazanie, a mianowicie:

x=—B/2%A.

W przypadku trzecim, jezeli delta jest mniejsza od zera, rownanie takie nie ma rozwia-
zan w zbiorze liczb rzeczywistych. Skoro jest tutaj tyle warunkow do sprawdzenia, jest
to doskonaty przyktad do potrenowania zastosowania instrukcji if..else. Przy tym, aby
nie komplikowac¢ sprawy, nie bedziemy si¢ w tej chwili zaymowaé wezytywaniem parame-
trow rownania z klawiatury, ale podamy je bezposrednio w kodzie.

Przed przystapieniem do realizacji tego zadania musimy sie tylko jeszcze dowiedzie¢, w jaki
sposob uzyskac pierwiastek z danej liczby? Na szczescie nie jest to wcale skomplikowane,
wystarczy skorzysta¢ z instrukcji Math.Sqrt (). Aby zatem dowiedziec¢ sie, jaki jest pier-
wiastek kwadratowy z liczby 4, nalezy napisac:

Math.Sqrt(4);
Oczywi$cie zamiast liczby mozemy tez poda¢ w takim wywotaniu zmienna, a wynik dziata-
nia wypisac na ekranie np.:

int pierwszaliczba = 4;
int drugaliczba = Math.Sqrt(pierwszaliczba);
Console.Writeline(drugaliczba);
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Cwiczenie 3.2. s o

Wykoiystaj operacje arytmetyczne oraz instrukcje if.. else do obliczenia pierwiastkow
rownania kwadratowego o parametrach podanych bezposrednio w kodzie programu.
Wyniki wy$wiet] na ekranie (rysunek 3.1).

using System;

class Pierwiastek

{
public static void Main(string[] args)
{
int parametrA = 1, parametrB = -5, parametrC = 4;
Console.WriteLine("Parametry réwnania:\n");
Console.WriteLine("A: " + parametrA + " B: " + parametrB +
w" C: " + parametrC + "\n");
if (parametrA == 0){
Console.Writeline("To nie jest réwnanie kwadratowe: A = 0!");
else{
double delta = parametrB * parametrB - 4 * parametrA * parametrC;
if (delta < 0)f
Console.Writeline("Delta < 0.");
Console.Writeline("To réwnanie nie ma rozwiazania
w\ zbiorze liczb rzeczywistych");
}
else{
double wynik;
if (delta == 0){
wynik = - parametrB / 2 * parametrA;
Console.WriteLine("Rozwiagzanie: x = " + wynik);
}
elsef
wynik = (- parametrB + Math.Sqrt(delta)) /
w2 * parametrA;
Console.Write("Rozwiazanie: x1 = " + wynik);
wynik = (- parametrB - Math.Sqrt(delta)) /
w? * parametrA;
Console.WriteLine(", x2 = " + wynik);
}
}
}
}
}
Rysunek 3.1. ~ NPT ST e
Wynik d=iatania il o i g

programu
obliczajqcego
plerwiastki réwnania
kwadratowego
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Instrukcjaif...else if

Jak pokazato nam ¢wiczenie 3.2, instrukcje warunkowa mozna zagniezdza¢, to znaczy po
jednym if moze wystepowac kolejne, po nim nastepne itd. Jednakze taka budowa kodu
powoduje, ze przy wielu zagniezdzeniach staje si¢ on bardzo nieczytelny. Aby tego unik-
na¢, mozemy wykorzystac¢ instrukcje if.else if. Zamiast tworzy¢ niewygodna konstruk-
cje, taka jak przedstawiona ponize;j:
if (warunek1){
Instrukcjel

else{
if (warunek2){
instrukcje2

}
else(
if (warunek3){
instrukcje3
else{
instrukcjed
}
}

}

Calo$¢ mozemy zapisa¢ duzo prosciej 1 czytelniej w nastepujacej postaci:

if (warunekl){
Instrukcje 1

else if (warunek2){
instrukcje 2

else if (warunek3){
instrukcje 3

else{
instrukcje 4

}
Cwiczenie 3.3. — s o

Zmodyfikuj program napisany w cwiczeniu 3.2 tak, aby wykoiZystywat on instrukcje if ..
else if.

using System;

class Pierwiastek

public static void Main(string[] args)
{

int parametrA = 1, parametrB = -5, parametrC = 4;

Console.WriteLine("Parametry rdéwnania:\n");
Console.Writeline("A: " + parametrA + " B: " + parametrB +
w" C: " + parametrC + "\n");
if (parametrA == 0){
Console.Writeline("To nie jest réwnanie kwadratowe: A = 0!");
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double delta =

parametrB * parametrB - 4 * parametrA * parametrC;

double wynik;
if (delta < 0){

Console.WriteLine("Delta < 0.");
Console.WriteLine("To réwnanie nie ma rozwiazania
wy zbiorze Ticzb rzeczywistych");

}
else if (delta == 0){

else{
}
else{
}

}

wynik = - parametrB / 2 * parametrA;

Console.Writeline("Rozwigzanie: x = " + wynik);

wynik = (- parametrB + Math.Sqrt(delta)
Console.Write("Rozwiazanie: x1 = " + wy
wynik = (- parametrB - Math.Sqrt(delta)
Console.Writeline(", x2 ="

) / 2 * parametrA;
nik);
) / 2 * parametrA;

+ wynik);

