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Rozdziat 2.
Instrukcje sterujace

przebiegiem programu
— instrukcje wyboru

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

Instrukcje wyboru

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

¢ instrukcje wyboru,

¢ instrukgje iteracyjne (znane jako petle),

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

instrukcji wyboru, w rozdziale 3. natomiast zadania z wykorzystaniem
instrukcji iteracyjnych.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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24 C#. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami

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

¢ instrukcja if ... else,

¢ instrukcja switch ... case.

Instrukcja if ... else

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

Jej ogoélna postaé 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

Instrukeja switch ... case pozwala w wygodny i przejrzysty sposéb spraw-
dzi¢ cigg warunkow i wykonaé kod w zaleznosci od tego, czy sa one praw-
dziwe, czy falszywe. Jej ogdlna postac jest nastepujaca:

switch (wyrazenie)

{
case wartoSc_1 : instrukcje_1;
break;
case wartoSc_2 : instrukcje_2;
break;

case wartoS¢_n : instrukcje_n;

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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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, ktéry dla trzech liczb, a, b, ¢, wprowadzonych z klawiatury
sprawdza, czy tworza one tréjke pitagorejska.

ﬁ% W teorii liczb tréjka pitagorejska to takie trzy liczby catkowite dodatnie a,
Wskazowka [ b, ¢, ktore spetniajg réwnanie Pitagorasa: a2 + b? = c

Listing 2.1. Przykladowe rozwigzanie

using System;

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+hb*b)==c*c)
{
Console.Write("Liczby ");

Console.Write("a =" +a+ ", ");
Console.Write("b = " + b + ", ");
Console.Write("c = " + ¢);
Console.WriteLine(" sa trojka pitagorejska.");
1
else

{
Console.Write("Liczby ");

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Rysunek 2.1.
Efekt dzialania Program sprawdza, czy wezytane liczby a, b, ¢ to tréjka pitagorejska.
programu SOdaJ a
Zadanie 2.1 Podajb.
12
Podaj c.
15
Liczbya=9,b =12, c= 15 sq trojkq pitagorejska.

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

Console.WriteLine(" nie sg trojka pitagorejska.");

}

Sprawdzenie twierdzenia Pitagorasa dla wczytanych liczb a, b, ¢ zostato
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(" sg trojka pitagorejska.");
}
else
{
Console.Write("Liczby ");
Console.Write("a =" +a+ ", ");
Console.Write("b =" +b + ", ");
Console.Write("c = " + c);
Console.WriteLine(" nie sg tréjka pitagorejska.");
1

Latwo sprawdzi¢, ze liczby a = 3,b = 4ic = 5 tworza trojke pitagorejska
(spelniaja twierdzenie Pitagorasa) i na ekranie pojawi si¢ komunikat:
Liczby ... sq tréjkg pitagorejskg, natomiast liczbya = 1,b = 2ic = 3 nie
tworza trojki pitagorejskiej (nie spelniaja twierdzenia Pitagorasa) i na ekranie
pojawi sie komunikat: Liczby ... nie sq trojkg pitagorejskg.

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

Napisz program, ktéry z wykorzystaniem instrukeji if oblicza pierwiastki
réwnania kwadratowego ax? + bx + ¢ = 0, w ktérym zmienne a, b, ¢ to
liczby rzeczywiste wprowadzane z klawiatury. Wszystkie zmienne wy$wie-
tlamy na ekranie z doktadnosciag do dwdch miejsc po przecinku.

