hr

HR EXCELLENCE IN RESEARCH

Instrukcje sterujace

wer. 13 z drobnymi modyfikacjami!

Wojciech Myszka

Katedra Mechaniki Inzynierii Materiatowej i Biomedycznej

2021-02-28 19:09:35 +0100



Ala ma kota

Czedd |

Prosty przyktad




Problem

1. Zadanie polega na tym, zeby opracowac algorytm ktéry dla dowolnej
liczby catkowitej (by¢ moze ograniczonej do zakresu 0—100)
wygenerowat poprawny (dla jezyka polskiego) napis:

Ala ma i kot{al|y|éw}
gdy i zmienia sie w zakresie od 0 do 100.
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Problem

1. Zadanie polega na tym, zeby opracowac algorytm ktéry dla dowolnej
liczby catkowitej (by¢ moze ograniczonej do zakresu 0—100)
wygenerowat poprawny (dla jezyka polskiego) napis:

Ala ma i kot{al|y|éw}
gdy i zmienia sie w zakresie od 0 do 100.
2. Po co?

> zapoznanie sie z instrukcjg if—then—else,

» zapoznanie sie z ideg rozgateziania algrytmow,

> a, poniewaz to pierwszy program, zapoznanie sie z podstawowymi
konstrukcjami programistycznymi
oraz

zapoznanie sie z instrukcjami dzielenia catkowitoliczbowego. ..
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ldea algorytmu — zmienne pomocnicze

Niech zmienna typy int, i oznacza liczbe kotéw (0 </ < 100).

» Woéweczas i/10 oznacza numer dziesigtki (cd — cyfra dziesiatek),
a

» %10 oznacza ,numer kota w dziesiatce” (¢j — cyfra jednostek).
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ldea Algorytmu

Schemat blokowy i zarys kodu

zerowa T F
dziesigtka

pierwsza kolejna

dziesiatka dziesigtka

J

lunek: Schemat blokowy i idea

cd =1 / 10;

cj =1%10;

printf("Ala ma %d kot", i);
if ( cd=20 )

{

[/ Zerowa dziesigtka

}

else if ( cd = )

{

/1 Pierwsza dziesigtka

}

else

{

// Kolejna dziesigtka

}
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Zerowa dziesiatka

Przyrostek dla zerowej dziesiatki moze byc¢ okreslony nastepujacym
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ldea algorytmu

Zerowa dziesiatka

Przyrostek dla zerowej dziesiatki moze byc¢ okreslony nastepujacym
,wzorem matematycznym”:

ow gdyg =0U4<¢ <10

suffix =< a gdyg =1
y gdyl<g <5b
// Zerowa dziesigtka
if (cj == [| (4 < cj & cj < 10))
printf("ow\n");
else if (cj = 1)
printf("a\n");

else

. printf("y\n");



ldea algorytmu

Pierwsza dziesiatka

Na dobra sprawe nie ma o czym mowic:

/1 Pierwsza dziesigtka
printf("ow\n");




ldea algorytmu

Kolejna dziesiatka

Przyrostek dla kazdej nastepnej dziesiatki moze by¢ okreslony
nastepujacym wzorem matematycznym:
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ldea algorytmu

Kolejna dziesiatka

Przyrostek dla kazdej nastepnej dziesiatki moze by¢ okreslony
nastepujacym wzorem matematycznym:

cuffix — 4 OW gdy 0 <=g< 2U4 < g <10
y gdyl<g <b

// Kolejna dziesigtka

if (1 < cj && cj < H)
printf("y\n");

else

printf("ow\n");




Program (prawie kompletny) |

(
cd =1/ 10;
9%

cj =i 10;
printf("Ala ma %d kot", i);
if ((cd=20)
{
/] Zerowa dziesigtka
if (cj == | ( 4 < cj & cj < 10 ) )
printf("ow\n");
else if ( cj =1)
printf("a\n");
else

printf("y\n");
}

.else if ((cd=1)



Program (prawie kompletny) Il

/] Pierwsza dziesigtka
printf("ow\n");
else

{

// Kolejna dziesigtka
if (1< cj & cj <bH)
printf("y\n");
else
printf("ow\n");




Czedé Il

Teoria

- ‘- Politechnika Wroctawska



Instrukcje proste

Kazde wyrazenie typu a = b lub puts("ala") staje sie instrukcja gdy
dodamy na koncu srednik.