Instrukcja switch

Jezeli mamy do sprawdzenia wiele warunkow, instrukcja switch pozwoli nam wygodnie

zastapi¢ ciagi instrukcji if.else if. Je§li mamy nastepujacy fragment kodu:

if (a == 1){
instrukcjel

else if (a ==
instrukcje2

2){

else if (a ==
instrukcje3

3){

else{
instrukcjed

}

mozemy zastapi¢ ponizszym:

switch (a){

case 1:
instrukcjel;
break;

case 2:
instrukcje2;
break;

case 3:
instrukcje3;
break ;

default:
instrukcjed;
break;
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Sprawdzamy tu po kolei, czy a nie jest przypadkiem rowne jeden, potem dwa 1 w koricu
trzy. Jezeli tak, wykonywane sa instrukcje po odpowiedniej klanzuli case. Jezeli a nie
jest rowne zadnej z wymienionych liczb, wykonywane sa instrukcje po stowie default.
Instrukcja break powoduje wyjscie z bloku switch. Czyli, jesli a bedzie réwne jeden,
zostang wykonane instrukcje instrukcjel, jesli a bedzie rowne dwa, zostana wykonane
instrukcje instrukcje2, jesli a bedzie réwne trzy, zostana wykonane instrukcje instruk-
cje3. W przypadku gdyby a nie bylo rowne ani jeden, ani dwa, ani trzy, zostana wykonane
instrukcje instrukcje4.

Cwiczenie 3.4. — s> a

Rysunek 3.2. = HAMPSIT SyvtermiI s e
Proba pominiecia :

instrukeji break koncez
sie btedem kompilacji

Zadeklaruj —miennqg typu catkowitego i pr=ypis- jej dowolng wartosc. Korzystajqc = in-
strukeji switch, sprawdz, ccy wartosc ta rowna jest 1 lub 2. Wyswietl odpowiedni komu-
nikat na ekranie.

using System;
class Pierwiastek

public static void Main(string[] args)

{
int a = 1;
switch (a){
case 1:
Console.WriteLine("a = 1");
break ;
case 2:
Console.WriteLine("a = 2");
break ;
default:
Console.WriteLine("Zmienna a nie jest réwna ani 1, ani 2.");
break ;
}
}

Warto w tym miejscu zauwazy¢, ze w przypadku C#, odmiennie niz w jezykach takich
jak C, C++ czy Java, nie mozemy pomina¢ instrukcji break, powodujacej wyjscie z in-
strukcji switch. Proba taka skonczy sie btedem kompilacji (rysunek 3.2). Scislej rzecz
biorac, nie musi by¢ to doktadnie instrukcja break, ale dowolna instrukcja, w wyniku kto-
rej zostanie opuszczony blok switch. Doktadniejsze wyjas$nienie 1 przyktad takiej kon-
strukcji znajduje si¢ przy opisie instrukcji goto.
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Instrukcja goto

Instrukcja goto, czyli instrukcja umozliwiajaca skok do okreslonego miejscaw programie,
od dawna jest uznawana za niebezpieczna 1 powodujaca wiele problemoéw. Niemniej w C#
jest ona obecna, cho¢ zaleca sie jej stosowanie jedynie w przypadku blokéw switch..case
oraz wychodzenia z zagniezdzonych petli, w ktorych to sytuacjach jest faktycznie uzyteczna.
Uzywamy jej w postaci

goto etykieta;

gdzie etykieta jest zdefiniowanym miejscem w programie. Nie mozemy jednak w ten
sposob wskoczyc¢ do bloku instrukcji, tzn. nie jest mozliwa konstrukcja:

for(int j =0; j <500; j++){
if(j == 100) goto labell;

}

for(int i =0; 1 < 1000; i++){
labell:;

}

Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, aby zdefiniowac etykiete przed lub za druga petla, piszac:

for(int j = 0; j <500; j++){
if(j == 100) goto labell;

}
Tabell:

for(int i = 0; i < 1000; i++){

}
Taki kod jest juz jak najbardziej poprawny.
Cwiczenie 3.5. — & -
Napis= przyktadowy program, w ktorym instrukcja goto jest wykoiZystywana do wyjscia
= zagniezd-onej petli for.
using System;

public
class main

public static void Main()

{
for(int j = 0; j < 500; j++){
for(int i =0; i < 1000; i++){
if((j == 100) & (i > 200)){
goto Tabell;
}
}
}
return;
labell:
Console.Writeline("Petla zostata przerwana!");
}
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Wykorzystuyjemy tutaj dwie petle, zewnetrzna, gdzie zmienna iteracyjna jest j, oraz we-
wnetrzna, gdzie zmienna iteracyjna jest i. Wewnatrz drugiej petli znajduje si¢ warunek,
ktory nalezy odczytywac nastepujaco: jezeli j rowne jest 100 oraz i jest wigksze od 200,
1dZ do miejsca w kodzie oznaczonego etykieta Tabell. Zatem po osiagnieciu warunku
na ekranie zostanie wyswietlony napis Petla zostata przerwana oraz aplikacja zakoniczy
dziatanie.

Zauwazmy, ze przed etykieta znajduje sie instrukcja return powodujaca zakonczenie dzia-
tania funkcji Main. Gdyby jej nie bylo, napis o przerwaniu petli wyswietlany byltby zawsze,
niezaleznie od spelnienia warunku wewnatrz petli. Oczywiscie w tym przypadku warunek
zawsze zostanie spelniony, takze return nie jest niezbedne, ale juz w prawd-iwej aplikacji
zapomnienie o tym drobnym z pozoru fakcie mogloby przysporzy¢ nam wielu probleméw.

Sprobujmy teraz wykorzysta¢ instrukcje goto w drugim z zalecanych przypadkow jej uzycia,
to znaczy w bloku switch..case.

