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Rozdziat 2.
Instrukcje sterujace

przebiegiem programu
— instrukcje wyboru

W tym rozdziale przedstawitem typowe zadania, wraz z przyktadowymi roz-
wigzaniami, wykorzystujqgce instrukcje wyboru.

Instrukcje wyboru

Instrukcje sterujace przebiegiem programu sg jednym z najwazniejszych
elementéw w kazdym jezyku programowania. Instrukgje te, w potaczeniu
z wyrazeniami, umozliwiajg zapisanie dowolnego algorytmu programu.
Instrukcje sterujace w jezyku C# mozna podzieli¢ na:

¢ instrukcje wyboru,

¢ instrukcje iteracyjne (znane jako petle),

¢ instrukeje skoku.
W niniejszym rozdziale przedstawiam typowe zadania z wykorzystaniem

instrukcji wyboru, w rozdziale 3. natomiast zadania z wykorzystaniem
instrukcji iteracyjnych.
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24 C#. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami

W jezyku C# istniejg dwie instrukcje wyboru, ktére stuza do przeprowa-
dzania operacji na podstawie warto$ci wyrazenia:

¢ instrukcja if ... else,

¢ instrukcja switch ... case.

Instrukgcja if ... else

Instrukcja if ... else stuzy do sprawdzania poprawnosci wyrazenia
warunkowego i — w zaleznoéci od tego, czy dany warunek jest prawdziwy,
czy nie — pozwala wykona¢ rézne bloki programu.

Jej ogoélna postac jest nastepujaca:
if (warunek)

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

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

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

if (warunek)

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

Instrukcja switch ... case

Instrukcja switch ... case pozwala w wygodny i przejrzysty sposdb spraw-
dzi¢ cigg warunkéw i wykona¢ kod w zaleznosci od tego, czy sa one praw-
dziwe, czy falszywe. Jej ogdlna postad jest nastepujaca:

switch (wyrazenie)

i
case wartosc_1 : instrukcje_l;
break;
case wartoSc_2 : instrukcje_2;
break;

case wartoS¢_n : instrukcje_n;
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break;

default : instrukcje;
}
Instrukcja break przerywa wykonanie catego bloku case. UWAGAL: jej brak
moze doprowadzi¢ do uzyskania nieoczekiwanych wynikéw i pojawienia si¢
bledéw w programie.

Zadanie

Napisz program, ktory dla trzech liczb, a, b, ¢, wprowadzonych z klawiatury
sprawdza, czy tworzg one trdjke pitagorejska.

why
i’f‘ W teorii liczb tréjka pitagorejska to takie trzy liczby catkowite dodatnie a,
Wskazowka | b, ¢, ktore spetniajg réwnanie Pitagorasa: a + b? = c2

Listing 2.1. Przyk/adowe rozwigzanie

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace Zadanie_21 // Zadanie 2.1
{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{

int a, b, c;

Console.WriteLine("Program sprawdza, czy wczytane liczby a,
>b, c to trojka pitagorejska.");

Console.WriteLine("Podaj a.");

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

Console.WriteLine("Podaj b.");

b = int.Parse(Console.ReadLine());

Console.WriteLine("Podaj c.");

c = int.Parse(Console.ReadLine());

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

Console.Write("Liczby ");
Console.Write("a =" +a+ ", ");
Console.Write("b ="+ b + ", ");
Console.Write("c = " + c);
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Console.WriteLine(" sg trojka pitagorejska.");

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

Console.Write("Nacisnij dowolny klawisz.");
Console.ReadKey(true);

Sprawdzenie twierdzenia Pitagorasa dla wczytanych liczb a, b, ¢ zostalo
zawarte w nastepujacych linijkach kodu:

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

{
Console.Write("Liczby ");
Console.Write("a = " +a+ ", ");
Console.Write("b = " + b + ", ");
Console.Write("c = " + c);
Console.WriteLine(" sa trojka pitagorejska.");
}
else
{
Console.Write("Liczby ");
Console.Write("a =" +a+ ", ");
Console.Write("b = "+ b + ", ");
Console.Write("c = " + ¢);
Console.WriteLine(" nie sa trojka pitagorejska.");
}

Latwo sprawdzi¢, ze liczby a = 3,b = 4ic = 5 tworzg trojke pitagorej-
ska (spelniajg twierdzenie Pitagorasa) i na ekranie pojawi si¢ komunikat:
Liczby ... sq tréjkg pitagorejskg, natomiast liczby a = 1,b = 2ic = 3 nie
tworza tréjki pitagorejskiej (nie spelniajg twierdzenia Pitagorasa) i na ekra-
nie pojawi sie komunikat: Liczby ... nie sg trojkg pitagorejskg.

