Instrukcje sterujace
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PRZYPOMNIENIE: OPERATORY

Operator przypisania

= przypisanie X =y T—y
Operatory arytmetyczne
* mnozenie X %y Ty
/ dzielenie x/y i
+ dodawanie X +y T4y
- odejmowanie X -y T—y
% reszta z dzielenia (modulo) x % y z mod 2
++  inkrementacja X++ r—x+1
--  dekrementacja x—= z—x—1
Operatory relacji
< mniejszy niz x <y <y
> wiekszy niz x>y >y
<= mniejszy lub réwny X <=y <y
>=  wiekszy lub réwny X >=y Ty
== réwny X ==y =y
= rbzny x =y Ty
Operatory logiczne
! negacja (NOT) 'x -z
&&  koniunkcja (AND) 1 && y<2 xz>1Ay<2

alternatywa (OR)

x<t || y»2 z<1lVy>2
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INSTRUKCJA WARUNKOWA IF ELSE

if ( wyrazenie )
instrukcja

wnstrukcja

nie

if ( wyrazenie ) . i

instrukcja 1

else
instrukcja 2 I
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PETLA WHILE I DO WHILE

. . . instrukcja
while ( wyrazenie ) [instrikes|
instrukcja

nie

do
instrukcja

instrukcja

while ( wyrazenie );
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PRZYKEAD: ALGORYTM HERONA

METODA BABILONSKA

Problem: wyznaczenie wartosci pierwiastka \/a

1 a N
$n+1:§<$n+;> = Va
n

Algorithm Algorytm Herona

Dane wejSciowe: liczba a > 0, warto$¢ poczatkowa oy > 0, do-
ktadnos¢ obliczen ¢ > 0
Woynik: warto$¢ przyblizona x ~ /a z dokfadnoscia €
1: < xg
2: wykonuj
3 XTo <— X
4: T — % (.1‘0 + %)
5. dopdki |z — zp| > €
6: wypisz x

PROGRAMOWANIE PROCEDURALNE 5



0 ~NOOD WNH

NNNNRNEEREBH R
A WNRFRFOOONOOOA~WNREOO

#include<stdio .h>
int main()

const float eps = le—4;
float x, a, x0;

printf("a = "); scanf("jf", &a);

if( a < 0 ) printf("Zle dane: a < 0\n");
else

{

x0 = x;
x = (x0 + a/x0)/2;
}while(x — x0 > eps || x — x0 < —eps);

return O0;

}

printf("pierwiastek z %f wynosi %f (eps= %f)\n",a,x,eps);
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src/heron.c

PETLA FOR

for ( wyrazenie 1 ; wyrazenie 2 ; wyrazenie 3 )
tnstrukcja

wyrazenie 1

f—

for(i=1; i<n; i++)
{ nie o ——
wyrazenie 2 wyrazenie 3
}
tak
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int s=1, n=100, i;




A

while ( B )

{
instrukcja
o

i=0;
while( i<n )

{

printf ("%d\n", i);

i=i+41;

FOR VS

for (A ; B; C)
{

tnstrukcja

for(i=0; i<n; i=i+1)
printf("%d\n", i);
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PRZERWANIE PETLI: BREAK

Polecenie break przerywa dziatanie petli while, do while, for.

#include<stdio .h>

int main ()

{
char c;
while (1)
{
printf ("Czy przerwac [t/mn]? ");
scanf (" %c", &c);
if(c = ’t’ || break;
printf("Przmysl to!
}
printf("Koniec.\n");
}
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Czy przerwac [t/n]? n
Przmysl to!
Czy przerwac [t/n]? N
Przmysl to!
Czy przerwac [t/nl? y
Przmysl to!
Czy przerwac [t/n]? t

Koniec.



src/break.c

PRZYKLAD: CZY LICZBA PIERWSZA?

Algorithm Metoda sitowa sprawdzania czy liczba jest liczbg pierw-
sz3

Dane wejsciowe: liczba catkowita n > 0
Wynik: odpowiedz: liczba n jest (lub nie jest) liczba pierwsza
1: dla ¢ =2,3,...,n — 1 wykonuj

2: jezeli i jest dzielnikiem n wykonaj
3 wypisz nie jest liczbag pierwsza
4: przerwij

5: jezeli nie znaleziono dzielnika wykonaj
6: wypisz jest liczbg pierwsza
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{

}

#include <stdio.h>

int main()

int n, i = 2;

printf("n = ");
scanf ("%d", &n);

while ( i < n )

if (n % i =0 ) break;
i=14+1;
}

if(i=mn || n = 1)

printf("Liczba %d jest liczba pierwszal\n", n);
else

printf("Liczba %d nie jest liczba pierwszal\n", n);

return O;

I5” czy—pierwsza.c
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src/czy\OT4\textendash pierwsza.c

KOLEJNA ITERACJA: CONTINUE

Polecenie continue przechodzi do nastepnej iteracji (pomija
wszystkie instrukcje do konca bloku petli).