Cwiczenie 3.6. —ss ¥ o

Napisz przykladowy kod, w ktdrym instrukcja goto jest wykoizystywana w potqczeniu
= blokiem switch ... case.

using System;

public
class main

public static void Main()
{
Random r = new Random()
int i = r.Next(5);
Console.WriteLine("Wylosowano wartod¢ i: " +1i);
switch(i){
case 1 :
Console.WriteLine("i jest mniejsze od 3.");
break;
case 2 :
goto case 1;
case 3 :
Console.Writeline("i jest mniejsze od 6.");
goto default;
case 4 :
goto case 3;
case 5 :
goto case 3;
default :
Console.Writeline("Nie zostat wykonany ani blok case 1
wani blok case 2");
break ;



Rozdziat 3. < Instrukcje 43

Przykltadowe wyniki dziatania tej prostej aplikacji widoczne sa na rysunku 3.3. Zmiennej
1 typu int przypisujemy losowa liczbe catkowita z zakresu 0 - 5. Odpowiada za to linia
int 1 = r.Next(5);, gdzie r jest zmienna wskazujaca na obiekt klasy Random. Klasa ta
shuzy wlasnie do generowania losowych, a doktadniej pseudolosowych, liczb.

Rysunek 3.3. T e A it
Proyktadowe wyniki
d-iatania programu
= ¢wiczenia 3.6

Nastepnie w bloku switch..case rozpatrujemy nastepujace sytuacje:

1 jest rowne 0 — wyswietlamy napis Nie zostat wykonany ani blok case 1,
ani blok case 2

1 jestrowne 1 lub 2 — wyswietlamy napis i jest mniejsze od 3.

1 jestrowne 3, 4 lub 5 — wyswietlamy napis i jest mniejsze od 6.
oraz Nie zostat wykonany ani blok case 1, ani blok case 2

Petle

Petle w jezykach programowania pozwalaja na wykonywanie powtarzajacych sie czynno$ci.
Dokladnie w ten sam sposob dziataja one rowniez w C#. Jesli chcemy, na przyktad, wypisa¢
na ekranie 10 razy napis C# to mozemy zrobi¢ to, piszac 10 razy Console.Write-
Line("C#") ;. Jezeli jednak chcielibysmy mie¢, na przyklad, 100 takich napisow, to, pomija-
jac oczywiscie sensownosc takiej czynnosci, bylby to juz problem. Na szczeécie z pomoca
przychodza nam wiasnie petle.

Petla for

Petla typu for ma nastepujaca skladnie:

for (wyrazenie poczatkowe; wyrazenie warunkowe; wyrazenie modyfikujace){
instrukcje do wykonania

}

Wyrazenie poczatkowe jest stosowane do zainicjalizowania zmiennej uzywanej jako
licznik ilo$ci wykonan petli. Wyrazenie warunkowe okresla warunek, jaki musi by¢ spet-
niony, aby dokona¢ kolejnego przejscia w petli, wyrazenie modyfikujace uzywane jest
zwykle do modyfikacji zmiennej bedacej licznikiem.
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Cwiczenie 37. & -
Wykor=ystujqc petle typu for, napis= program wyswietlajqcy na ekranie 100 razy napis Ci.
using System;

class main

public static void Main(string[] args)

{
for (int i =1; i <= 100; i++){
Console.Write("C#");
}

}
}

Wynik dzialania tego prostego programu widoczny jest na rysunku 3.4.

Rysunek 3.4.
Wynik d-iatania petli
for = ¢wiczenia 3.7

Zmienna i to tzw. Zmienna iteracyjna, ktérej na poczatku przypisuyjemy wartos¢ 1 (int
i = 1). Nastepnie, w kazdym przebiegu petli jest ona zwiekszana o jeden (i++) oraz
wykonywana jest instrukcja Console.WriteLine("C# "); Wszystko trwa tak dtugo, az i
osiagnie wartos¢ 100 (i <= 100).

Wyrazenie modyfikujace jest zwykle uzywane do modyfikacji zmiennej iteracyjnej. Takiej
modyfikacji mozemy jednak dokona¢ rowniez wewnatrz petli. Struktura tego typu wyglada
nastepujaco:

for (wyrazenie poczatkowe; wyrazenie warunkowe;){
instrukcje do wykonania
wyrazenie modyfikujace

}
Cwiczenie 3.8, —== =

Zmodyfikuy petle typu for = c¢wiczenia 3.7 tak, aby wyracenie modyfikujace —nalazto sie
w bloku instrukcji for.

using System;

class main

public static void Main(string[] args)

{
for (int i =1; 1 <= 100;){
Console.Write("C# ");
4+
}
}
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Zwracam uwage, ze mimo i1z wyrazenie modyfikujace jest teraz wewnatrz petli, srednik
znajdujacy sie po 1 <= 100 jest niezbedny! Jesli o nim zapomnimy, kompilator zglosi biad
(rysunek 3.5).

Rysunek 3.5. e
Pominiecie $rednika 2

w petli for powoduje
btqd kompilacji

Kolejna ciekawa mozliwoscia jest potaczenie wyrazenia warunkowego i modyfikujacego.
Konkretnie nalezy spowodowac, aby wyrazenie warunkowe byto jednoczeénie wyrazeniem
modyfikujacym. Tworzenie takich konstrukcji umozliwiaja nam, na przyktad, operatory
inkrementacji 1 dekrementacji.