Rezultat dzialania programudlaa = 9,b = 12ic = 15 mozna zobaczy¢ na
rysunku 2.1.
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Rysunek 2.1.
Efekt dziatania

programu
Zadanie 2.1

Zadanie

Program sprawdza, czy wezytane liczby a, b, ¢ to tréjka pitagorejska.
Podaj a.

9

Podaj b.

12

Podaj c.

15

Liczbya=9,b =12, c=15 s tréjka pitagorejska.

Napisz program, ktéry z wykorzystaniem instrukeji i f oblicza pierwiastki
réwnania kwadratowego ax?+ bx + ¢ = 0, w ktérym zmienne a, b, ¢ to
liczby rzeczywiste wprowadzane z klawiatury. Wszystkie zmienne wyswie-
tlamy na ekranie z doktadnos$cig do dwoch miejsc po przecinku.

Listing 2.2. Przyk/adowe rozwigzanie

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace Zadanie_22 // Zadanie 2.2

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{

Kup ksigzke

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

Console.WriteLine("Program oblicza pierwiastki réwnania
S>ax™2 + bx + ¢ =0.");

Console.WriteLine("Podaj a.");

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

if (a == 0)
{
Console.WriteLine("Niedozwolona warto$¢ wspotczynnika a.");
}
else

{
Console.WriteLine("Podaj b.");
b = double.Parse(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Podaj c.");
c = double.Parse(Console.ReadLine());
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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 pierwiastkdw rzeczywistych.");
1
else
{
if (delta == 0)
{
x1 = -b/(2%a);
Console.WriteLine();
Console.Write("Dla ");
Console.Write("a = {0}, ", a);
Console.Write("b = {0}, ", b);
Console.Write("c = {0} ", c);
Console.WriteLine("trojmian ma jeden pierwiastek
Spodwojny x1 = {0:##.##}.", x1);
}
else
{
x1 = (-b-Math.Sqrt(delta))/(2*a);
x2 = (-b+Math.Sqrt(delta))/(2*a);
Console.WriteLine();
Console.Write("Dla ");
Console.Write("a = {0}, ", a);
Console.Write("b = {0}, ", b);
Console.Write("c = {0} ", c);
Console.WriteLine("trojmian ma dwa pierwiastki:
Sx1 = {0:##.##}, x2 = {1:##.##}.", x1, x2);
1
1

}

Console.Write("Nacisnij dowolny klawisz.");
Console.ReadKey(true);
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W pierwszej czesci programu sprawdzamy, czy warto$¢ wspoltczynnika a jest
réwna zero. Ilustrujg to nastepujace linijki kodu:

if (a ==0)

{

Console.WriteLine("Niedozwolona wartoS¢ wspdtczynnika a.");

Jesli warto$¢ wspdtczynnika a = 0, to zostanie wyswietlony komunikat:
Niedozwolona wartos¢ wspétczynnika a i program zostanie zakonczony.
Dla a réznego od zera program bedzie oczekiwal na wprowadzenie wartosci
b i c. Po ich wprowadzeniu zostanie obliczona delta wedlug wzoru:

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

Jedli delta < 0, to zostanie wyswietlony komunikat: ...brak pierwiastkow
rzeczywistych.

Dla delta = 0 réwnanie kwadratowe ma jeden pierwiastek podwojny,
ktéry obliczymy ze wzoru:

x1 = -b/(2*a);

Dla delta > 0 réwnanie kwadratowe ma dwa pierwiastki, ktére obliczymy
ze WZOrow:

x1
x2

(-b-Math.Sqrt(delta))/(2*a);
(-b+Math.Sqrt(delta))/(2*a);

Dla na przyklad a = 1,b = 5ic = 4 wartoéci pierwiastkéw réwnania
wynoszg odpowiednio: x1 = -4ix2 = -1.