Listing 2.2. Przykladowe rozwigzanie

using System;
using static System.Math;

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 rownania
Sax "2 +bx+c=0.");

Console.WriteLine("Podaj a.");

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

if (a == 0)

{
Console.WriteLine("Niedozwolona wartos¢ wspdtczynnika
>a.");

1

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)

{
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.");
}
else
{

Pole¢ ksigzke
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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
Spodwdjny x1 = {0:##.#4}.", x1);
1
else
{
x1 = (- b - Sqrt(delta)) / (2 * a);
x2 = (- b + Sqrt(delta)) / (2 * a);
Console.WriteLine();
Console.Write("Dla ");
Console.Write("a = {0}, ", a);
Console.Write("b = {0}, ", b);
Console.Write("c = {0} ", ¢);
Console.WriteLine("trojmian ma dwa
Spierwiastki: x1 = {0:##.4##},
>x2 = {1:##.##}.", x1, x2);
1
1

}
W pierwszej czgéci programu sprawdzamy, czy warto$¢ wspolczynnika a jest
rowna zero. Ilustrujg to nastepujace linijki kodu:

if (a == 0)
{

Console.WriteLine("Niedozwolona wartos¢ wspotfczynnika a.");

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

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

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/cshza3
http://helion.pl/rt/cshza3

Rozdziat 2. ¢ Instrukcje sterujgce przebiegiem programu — instrukcje wyboru 29

Jesli delta < 0, to zostanie wyswietlony komunikat: ...brak pierwiastkéw
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

7€ WZOIrOw:

x1
x2

(- b - Sgrt(delta)) / (2 * a);
(- b + Sgrt(delta)) / (2 * a);

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

Dla na przyklad a
podwéjny: x1 = -2.

1,b = 4ic = 4 tréjmian ma jeden pierwiastek

Dla na przyklad a = 1,b = 2ic = 3 tréjmian nie ma pierwiastkow

rzeczywistych.
Rezultat dzialania programudlaa = 1,b = 5ic = 4 mozna zobaczy¢ na
rysunku 2.2.
Rysunek 2.2.
Efekt dziatania Program oblicza pierwiastki réwnania axA2 + bx + ¢=0.
programu $0daj a
Zadanie 2.2 Podajb.
5
Podaj c.
4
Dlaa=1,b=5, c=4tréjmian ma dwa pierwiastki: x1=-4,x2 =-1.

Zadanie

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

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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ﬁ{:«? Nalezy wprowadzi¢ do programu zmienng pomocniczg liczba_pier
Wskazowka | >wiastkow.

Listing 2.3. Przykiadowe rozwigzanie

using System;

using static System.Math;

namespace Zadanie_23 // Zadanie 2.3.

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{

Kup ksigzke

double a, b, c, delta, x1, x2;
byte liczba pierwiastkow = 0;

Console.WriteLine("Program oblicza pierwiastki rownania
Sax M2 +bx +c=0.");
Console.WriteLine("Podaj a.")s

a =

double.Parse(Console.ReadLine());

if (a == 0)

{

}

Console.WriteLine("Niedozwolona warto$¢ wspdtczynnika
S>a.");

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

Pole¢ ksigzke
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Console.Write("brak pierwiastkow
>rzeczywistych.");

1
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.WriteLine("tréjmian ma jeden
>pierwiastek podwdjny x1 = {0: ##.##}.",
>x1);

1
break;

case 2:

{
x1 = (- b - Sqrt(delta)) / (2 * a);
x2 = (- b + 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
Sx1 = {0: ##.44} 1 ", x1);
Console.WriteLine("x2 = {0: ##.##}.", x2);
}
break;

1

}

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

if (delta < 0) liczba pierwiastkéw = 0;

if (delta == 0) liczba_pierwiastkow = 1;

if (delta > 0) liczba pierwiastkow = 2;
Rezultat dziatania programudlaa = 1,b = 4ic = 4 mozna zobaczy¢ na
rysunku 2.3.
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Rysunek 2.3.
Efekt dziatania Program oblicza pierwiastki rownania axA2 + bx + ¢=0.
programu ?odma.
Zadanie 2.3 Podai b.
4
Podaj c.
4
Dlaa=1,b=4, c=4tréjmian ma jeden pierwiastek podwdjny x1=-2.