Cwiczenie 3.9, > -
Napisz takq petle typu for, aby wyraZenie warunkowe bylo jednoczesnie wyrazeniem
modyfikujgcym.

using System;
class main

public static void Main(string[] args)
{
for (int i =1; i++ <= 100;){
Console.Write("C# ");
}

W podobny sposéb jak w poprzednich przyktadach mozemy sie w pozby¢ rowniez wy-
razenia poczatkowego. Nalezy je przenies¢ przed petle. Schematyczna konstrukcja wy-
glada nastepujaco:
wyrazenie poczatkowe
for (; wyrazenie warunkowe;){
instrukcje do wykonania
wyrazenie modyfikujace

}

Cwiczenie 3.10, — > o

Zmodyfiku petle typu for w taki sposcb, aby wyrazenie poczqtkowe —nalato sie pr=ed
petla, a wyrazenie modyfikujqce wewnqti= petli.
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using System;

class main

public static void Main(string[] args)

{ o
inti=1;
for (; i <= 100;){
Console.Write("C# ");
14+
}
}

Skoro zaszliémy juz tak daleko w pozbywaniu sie wyrazen sterujacych, usunmy réwniez
wyrazenie warunkowe. Jest to jak najbardziej mozliwe!

Cwiczenie 3.1, — s o

Zmodyfikuj petle typu for w taki sposob, aby wyrazenie poczqtkowe —nalazto sie pied petlq,
natomiast wyrazenie modyfikujqce i warunkowe wewnqtr= petli.

using System;

class main

public static void Main(string[] args)

{ .
int i =1;
for (; ;){
Console.Write("C# ");
if (i++ >= 100) break;
}
}

}

Jak mozna zauwazy¢, taka petla tez jest mozliwa. Przypominam raz jeszcze, ze sredniki
(tym razem juz dwa) w nawisach po for sa niezbedne! Warto tez zwrdci¢ uwage na zmiane
kierunku nieréwnosci. Wezeéniej sprawdzalismy, czy i jest mniejsze badz rowne 100, a teraz,
czy jest wieksze badz rowne. Dzieje sie tak dlatego, ze we wczesniejszych ¢wiczeniach
sprawdzaliémy, czy petla ma sie dalej wykonywaé, natomiast w obecnym, czy ma sie¢ za-
konczy¢.

W zasadzie, zamiast nieréwnosci mogliby$my napisa¢ réwniez if (i++ == 100) break;.
Przy okazji nauczylisémy sie, w jaki sposob wykorzystuje sie instrukcje break w przypadku
petli. Shuzy ona oczywiscie do natychmiastowego przerwania wykonywania petli.

Kolejna przydatna instrukcja, continue, powoduje rozpoczecie kolejnej iteracji — w miejscu
jej wystapienia wykonywanie biezacej iteracji jest przerywane i rozpoczyna sie kolejny
obieg. Najlepiej zobaczy¢ to na konkretnym przyktadzie.

Cwiczenie 3.12. — 3 o

Napis= program wyswietlajqcy na ekranie liczby od 1 do 20, ktore nie sq pod-ielne
prez 2. Skor=ystaj = petli for i instrukcji continue.
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using System;

class main
{
public static void Main(string[] args)
{
for (int i =1; 1 <=20; i++){
if(i%2=-=0
continue;

Console.WriteLine(i);

}
}

Wynik dziatania takiej aplikacji widoczny jest na rysunku 3.6. Przypominam, ze % to
operator dzielenia modulo — dostarcza on reszte z dzielenia. W kazdym zatem przebiegu
sprawdzamy, czy 1 modulo 2 nie jest przypadkiem rowne 0. Jesli jest (zatem i jest podzielne
przez 2), przerywamy biezaca iteracje instrukcja continue. W przeciwnym przypadku
(i modulo 2 jest rozne od zera) wykonujemy instrukcje Console.WriteLine(i). Ostatecz-
nie na ekranie otrzymamy wszystkie liczby od jeden do dwadziescia, ktore nie sa podziel-
ne przez dwa.

Rysunek 3.6. R i e
Program wyswietlajqcy R [T T e —
liczby od 1do 20
niepod-ielne prze= 2

Ten sam program mozna by oczywiscie napisa¢ bez uzycia instrukcji continue. Jak tego
dokonac¢, pokaze nam kolejne ¢wiczenie.

Cwiczenie 3.13. ==

Zmodyfiku kod = ¢wiczenia 3. 12 tak, aby nie byto konieccnosci uzycia instiukeji continue.

using System;
class main

public static void Main(string[] args)

{
for (int i =1; 1 <= 20; i++){
if (%2 1=0)
Console.WriteLine(i);
}
}
}
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Petla while

O ile petla typu for shuzyla raczej do wykonywania z goéry znanej ilo$ci operacji, w przy-
padku petli while zwykle nie jest ona znana. Nie jest to oczywiscie obligatoryjne. Tak na-
prawde petle while mozna napisac tak, by byta doktadnym funkcjonalnym odpowiednikiem
petli for, a petle for tak, by byla odpowiednikiem petli while. Ogélna konstrukcja petli
typu while jest nastepujaca:

while (wyrazenie warunkowe){
instrukcje;

}

Instrukcje sa wykonywane tak dtugo, dopoki wyrazenie warunkowe jest prawdziwe. Ozna-
czato, ze gdzie§ w petli musi nastapi¢ modyfikacja warunku, badz tez instrukcja break.
Inaczej petla bedzie si¢ wykonywata w nieskonczono$¢!