Dla na przyklad a = 1,b = 41ic = 4 trjmian ma jeden pierwiastek
podwéjny: x1 = -2.

Dlanaprzyklada = 1,b = 2ic = 3 tréjmian nie ma pierwiastkow rze-
czywistych.

Rezultat dziatania programudlaa = 1,b = 5ic = 4 mozna zobaczy¢ na
rysunku 2.2.
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Zadanie

Napisz program, ktéry z wykorzystaniem instrukcji switch oblicza pier-
wiastki réwnania kwadratowego ax’+ bx + ¢ = 0, w ktérym zmienne a, b, c
to liczby rzeczywiste wprowadzane z klawiatury. Wszystkie zmienne wyswie-
tlamy z doktadnoscig do dwoch miejsc po przecinku.

Rysunek 2.2.
Efekt dziatania Program oblicza pierwiastki réwnania axA2 + bx + ¢=0.
programu 1P°daj a
Zadanie 2.2 Podajb.
5
Podaj c.
4
Dlaa=1,b=5, c=4tréjmian ma dwa pierwiastki: X1 =-4,x2=-1.

wha
i—f‘ Nalezy wprowadzi¢ do programu zmienng pomocniczg liczba pier
Wskazowka |  >wiastkow.

Listing 2.3. Przyk/adowe rozwigzanie

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace Zadanie_23 // Zadanie 2.3

{

class Program

{
static void Main(string[] args)

{
double a, b, c, delta, x1, x2;
byte Ticzba_pierwiastkow = 0;

Console.WriteLine("Program oblicza pierwiastki réwnania
Sax™2 + bx + ¢ =0.");

Console.WriteLine("Podaj a.");

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

if (a == 0)
{

}

Console.WriteLine("Niedozwolona wartoS¢é wspdfczynnika a.");
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else

{

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

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

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

switch (1iczba_pierwiastkow)

{

case 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.");

}
break;
case 1:

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

}
break;

case 2:

{
x1 = (-b-Math.Sqrt(delta))/(2*a);
x2 = (-b+Math.Sqrt(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: ##.44} 1 ", x1);
Console.WriteLine("x2 = {0: ##.##}.", x2);

}
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Rysunek 2.3.
Efekt dzialania Program oblicza pierwiastki rownania axA2 + bx + ¢=0.
programu $Odaj a
Zadanie 2.3 Podajb.
4
Podaj c.
4
Dlaa=1,b=4, c=4tréjmian ma jeden pierwiastek podwojny x1=-2.

Zadanie

break;
}
1
Console.Write("Nacisnij dowolny klawisz.");
Console.ReadKey(true);

Zmienna pomocnicza 1iczba_pierwiastkow przyjmuje trzy wartosci w zalez-
nosci od znaku zmiennej delta. Ilustruja to nastepujace linijki kodu:

if (delta < 0) Ticzba_pierwiastkow = 0;

if (delta == 0) liczba_pierwiastkow = 13

if (delta > 0) liczba pierwiastkow = 2;
Rezultat dziatania programudlaa = 1,b = 4ic = 4 mozna zobaczy¢ na
rysunku 2.3.

Napisz program, ktdry oblicza warto$¢ niewiadomej x z réwnania ax + b = c.
Wartosci a, b, ¢ nalezg do zbioru liczb rzeczywistych i s3 wprowadzane
z klawiatury. Dodatkowo nalezy zabezpieczy¢ program na wypadek sytu-
acji, kiedy wprowadzona warto$¢ a = 0. Wszystkie zmienne wyswietlamy
z doktadnoscig do dwoch miejsc po przecinku.

Listing 2.4. Przyk/adowe rozwigzanie

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace Zadanie 24 // Zadanie 2.4

{
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class Program

{
static void Main(string[] args)
{
double a, b, c, x;
Console.WriteLine("Program oblicza warto$¢ x z réwnania
>Tiniowego ax + b = 0.");
Console.WriteLine("Podaj a.");
a = double.Parse(Console.ReadLine());
if (a == 0)
{
Console.WriteLine("Niedozwolona wartoS¢ wspétczynnika a.");
}
else
{
Console.WriteLine("Podaj b.");
b = double.Parse(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Podaj c.");
c = double.Parse(Console.ReadLine());
x = (c-b)/a;
Console.WriteLine();
Console.Write("Dla ");
Console.Write("a = {0:##.##}, ", a);
Console.Write("b = {0:##.##}, ", b);
Console.Write("c = {0:##.##} ", c);
Console.WriteLine("warto$¢ x = {0:##.##}.", x);
}
Console.Write("Nacisnij dowolny klawisz.");
Console.ReadKey(true);
1
1

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 2.4.