Zadanie

Napisz program, ktory oblicza warto$¢ niewiadomej x z réwnania ax + b = c.
Wartosci a, b, ¢ naleza do zbioru liczb rzeczywistych i s3 wprowadzane
z klawiatury. Dodatkowo nalezy zabezpieczy¢ program na wypadek sytuacji,
kiedy wprowadzona wartoé¢ a = 0. Wszystkie zmienne wyswietlamy z doktad-
noscig do dwoch miejsc po przecinku.

Listing 2.4. Przykladowe rozwigzanie

using System;

namespace Zadanie_24 // Zadanie 2.4.
{
class Program
{
static void Main(string[] args)

{

double a, b, c, x;

Console.WriteLine("Program oblicza warto$¢ x z réwnania
>liniowego ax + b = 0.");

Console.WriteLine("Podaj a.");

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

if (a == 0)

{
Console.WriteLine("Niedozwolona warto§¢ wspdtczynnika
>a.");

1

else

{
Console.WriteLine("Podaj b.");
b = double.Parse(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Podaj c.");
¢ = double.Parse(Console.ReadLine());
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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("wartos¢ x = {0:##.##}.", x);

}

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 2.4.

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

Zadanie

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

ﬁ\v«? W jezyku C# liczby pseudolosowe generujemy za pomoca klasy:

Wskazéwka Random r = new Random(); .

Listing 2.5. Przykladowe rozwigzanie

using System;
using static System.Math;

namespace Zadanie_25 // Zadanie 2.5.

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{
Random r = new Random();
double losuj_Ticzbe, zgadnij_Ticzbe;

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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}

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

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

if (zgadnij_liczbe == Tosuj_liczbe)
{

Console.WriteLine("Gratulacje! Zgadte§ liczbe!");

1

else

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

1

Funkcja Round () w ponizszej linijce kodu:

Tosuj_Tliczbe = Round(10 * (r.NextDouble()));

umozliwia zaokraglenie liczby zmiennoprzecinkowej do liczby catkowitej.

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 2.5.

Rysunek 2.5.
Efekt dziatania

programu
Zadanie 2.5

Kup ksigzke

Program losuje liczbe od 0 do 9. Zgadnij ja.
9
Gratulacje! Zgadtes liczbe!
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C# — wieloparadygmatowy jezyk programowania opracowany
przez firme Microsoft — z roku na rok zdobywa coraz wiekszg popularnos¢ wsrdd
profesjonalistéw z branzy IT. Przejrzysta struktura kodu, wydoda stosowania, potezne
mozliwosci i wsparcie ze strony platformy .NET — wszystko to sprawia, Ze sg duze szanse,
by ten trend utrzymywat sie przez kolejne lata, zapewniajac osobom znajgcym C# staty
strumien ofert pracy w najlepszych firmach informatycznych swiata. Jesli chcesz nalezec
do tego drona, siednij po odpowiednie Zradto wiedzy.

Nowe, rozszerzone wydanie ksigzki C#. Zadania z programowania
z przyktadowymi rozwigzaniami, zawierajgce cenne wskazéwki i informacje na temat
najnowszych wersji jezyka, pomoze Ci skutecznie rozwing¢ umiejetnosci programistyczne.
Dowiesz sie, jak komunikowac sie z uzytkownikiem programu, prawidtowo i wydajnie
korzystac z instrukeji sterujgcych, przechowywaé dane przy uzyciu tablic, tancuchdw
znakowych i kolekcji obiektow, a takze odczytywac i zapisywac pliki tekstowe i binarne.
Opanujesz réwniez podstawy programowania obiektowedo, funkcyjnedo i wspatbieznedo.
A wszystko to na konkretnych przyktadach i z naciskiem na uzycie w praktyce.

= QOperacje wejscia-wyjscia i obstuga wyjatkéw
= Instrukcje warunkowe iinstrukcje petli

= Tablice, taficuchy znakowe, kolekcje

= Operacje na plikach i strumieniach

= Podstawy programowania obiektowedo

= Wprowadzenie do wspodtbieznosci

= Podstawy programowania funkcyjnedo

Poszerz swojg wiedze o C# — i dotacz do najlepszych!
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