Cwiczenie 3.14. s> o

UEywajqc petli typu while, napis- program wyswietlajqcy na ekranie 100 razy napis CH.

using System;
class main

public static void Main(string[] args)

{
int i =1;
while (i <= 100){
Console.Write("C# ");
T4+
}
}

Cwiczenie 3.15. —== > =

Zmodyfikuj kod = cwiczenia 3.14 tak, aby wyrazenie warunkowe —mieniato jednoczesnie
wartosc —miennej i.

using System;

class main
{
public static void Main(string[] args)
{
int i = 1;
while (i++ <= 100){
Console.Write("C# ");
}
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Cwiczenie 3.16, — a3 o

Korzystajqce = petli while, napisz program wyswietlajqcy na ekranie licchy od 1 do 20
niepod-ielne pr-ez 2.
using System;

class main

public static void Main(string[] args)

{ .
int 1 = 1;
while (i <= 20){
if (%2 1=0)
Console.Writeline(i);
}
T4+
}
}

}

Zauwazmy, ze w tym przypadku nie mozemy skorzysta¢ z konstrukeji takiej jak w poprzed-
nim ¢wiczeniu. Tym razem zmienna iteracyjna i musi by¢ modyfikowana we wnetrzu petli.
Dzieje sie tak dlatego, ze wewnatrz korzystamy z jej wartosci. Gdyby$my zatem napisali
petle te w postaci while (i++ <= 20), otrzymaliby$my na ekranie liczby od 2 do 21 nie-
podzielne przez 2, co byloby niezgodne z zatozeniami programu.

Petla do while

Oprocz przedstawionych dotychczas istnieje jeszcze jedna odmiana petli. Mianowicie
do.while. Jej konstrukcja jest nastepujaca:

do{
instrukcje;

while(warunek);

Zapis ten nalezy rozumie¢ jako: wykonuj instrukcje, dopoki warunek jest prawdziwy.
Sprobujmy zatem wykonac¢ zadanie przedstawione ¢wiczeniu 3.14, ale korzystajac z petli
typu do.while.

Cwiczenie 3.17. — = -
Koizystajqce = petli do... while, napis= program wyswietlajgcy na ekranie 100 racy napis Ch.
using System;

class main

public static void Main(string[] args)
{
int i =1;
do{
Console. Write("C# ");
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}

while (i++ 1=10);

Wydawac by sie moglo, ze to przeciez to samo, co zwykla petla while. Wydaje sie wrecz,
ze to po prostu odwrdcona petla while. Jest jednak pewna réznica powodujaca, ze while
1 do.while nie sa dokladnymi odpowiednikami. Ot6z w przypadku petli do.. while in-
strukcje wykonane beda co najmniej jeden raz, nawet jesli warunek jest na pewno falszy-
wy. Dzieje sie tak oczywiscie dlatego, ze sprawdzenie warunku zakoriczenia petli od-
bywa sie dopiero po jej pierwszym przebiegu.

Cwiczenie 3.18. == -

Zmodyfikuy kod = cwiczenia 3.17 w taki sposob, aby wyraZenie warunkowe na pewno
byto fatscywe. Zaobserwuy wyniki d=iatania programu.

using System;

class main

{

public static void Main(string[] args)

{ .
int 1 = 101;
do{
Console.Write("C# ");

}
while (i++ <= 100);

}
}

Tym razem, mimo ze warunek byt falszywy (poczatkowa wartos¢ zmiennej i to 101,
ktore na pewno jest wieksze niz uzyte w wyrazeniu warunkowym 100), na ekranie pojawi
sie jeden napis C#. Jeszcze dobitniej fakt wykonania jednego przebiegu petli niezaleznie od
prawdziwo$ci warunku mozna pokazaé, stosujac konstrukcje:

do{

Console.Write("C# ");
}
while (false);

W tym przypadku juz na pierwszy rzut oka wida¢, ze warunek jest falszywy. Prawda?

Wprowatdzanie danych

Wiemy, jak wyprowadza¢ dane na konsole, czyli po prostu jak wyswietla¢ je na ekranie.
Bardzo przydataby sie jednak mozliwos¢ ich wprowadzania do programu. Nie jest to bardzo
skomplikowane zadanie, cho¢ napotkamy pewne trudno$ci zwiazane z koniecznoscia do-
konywania konwersji typéw danych.
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Argumenty wiersza polecen

Przekazywanie danych do aplikacji jako argumentéw w wierszu polecen przy wywolywaniu
programu jest dobrze znanym wiekszo$ci programistéw sposobem. Taka mozliwo§é wy-
stepuje prawdopodobnie w wiekszosci popularnych jezykow programowania. Nie inaczej
jestw C#, gdzie, aby z tych danych skorzystac, nalezy odpowiednio zadeklarowaé funkcje
Main. Konkretnie deklaracja powinna wyglada¢ nastepujaco:

public static void main(string[] args)

//instrukcje

}

Jak wida¢, argumenty sa przekazywane do aplikacji w postaci tablicy obiektow string.
Poniewaz w C#, podobnie jak w Javie, tablice sa obiektami, nie ma potrzeby dodatkowego
przekazywania parametru okreslajacego liczbe argumentow, jak ma to miejsce w C 1 C++.
Jej rozmiar okre§lany jest parametrem Length (blizsze informacje o tablicach znajduja sie
w rozdziale piatym).

Cwiczenie 3.19. D& o
Wyswietl na ekranie ws=ystkie argumenty podane pr-ez uzytkownika w wiers-u polecen.
using System;

public
class main

public static void Main(string[] args)

{
Console.Writeline("Liczba wprowadzonych argumentéw: {0}, args.Length);
for(int i = 0; i < args.Length; i++){
Console.WriteLine("parametr[{0}]: {1}", i, args[il);
}
}

}

Dane sa wyprowadzane na ekran przy uzyciu typowej petli for. Przykladowy efekt dzia-
tania programu widoczny jest na rysunku 3.7.

