Lekcja 8 - Switch

Temat: Instrukcja wielowyboru

Kod programu zrédtowego:

/********************‘k‘k‘k**************************************

Instrukcja Switch. Imie i1 nazwisko
*************************************************************/
#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

int a;
cin >> a;

switch (a)

case 1:
cout << "Ocena niedostateczna";
break;

case 2:
cout << "Ocena dopuszczajaca";
break;

default:
cout << "Nie ma takie]j oceny";

break;

return O;




Instrukcja wielowyboru: Alternatywa przydaje sie w sytuacjach, gdy do wyboru sg 2 mozliwosci. Gdy
mozliwych opcji jest wiecej konieczne jest rozbudowywanie kodu programu. Nalezy wtedy uzy¢
instrukcji wielowyboru, ktéra pozwala na wybér jednej z wielu mozliwosci.

W jezyku c++ jest to instrukcja switch .. case.Ma ona postaé:
Switch (zmienna) //zmienna, ktdra jest kryterium wyboru

{

case wartosc 1: //Przypadek dla wartosci nr 1

//wykonywane instrukcje
break;

//Break przerywa wykonywanie obecnej instrukcji sterujacej. Oznacza to, ze obecny CASE juz sie
skonczyt.

case wartosc 2: //Kolejne wartosci. Nie muszg tworzy¢ ciggtej struktury
//wykonywane instrukcie
break;
/).
case wartosc n: //Przypadek dla ostatniej wartosci

//wykonywane instrukcje
break;

//Sytuacja gdy zmienna nie jest réwna zadnemu z wczesniejszych przypadkéw
default:

//wykonywane instrukcje
break;

W przypadku niej mozemy wykonywaé decyzje tylko i wylgcznie na podstawie wartosci jednej
zmiennej. Nie ma mozliwosci uzycia operatorow relacyjnych ani logicznych. Mozliwosci instrukcji
switch sg nieporownywalnie mniejsze, jednak uzywanie jej w niektérych przypadkach jest znacznie
korzystniejsze dla szybkosci dziatania programu i estetyki kodu niz uzycie instrukcji i f.

Zmienna bedaca kryterium jest liczbg catkowitg lub kodem znaku ASCII. S to: char, short int,
int, long int, long long int oraztyp wyliczeniowy enum.



Cwiczenie 1
Napisz program, ktory wczytuje liczbe i podaje jaki to dzien tygodnia. Jesli podano liczbe spoza
1..7 poinformuj o btedzie.

Cwiczenie 2
6.5. Wykorzystujgc instrukcje wyboru CASE napisaé program wyznaczajacy pola figur: kwadratu,
tréjkata i kota. W innym wypadku pojawia sie tekst: ,,Niewtasciwy numer figury”.

Cwiczenie 3
Wykorzystujac instrukcje wyboru CASE napisz program, ktory oblicza pole trojkata majac
dane:

e Bokiwysokos¢,

e Dwa bokii kat zawarty miedzy nimi ( P =a'b'% ),
° TrzybOki(P:\/p(p_a)(p—b)(p—C);gdzie p:a+Tb+C)

W innym wypadku pojawia sie tekst: ,,Niewtasciwy numer wyboru”

Cwiczenie 4
Napisz prosty kalkulator dla dwdch liczb, obstugujacy cztery dziatania matematycznie: +, -, * i /.



