Petla for, switch-case, bardziej ztozone programy

Kiedy doktadnie wiemy, ile razy powinni§my wykonac jakas operacj¢ (badz zestaw operacji),
zamiast petli while uzyjemy petli for. Ma ona bardzo przyjemna sktadnie, ktora w sposéb
precyzyjny pozwoli sterowac¢ blokiem instrukcji, rtownocze$nie pozostajac bardziej czytelna,
niz petle while i do...while.

for ( i=0; i<10; i++){

cout<<"przejscie petli: '"<<i<<endl;

W nawiasach umieszczamy trzy, oddzielone srednikami, statementy.

1. Inicjalizacja petli - int — ta instrukcja wykona si¢ tylko jeden raz

2. Warunek petli - — petla bedzie si¢ wykonywa¢ do momentu spetnienia
warunku

3. Krok petli - - instrukcja wykonywana po kazdym przejsciu petli

Petla for ma takg wtasciwos¢, ze mozna w niej stworzy¢ zmienng, ktéra bedzie widoczna

tylko wewnatrz petli, a po jej opuszczeniu juz nie. W powyzszym przykfadzie jest to zmienna i

typu integer. Zeby zobrazowaé:
for (int i=0; i<4;i++){

cout<<"i ma wartosc¢ "<<i<<endl:
identyfikator "i" jest
niezdefiniowany C/C++(20)

cout<<"a po przejsciu petli i ma wartosc¢"<<i<<endl;

Oczywiscie mozemy pracowac na zmiennej zadeklarowanej poza petlg i na réznych
wartosciach, ale przypadek na gérze jest stosowany w zdecydowanej wiekszosci
przypadkdw. Akademicki obowigzek nakazuje jednak pokazac:

1=0;
for (; i<4;i++){

cout<<"i ma wartos¢ '"<<i<<endl;

}

cout<<"a po przejsciu petli i ma wartos$¢ "<<i<<endl;

Wydrukuje:

i ma wartos¢
i ma wartos¢
i ma wartos¢
i ma wartos¢
a po przejsciu petli i ma wartos¢ 4

WNEFROS



Czasem moze sie zdarzyé sytuacja, ze z jakiegos powodu w trakcie wykonywania petli okaze
sie, ze nie bedziemy juz jej potrzebowali i nie musi wykonywad sie do konca i przerwanie jej
dziatania zaoszczedzi nam mndéstwo czasu. Uzyjemy wtedy wyrazenia break;

Wyjatkowo gtupi przyktad:

for (int i=0; i<10;i++){
cout<<"i ma wartos¢ "<<i<<endl;
if (i==4){

cout<<"i ma wartos¢ 4, koniec zabawy";
break;

Powyzszy przyktad wykona sie tylko do momentu, w ktérym i osiggnie wartos¢ 4, a potem
zakonczy wykonywanie petli przejdzie do dalszej czesci programu

Jest jeszcze instrukcja continue, ktéra zadziata w podobny sposdb, ale nie do korica. W
momenci natkniecia sie na to wyrazenie, program natychmiast przejdzie do wykonania
nastepnego kroku petli.

for (int i=0; i<10;i++){
if (i==4){
continue;

by

cout<<"i ma wartos¢ '"<<i<<endl;

Ten przyktad wydrukuje nam informacje o tym, ze i ma wartos$c¢ 1, 2, 3, 5, 6 itd. Pominie
zatem krok w ktérym drukuje 4.

Switch...case

switch(), w potaczeniu ze stéwkiem kluczowym case pozwoli nam wybraé jeden z wielu
blokéw kodu. W nawiasach switch () umieszczamy wyrazenie, a instrukcja wybierze case
spetniajgcy warunki wyrazenia.

Wazne jest, zeby zauwazyé, ze wykonany zostanie skok do odpowiedniego case, ale po
jego wykonaniu kod zostanie wykonany normalnie, po kolei. Dlatego po kazdym bloku kodu
we wszystkich case’ach uzyé musimy wspomnianego wczesniej break.

Do obstugi nieobstuzonych wariantéw uzyjemy stéwka kluczowego default. To taki case,
do ktérego bedziemy skakaé, jesli zaden z wczes$niej wymienionych nie zadziata.



number=1;
switch (number)<{
case 1:
cout<<"wybrano 1\n";
break;
case 2:
cout<<"wybrano 2\n";

break;
case 3:
cout<<"wybrano 3\n";
break;
default:
cout<<'"nie wybrano ani 1, ani 2, ani 3\n";

Wracamy do petli for
Poprzednio zagniezdzaliSmy wyrazenia warunkowe, teraz przejdziemy do zagniezdzania petli.
Koncept dziatania jest bardzo prosty, po prostu umieszczamy petle w petli.

for ( i =0; i<5; i++){
for ( j=0; j<3; j++){

cout<<"i: "<<i<<", j: '<<j<<endl;

Petla wewnetrzna wykona sie z kazdym nowym obejsciem petli zewnetrznej, czyli w
powyzszym przypadku dla kazdego i wykonamy petle zagniezdzong trzykrotnie. tacznie 15
razy, w kazdym wypadku j bedzie startowac od zera. Elegancko.

Zestaw zadan

Podczas zajec przec¢wiczymy wspdlnie implementacje algorytmu z petlg while oraz
zaimplementujemy 1-2 wybrane przez was zadania z petli for. Pozostate traktujemy jako
zadania do samodzielnego wykonania



1. Zaimplementuj ponizszy algorytm obliczajacy najwiekszy wspodlny dzielnik
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T
¥

al=a;bi=b

Print:
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a>0 && b>0 al=a;bi=b

m

n

>

al=a;bil=b al=a;bil=b

2. Napisz program, rysujgcy pionowa kreske ze znakéw # o wysokosci wczytanej z
klawiatury

3. Napisz program rysujacy pusty prostokat ze znakéw # o wymiarach 7x5

4. Napisz program rysujgcy rownoramienny trojkat prostokatny ze znakéw # o
wysokosci wezytanej z klawiatury

5. Napisz program rysujacy literke A z literek A

6. Napisz program wypisujgcy petng tabliczke mnozenia o rozmiarze podanym z
klawiatury (max 9x9) — tego na zajeciach nie zrobimy, mozemy omoéwié