Rysunek 3.7. NPT ST e
Program wyswietlajqcy
argumenty podane
w wierszu polecen
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Przy pracy z argumentami przekazywanymi z wiersza poleceni napotkamy na pewien pro-
blem. Zalézmy bowiem, ze chcieliby$émy napisa¢ program, ktory dodaje do siebie dwie
liczby caltkowite 1 wyswietla wynik tego dziatania na ekranie. Wydawac by sie moglo, ze
najprostsze rozwiazanie wyglada tak jak na ponizszym listingu:

using System;

public
class main

public static void Main(string[] args)

{
if(args.Length < 2){
Console.WritelLine("Nalezy poda¢ dwa argumenty w wierszu polecen!");
return;
} . . . . . . .
Console.Writeline("Wynikiem dziatania jest: {0}", args[0] + args[1]);
}

}

Oczywiscie nie jest ono prawidlowe, gdyz dokonujemy tutaj operacji na dwoch ciagach
znakow, a nie dwoch liczbach! Zatem wynikiem dodawania, na przyktad, 12 1 8 bedzie
W powyzszym programie 128, zamiast spodziewanego 20. Aby aplikacja dziatata popraw-
nie, nalezy najpierw dokona¢ konwersji argumentow z typu string do typu int, a dopiero
potem wykonywa¢ dziatanie. Konwers;ji takiej dokonamy przy wykorzystaniu statycznej
metody Parse w postaci:

int zmienna = Int32.Parse("liczba");

Cwiczenie 3.20, — 3 o

Napisz program dokonujqcy dodawania dwoch liczh podanych jako parametry w wierszu
polecen.

using System;

public
class main

public static void Main(string[] args)

{ .
int a, b;
if(args.Length < 2){
Console.WriteLine("Nalezy poda¢ dwa argumenty w wierszu polecen!");
return;
}
try{
a = Int32.Parse(args[0]);
b = Int32.Parse(args[1]);
}
catch(Exception){
Console.WritelLine("Jeden z argumentdéw nie jest poprawna liczba!™);
return;
} . . . . . . .
Console.WriteLine("Wynikiem dziatania jest: {0}", a + b);
}
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Konwersji z typu string do typu int dokonuje wspomniana juz instrukcja Int32.Parse.
Dodatkowo sprawdzamy réwniez, czy konwersja ta zakonczyla sie sukcesem poprzez
zastosowanie bloku try..catch. Dokladniejsze wytlumaczenie tej konstrukcji znajduje

si¢ wrozdziale szostym, w ktorym opisane jest stosowanie wyjatkow.

Przypomnijmy sobie teraz aplikacje napisana w ¢wiczeniach 3.2 1 3.3. Obliczata ona pier-
wiastki rownania kwadratowego, jednak argumenty tego rownania byly podawane bezpo-
srednio w kodzie. Zakazdym razem, kiedy nastepowata koniecznos¢ ich zmiany, musielismy
ponownie kompilowa¢ program. Na pewno nie bylo to zbyt wygodne. Teraz, kiedy wiemy
juz wjaki sposob stosowac argumenty, podajac je w wierszu polecen, 1 wiemy, w jaki sposob
dokona¢ konwersji danych, mozemy pokusi¢ sie o spore usprawnienie tamtych aplikacji.

Gwiczenie 3.21.

Napis= program obliczajqcy pierwiastki rownania kwadratowego, w ktorym parametry

. T

rownania sq wprowad=ane w wierszu polecen (rysunek 3.8).

using System;

class Pierwiastek

public static void Main(string[] args)

{

int parametrA, parametrB, parametrC;

if(args.Length < 3){
Console.WritelLine("Wywotanie programu: program parametrl
wparametr2 parametr3");

return;

}

try{
parametrA = Int32.Parse(args[0]);
parametrB = Int32.Parse(args[1l]);
parametrC = Int32.Parse(args[2]);

}

catch(Exception){
Console.WriteLine("Jeden z parametrdéw rdwnania nie jest poprawna
w=1iczba catkowita!");
return;

}

Console.Writeline("Wprowadzone parametry réwnania:\n");
Console.Writeline("A: " + parametrA + " B: " + parametrB + " C: "
w+ parametrC + "\n");

if (parametrA == 0){
Console.Writeline("To nie jest rdwnanie kwadratowe: A = 0!");
}

else{
double delta = parametrB * parametrB - 4 * parametrA * parametrC;
double wynik;

if (delta < 0){
Console.WriteLine("Delta < 0.");
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Console.WriteLine("To réwnanie nie ma rozwiazania w zbiorze
wliczb rzeczywistych");

}
else if (delta == 0){
wynik = - parametrB / 2 * parametrA;
Console.Writeline("Rozwigzanie: x = " + wynik);
}
else{
wynik = (- parametrB + Math.Sqrt(delta)) / 2 * parametrA;
Console.Write("Rozwigzanie: x1 = " + wynik);
wynik = (- parametrB - Math.Sqrt(delta)) / 2 * parametrA;
Console.WriteLine(", x2 = " + wynik);
}
}
}
}
HVSIIIIGK3.3. T WP St e T e
Rownania
kwadratowe
o parametrach
podanych

w wierszu polecen

Instrukcja ReadLine

Wprowadzanie danych do programu w wierszu polecen nie zawsze jest wygodne. Czesto
chcieliby$my wykonywac te czynnos¢ juz w trakcie dzialania programu. Pomoze nam
w tym instrukcja Console.Readline(), ktéra zwraca wprowadzona przez uzytkownika
jedna linie tekstu (ciag znakow zakoiniczony znakiem Kkorica linii).