Rysunek 2.4.
Efekt dzialania Program oblicza wartos¢ x z réwnania liniowego ax + b = 0.
programu 1P°daj a
Zadanie 2.4 Podajb.
6
Podaj c.
2
Dlaa=1,b=6,c=2wartos¢x=-4.
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Zadanie

Napisz program, w ktérym uzytkownik zgaduje catkowita liczbe losowa
z przedziatu od 0 do 9 generowana przez komputer.

why
i’f‘ W jezyku C# liczby pseudolosowe generujemy za pomoca klasy:

Wskazowka | oo dom ¢ = new Random(); .

Listing 2.5. Przyk/adowe rozwigzanie

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace Zadanie_25 // Zadanie 2.5

{

class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Random r = new Random();
double Tosuj_liczbe, zgadnij_liczbe;

Console.WriteLine("Program losuje liczbe od 0 do 9. Zgadnij
>ja.");

Tosuj_Tliczbe = Math.Round(10*(r.NextDouble()));
zgadnij liczbe = double.Parse(Console.ReadLine());

if (zgadnij liczbe == Tosuj liczbe)

Console.WriteLine("Gratulacje! ZgadteS liczbe!");

}

else

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

}

Console.Write("Nacisnij dowolny klawisz.");
Console.ReadKey(true);
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Funkcja Round () w ponizszej linijce kodu:
Tosuj_Tliczbe = Math.Round(10*(r.NextDouble()));

umozliwia zaokraglenie liczby zmiennoprzecinkowej do liczby catkowitej.

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 2.5.

Rysunek 2.5.

Efekt dzialania Program losuje liczbe od 0 do 9. Zgadnij ja.
9

programu . .

Zadanie 2.5 Gratulacje! Zgadtes liczbe!
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36 C#. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami
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Wsrad wielu obiektowych jezykéw programowania C# zajmuje
miejsce szczegolne. Ma przejrzysta strukture, jasne zasady i jest wcigz rozwijany. Nie znaj-
dziesz wygodniejszedo narzedzia programistycznedo dla platformy .NET. C# sprawdza sie
w najrozniejszych projektach, a jedo zalety sprawiaja, Ze jest niezwykle popularny. Jesli
znasz podstawy tedo jezyka, ale nie czujesz sie w nim zbyt pewnie i nie zawsze umiesz
przewidzie€, jak zachowa sie Twdj program, czas na profesjonalne szkolenie! Zadania
z tedo zbioru pomoda Ci opanowac bardziej zaawansowane zadadnienia, a takze zrozu-
miec, jak to wszystko dziata.

W zaktualizowanym i rozszerzonym wydaniu cenionej ksigzki Miro-
stawa J. Kubiaka znajdziesz informacje, zalecenia i konkretne éwiczenia programistyczne
z réznych obszaréw. Nauczysz sie efektywnie i poprawnie stosowac instrukcje sterujace,
uzywac tablic i tworzy¢ kolekcje do przechowywania swoich obiektéw. Dowiesz sie,
do czedo stuzg klasy, pola, metody oraz dlaczego warto uzywac rekurencji. Sprawdzisz,
do czedo przydaje sie dziedziczenie, i popracujesz na plikach tekstowych. Po ukoriczeniu
wszystkich zadan ze zbioru bedziesz magt juz swobodnie programowac w C#!

= Sposoby komunikowania sie jezyka C# z uzytkownikiem

= |nstrukcje sterujace przebiediem programu (wyboru oraz iteracyjne)
= Tablice i kolekcje

= Elementy programowania obiektowedo

= Pliki tekstowe i pliki o dostepie swobodnym

= Wprowadzenie do wspotbieznosci

Programowanie w C# — szybkie, bezpieczne, eleganckie!
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