Instrukcje ztozone |

Grupa instrukcji prostych, zamknieta w bloku i traktowana przez
kompilator jak jedna instrukcji (w pewnym sensie!).

{

a=Db+ c;

d=e x (f + a);
}
Uwaga: W ramach kazdego bloku mozna deklarowa¢ zmienne lokalne. Ich
zawartos¢ nie jest dostepna poza blokiem! Natomiast dostepna jest
wartos¢ wszystkich zmiennych zadeklarowanych w nadrzednym bloku
(chyba, ze ,przykryjemy” je lokalna deklaracja).




Instrukcje ztozone Il

{

int d = 1;
printf("%d\n", d);

{

int d = 2;
printf("%d\n", d);

}

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

Co pojawi sie na wyjsciu programu?




Instrukcje warunkowe

» Wariant ,if-then”

if (wyrazenie)
instrukcja

» Wariant ,if—then—else”

if (wyrazenie)
instrukcjal

else
instrukcja?2




Instrukcje warunkowe

Schemat blokowy

i

‘— Politechnika Wroctawska




Instrukcje warunkowe
» Wariant , if—then—else if”

if (W)
11

else if (W2)
12

else if (W3)
13

else if (W4)
| 4

else
15




Instrukcje warunkowe

Schemat blokowy

T : : F
T F

T

o




Instrukcje warunkowe

Uwagi:

1.
2.

Wyrazenie warunkowe musi byc zapisane w nawiasach okragtych.

Stowo ,then” nie wystepuje (w odréznieniu od innych jezykdéw
programowania).

C (w wersji ANSI) wtasciwie nie zna typu logicznego (w odréznientu
od innych jezykéw programowantia).

Instrukcja if sprawdza numeryczna wartos¢ wyrazenia; zamiast
(wyrazenie!=0) piszemy (mozemy pisac!) (wyrazenie).

Wyrazenie (a > b) ma wartos¢ 1 gdy istotnie a jest wieksze od b i 0
W przeciwnym razie.



Wyrazenia warunkowe

Wyrazenie

if (a > b)
m= a;
else
m= b;

powoduje wstawienie do m wiekszej z liczb a i b.
Powyzsze moze byc¢ zastapione wyrazeniem:

m= (a>b) ? a: b;




Dowcip

Jest taki dowcip (o programistach)

Zona programisty wysyta go do sklepu:
» |dzZ do sklepu i kup bochenek chleba, jak beda jajka — kup tuzin...

Wraca programista z dwunastoma bochenkami chleba...

Zadanie domowe:
Narysuj schemat blokowy dziatania programisty oraz schemat blokowy
(prawdopodobnych) oczekiwan jego matzonki. Jakie sq réznice?




Rozgatezienia — instrukcja switch |

switch (wyrazenie){
case wyrazenie—stalel: instrukcje
case wyrazenie—stale2: instrukcje2

case wyrazenie—stale3: instrukcje3
default: instrukcje

1. Instrukcja switch stuzy do podejmowania decyzji wielowariantowych.




Rozgatezienia — instrukcja switch |l

5. Wszystkie wyrazenia-state musza byc rdézne.

6. Przypadek default zostanie wykonany gdy wyrazenie nie jest zgodne
z zadnym przypadkiem.

7. default nie jest obowigzkowy: jezeli nie wystepuje, a wyrazenie nie
jest zgodne z zadnym przypadkiem — nie podejmuje sie zadnej akcji.

8. Klauzula default moze wystapi¢ na dowolnym miejscu.




case — schemat blokowy

wariant bez break

wyrazenie

instrukcjal

1

instrukcja2

detautt

instrukcja3

1

instrukcja




Case

» Jezeli nie podoba nam sie przedstawione dziatanie (po Instrukcji 1
Wykonywana jest Instrukcja 2 i tak dalej)...