Cwiczenie 3.22. =@ -

Napisz program, ktory w petli wezytuje kolejne wiersze tekstu wprowad-ane pi—e= uZyt-
kownika i wyswietla je na ekranie. Program powinien —akonczyc d-iatanie po odczytaniu
ciqgu “nakdw quit.

using System;
class Pierwiastek

public static void Main()

{ .
string s;
while(!(s = Console.ReadLine()).Equals("quit")){
Console.WriteLine(s);
}
}
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Warunek w petli while zapisaliémy w bardzo skondensowanej formie. Kolejno§¢ wyko-
nywania instrukcji jest tu nastepujaca:

1. Odczytanie linii znakéw z konsoli (Console .ReadLine()).

2. Przypisanie odczytanej warto$ci do zmiennej s (5=).

8. Wywotanie metody Equals narzecz obiektu wskazywanego przez s (Equals("quit™)).
Nalezy w tym miejscu zwroci¢ rowniez uwage, ze taki zapis moze w pewnych sytuacjach
spowodowac btad w dzialaniu aplikacji, konkretnie wygenerowanie wyjatku Null1Refe-
rencekbxception. Dlaczego? Ot6z moze sie zdarzy¢, ze metoda ReadLine() zamiast ciagu
znakow zwroci warto$¢ null. W takim wypadku wartoscia przypisana do zmiennej S réw-

niez bedzie nul1. Skoro tak, nie bedzie mozliwe wykonanie metody Equals, stad tez wy-
generowanie wyjatku.

Zapobiec takiej sytuacji mozna na dwa sposoby. Albo rozbijajac warunek petli while na
klika oddzielnych instrukcji i sprawdzajac, czy s nie jest rowne null, albo przez odwro-
cenie kolejnosci wykonywania instrukeji, czyli zamiast pisa¢

(s = Console.ReadLine()).Equals("quit")
mozna zastosowac konstrukcje

"quit”.Equals(s = Console.ReadLine())

Cwiczenie 3.23. e @ o

Popraw kod = d¢wiczenia 3.22, usuwajqc warunek = petli while, i pi—enie$ go do wneti—a
petli.

using System;
class Pierwiastek

public static void Main()

{ .
string s = ""
while(true){
s = Console.ReadLine();
if(s I=null && !s.Equals("quit")){
Console.Writeline(s);
}
else{
break;
}
}
}

Skoro potrafimy juz wykorzystywa¢ instrukcje ReadLine(), mozemy poprawi¢ program
do obliczania pierwiastkow réwnania kwadratowego tak, aby parametry byly wprowa-
dzane w trakcie dziatania programu. Bedzie on teraz prosit uzytkownika o podanie ko-
lejnych liczb 1 podstawiat je pod zmienne parametrA, parametrB i parametrC.
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Oczywiscie przed przypisaniem danych do wspomnianych zmiennych musimy dokona¢
konwersji z typu string na typ int. Co jednak powinni$émy zrobi¢ w sytuacji, kiedy
uzytkownik nie poda prawidlowej liczby, ale, na przyktad, wpisze dowolng kombinacje
znakow? Najlepiej bytoby poprosi¢ o ponowne wprowadzenie parametru. Jak tego dokonac?
Najwygodniej bedzie skorzysta¢ z petli while lub do.while i prosi¢ uzytkownika o wpro-
wadzanie liczby tak dtugo, dopoki nie poda poprawne;.

Skoro jednak mamy trzy zmienne, a tym samym trzy parametry do wprowadzenia, nie ma
sensu pisac trzech petli wygladajacych praktycznie tak samo. Lepiej utworzy¢ dodatkowa
funkcje, ktorej zadaniem bedzie wlasnie dostarczenie prawidtowej liczby catkowitej wpro-
wadzonej przez uzytkownika.

Cwiczenie 3.24. —== > =

Napis= program obliczajqcy pierwiastki rownania kwadratowego, w ktorym parametry
sq wprowad=ane w trakcie d-iatania programu.

using System;
class Pierwiastek

public static int pobierzLiczbe(string param)

{
int liczba = 0;
bool sukces;
do{
Console.WriteLine("Prosze poda¢ {0} parametr réwnania:", param);
try{
liczba = Int32.Parse(Console.ReadLine());
sukces = true;
}
catch(Exception){
Console.Writeline("Podany parametr nie jest prawidtowa
w=]iczbg catkowita!");
sukces = false;
}
} .
while(!sukces);
return Ticzba;
}
public static void Main(string[] args)
{

int parametrA, parametrB, parametrC;

parametrA = pobierzLiczbe("pierwszy");
parametrB = pobierzLiczbe("drugi”);
parametrC = pabierzliczbe("trzeci”);

Console.WriteLine("Wprowadzone parametry réwnania:\n");
Console.WriteLine("A: " + parametrA + " B: " + parametrB + " C:
w " + parametrC + "\n");

if (parametrA == 0){
Console.Writeline("To nie jest réwnanie kwadratowe: A = 0!");