1 #include<stdio.h> 1
2 2
3 int main() Z
4 5
5 int i, n=16; 6
6 7
7 for(i=1; i<=n; i++) 8
8 { 9
9 if( i==13 continue; 12
10 printf ("%d\n",i); 12
11 } 14
12 15
13 return O; 16
14}

IF” continue.c
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src/continue.c

INSTRUKCJA SKOKU GOTO

Instrukcja skoku goto przenosi sterowanie w miejsce kodu
oznaczone etykieta.

etykieta:
instrukcje

goto etykieta;

Gtéwne przykazanie programowania strukturalnego:

Nie uzywaj instrukcji skoku!
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#include <stdio.h>

int main()

{
int n;
poczatek:
printf ("Pod
scanf ("%d", &
if( n<l || n>1

liczbe z zakresu od 1 do 10\n“);

}
printf("Hal

koniec:

tutaj jestem!\n");

return O;

}
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src/goto.c

CZEMU SKOK TO ZAZWYCZAJ ZLY POMYSL?

algorytm zawierajacy wiele instrukcji skoku jest nieczytelny i
trudny do zrozumienia (tzw. spaghetti code)

kod ze skokami jest trudniejszy do utrzymania i debugowania,
przeptyw kontroli jest nieprzewidywalny a ewentualne modyfikacje
kodu czesto prowadza do powstawania btedéw

trudnosci techniczne, niektére skoki sg niewykonalne:

skoki do wnetrza petli, z petli do petli, do wnetrza funkgji, itd. ...

skok omija strukturalne elementy kodu (petle, bloki warunkowe),
jest to sprzeczne z praktykami programowania strukturalnego
kompilatory moga mie¢ trudnosci z optymalizacjg kodu
zawierajacego skoki, co moze prowadzi¢ do mniej efektywnego
dziatania programu

break i continue - podobne watpliwosci alo to skoki lokalne
program uzywajacy instrukcji skoku zawsze mozna przepisa¢ do
postaci nie zawierajacej tej instrukcji

uzywanie instrukcji skoku to zty styl programowania
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POPRZEDNI PRZYKEAD BEZ SKOKU

#include <stdio.h>

int main()

{
int n;
int stop = O0;
while( stop = 0 )
{
printf("Podaj liczbe z zakresu od 1 do 10\n");
scanf ("%d", &n);
if( n>= 1 && n<=10 ) stop=1;
else printf("Blad: niepoprawna wartosc\n");
}
printf("0K: podales liczbe %d\n", n);
return O0;
}
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src/goto2.c
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PETLE ZAGNIEZDZONE

#include <stdio.h>
int main ()
int i, j, n;

printf("Podaj zakres: ");
scanf ("%d", &n);

printf("Liczby pierwsze w zakresie od 1 do %d\n", n);

for(i=2; i<n; i++) {
for(3=2; § <= (i/3); 3++)
if (1(i%j)) break; /* nie jest |. pierwsza x/
if(j > (i/j)) printf("%d\n", i);

}

return O;

}

IZ" prime.c
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src/prime.c
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PETLE ZAGNIEZDZONE 1 INSTRUKCJA SKOKU

int i, j, k;

for(i =0; i < 100; i =i 4+ 1)

{
for(j =0; j < i; j =3+ 1)
for( k=0, k < j; k =%k + 1)
{
if (i 4+ j + k> 42 ) goto koniec;
}
}
}
koniec:

® przyktadowe uzasadnienie uzycia instrukcji skoku -
zakonczenie zagniezdonej petli

® ale zagniezdzone petle to tez oznaka ztych praktyk
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src/goto4.c

T COULD RESTRUCTURE
THE PROGRAMS FLOW

OR USE OWE LITTLE.
‘GOt INSTEAD.

Q%

EH, SCREW G0D PRACTICE.

How BAD CAN IT BE?
\ goto pain.sub3;

’Jd

*COMPILE*

http://xked.com/292/
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SWITCH

Instrukcja warunkowa switch poréwnuje wyrazenie z listg wartosci
i wykonuje instrukcje pasujacego przypadku (case).

switch( wyrazenie )
{
case wartosé 1:
tnstrukcja 1
break;
case wartos$é 2:
tnstrukcja 2
break;
default
tnstrukcja n
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#include<stdio .h>
int main()

float x, vy,
char op;

scanf ("%f %chf" &x, &op, &y);

switch(op)
{
case '+’
printf ("%f\n"
break;
case ’-’

printf ("%f\n",

break;

case 7%’
printf ("%f\n"
break;

case ’/’

printf ( "%f\n",

break;
default:

printf("Nieznana operacja: %c\n",

return O;

x+y);

=y);

x%y);

x/y);
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Q0 O+ W

.14 + 5
.140000

.14+5
.140000

.14

.140000

op);
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src/switch.c

SWITCH

Dopasowanie przypadkéw tylko dla zmiennych catkowitych
(int, char, enum)

break konczy dziafanie instrukcji switch

instrukcje break i default s3 opcjonalne

Po dopasowaniu wtasciwego przypadku wykonywane s3
WSZYSTKIE instrukcje az do napotkania pierwszego
wystapienia brake (lub do korca bloku switch). Pominiecie
instrukcji break spowoduje wiec wykonanie instrukcji dla
kolejengo przypadku.
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#include<stdio .h>
int main|()
int n;

printf("Podaj liczbe od 1 do 4\n");
scanf ("%d", &n);

switch(n)
{
case 1:
printf ("Przypadek 1\n");
case 2
priftf ("Przypadek 2\n");
case 3
printd ("Przypadek 3\n");
break;
casg 4
printf ("Przypadek 4\n");
break;
dgfault:
Y printf("Nieznana operacja.\n");

}

return O0;
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Podaj liczbe od 1 do 4

2
Przypadek 2
Przypadek 3
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PODSUMOWANIE

Instrukcje warunkowe: if, else, switch

Petle: while, do while, for

Operator inkrementacji ++ i dekrementacji —-

Instrukcja skoku goto (lepiej nie uzywad)

Instrukcja przerwania break oraz kontynuacji petli continue

Instrukcja wielokrotnego wyboru switch
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