}
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else{
double delta = parametrB * parametrB - 4 * parametrA * parametrC;
double wynik;
if (delta < 0){
Console.Writeline("Delta < 0.");
Console.Writeline("To réwnanie nie ma rozwiazania
w\ zbiorze liczb rzeczywistych");
)
else if (delta == 0){
wynik = - parametrB / 2 * parametrA;
Console.Writeline("Rozwigzanie: x = " + wynik);
}
else{
wynik = (- parametrB + Math.Sqrt(delta)) / 2 * parametrA;
Console.Write("Rozwigzanie: x1 = " + wynik);
wynik = (- parametrB - Math.Sqrt(delta)) / 2 * parametrA;
Console.WriteLine(", x2 = " + wynik);
}
}

Na tym w zasadzie mogliby$my zakonczy¢ ¢wiczenia z wprowadzania danych 1 rozwia-
zywania rownan kwadratowych, ale sprobujmy wykona¢ jeszcze jeden przyklad. Zauwazmy
bowiem, ze wygodnie byloby, aby nasz program umozliwial zaré6wno podawanie para-
metréw w wierszu polecen, jak 1 w trakcie swojego dziatania. Dzieki temu uzytkownik
moglby wybra¢ bardziej wygodny dla niego sposob. Co wiecej, jesli przy podawaniu da-
nych w wierszu polecen pomyli sie, aplikacja pozwoli na ponowne ich wprowadzenie.

Musimy zatem potaczy¢ kod z ¢wiczenia 3.21 z kodem z ¢wiczenia 3.24. Dodatkowo po-
winni$my wprowadzi¢ jeszcze jedno usprawnienie. Do tej pory zakladalisémy bowiem, Ze
parametry rownania musza by¢ liczbami rzeczywistymi. Nie ma jednak zadnego powodu,
aby dalej utrzymywac takie ograniczenie. Pozwolmy, aby nasza aplikacja potrafita rowniez
rozwiazywac rownania, w ktorych parametrami sa liczby rzeczywiste.

Dodatkowymi zmianami bedzie wiec zmiana typu zmiennych parametrA, parametrB
1 parametrC z int na double oraz skorzystanie z metody Parse klasy Double.

Cwiczenie 3.25. — s> o

Napisz program rozwiqzujqcey rownanie kwadratowe o Zadanych parametrach, bedqcych
dowolnymi liczhami r-eczywistymi. Parametry mogq byc wprowad-ane —arowno w trakcie
d-iatania programu, jak i w wierszu polecen.

using System;

class Pierwiastek
{
public static double pobierzLiczbe(string param)

{

double 1iczba = O;
bool sukces;
do{



CzeS¢ 1 < Jezyk programowania

Console.WritelLine("Prosze poda¢ {0} parametr réwnania:", param);
try{

1iczba = Double.Parse(Console.ReadlLine());

sukces = true;

}

catch(Exception){
Console.WriteLine("Podany parametr nie jest prawidiowa Ticzba!");
sukces = false;

}

while(!sukces);
return liczba;

public static void Main(string[] args)
{
bool 1iniaKomend = true;
double parametrA = 0, parametrB = 0, parametrC = 0;

if(args.Length < 3){
1iniaKomend = false;

if(1iniaKomend){
try{
parametrA = Double.Parse(args[0]);
parametrB = Double.Parse(args[1]);
parametrC = Double.Parse(args[2]);

)

catch(Exception){
Console.WriteLine("Jeden z wprowadzonych parametrow
wnie jest poprawna liczba!l");
1iniaKomend = false;;

}

1f(111niakomend){
parametrA = pobierzLiczbe("pierwszy");
parametrB = pobierzLiczbe("drugi”);
parametrC = pobierzLliczbe("trzeci”);

}

Console.WritelLine("Wprowadzone parametry rdéwnania:\n")
Console.WriteLine("A: " + parametrA + " B: " + parametrB +
w" C: " + parametrC + "\n");

if (parametrA == 0){
Console.Writeline("To nie jest réwnanie kwadratowe: A = 0!");

else{
double delta = parametrB * parametrB - 4 * parametrA * parametrC;
double wynik;

if (delta < 0){
Console.WriteLine("Delta < 0.");
Console.WriteLine("To réwnanie nie ma rozwiazania
wy zbiorze Ticzb rzeczywistych");

}

else if (delta == 0){
wynik = - parametrB / 2 * parametrA;
Console.Writeline("Rozwigzanie: x = " + wynik);



Rozdziat 3. < Instrukcje

}
}

else{

wynik = (- parametrB + Math.Sqrt(delta)) / 2 * parametrA;
Console.Write("Rozwigzanie: x1 = " + wynik);

wynik = (- parametrB - Math.Sqrt(delta)) / 2 * parametrA;
Console.WriteLine(", x2 = " + wynik);

Nasz program potrafi juz skorzysta¢ z liczb rzeczywistych (rysunek 3.9). Jezeli w wierszu
polecen podane zostaly trzy parametry 1 kazdy z nich jest prawidlowa liczba catkowita,
zostang one uzyte do rozwiazania rownania. Jesli jednak parametréow jest mniej lub przy
wprowadzaniu ktoregokolwiek z nich zostal popetniony btad, aplikacja poprosi o ponowne
ich wprowadzenie.

Rysunek 3.9.
Parametry
réwnania mogq byé
podawane w postaci
liczhb rzeczywistych

HUHTPRAT Sywlem AT rsieee

Nalezy zwroci¢ uwage, ze sposob wprowadzania liczb z przecinkiem zalezy od ustawien
regionalnych systemu! Konkretnie od tego, jaki symbol zostat ustalony jako separator dzie-
sietny. W przypadku ustawien polskich domyslnie jest to przecinek, przy ustawieniach an-
gielskich — kropka.