Case

» Jezeli nie podoba nam sie przedstawione dziatanie (po Instrukcji 1
Wykonywana jest Instrukcja 2 i tak dalej)...

» Powinnismy dodac instrukcje break!




Case

» Jezeli nie podoba nam sie przedstawione dziatanie (po Instrukcji 1
Wykonywana jest Instrukcja 2 i tak dalej)...

» Powinnismy dodac instrukcje break!

» Wéwczas schemat blokowy bedzie nieco inny.




case — schemat blokowy

(z break)

|

wyrazenie

instrukcjal;
break;

instrukcja2;
break;

detautt

instrukcja3;
break;

instrukcja




switch — przyktad

char keystroke = getch ();
switch ( keystroke ) {
case 'a’:
case 'b
case 'c
case 'd’:
KeyABCDPressed () ;
break;
case 'e’:
KeyEPressed ();
break;
default:
UnknownKeyPressed ();
break;

1. Zwracam uwage na instrukcje break po
rozpatrzeniu kazdego przypadku!
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wykonywane beda kolejne instrukcje
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switch — przyktad

char keystroke = getch ();
switch ( keystroke ) {
case ‘a’:
case 'b
case 'c
case ’'d’:
KeyABCDPressed () ;
break;
case 'e’:
KeyEPressed ();
break;
default:
UnknownKeyPressed ();
break;

. Zwracam uwage na instrukcje break po

rozpatrzeniu kazdego przypadku!

. Gdy nie zostanie ona umieszczone — po

rozpatrzeniu jednego z przypadkéw
wykonywane beda kolejne instrukcje

(z kolejnych przypadkdw).

Napis case (az do dwukropka) moze by¢
traktowany jako etykieta; nie ogranicza
wykonywania polecen.
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Petla while

while (wyrazenie)
instrukcja
Najpierw oblicza sie wyrazenie.
2. Jezeli jego wartosc jest rézna od zera wykonuje sie instrukcje.
3. Ten cykl powtarza sie do chwili, w ktérej wartos¢ wyrazenia stanie sie
zerem.
4. Gdy tak sie stanie sterowanie przekazywane jest do instrukcji
nastepujacej po petli.
Uwaga! Aby petla sie skonczyta cos musi spowodowac zmiane wartosci
wyrazenia.




Petla while

Schemat blokowy
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Petla for
Petla

for (wyrl; wyr2; wyr3)
instrukcja

jest rownowazna rozwinieciu:

wyrl;

while (wyr2){
instrukcja
wyr3;

1. Wszystkie trzy sktadniki
instrukgji for sa wyrazeniami.
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Petla
1. Wszystkie trzy sktadniki

for (wyrl; wyr2; wyr3) instrukgji for sq wyrazeniami.

instrukcja 2. Najczesciej wyrl i wyr3 sq
jest réwnowazna rozwinieciu: przypisaniami lub wywotaniami
funkcji
wyrl;

while (wyr2){
instrukcja
wyr3;
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Petla for
Petla

for (wyrl; wyr2; wyr3)
instrukcja

jest rownowazna rozwinieciu:

wyrl;

while (wyr2){
instrukcja
wyr3;

. Wszystkie trzy sktadniki

instrukgji for sa wyrazeniami.
Najczesciej wyrl it wyr3 sa
przypisaniami lub wywotaniami
funkcji

. wyr2 to wyrazenie warunkowe.

Kazdy ze sktadnikéw mozna
pomina¢ — wowczas znika on
tez z rozwiniecia. Srednik
pozostaje!



Petla for

Przyktady

for (i =

1, 1L < n; i+4)
printf ("

("%d\n", i);




Petla for

Przyktady

for(i = 1; i < n; 'L++)
printf("%d\n", i);

i =1;

while ( 'L< n ) {
printf("%d\n", i);
L++;




Petla for

Przyktady

for(i =1, i < n; i+4)
printf("%d\n", i);

i =1;

while ( 'L< n ) {
printf("%d\n", i);
L++;

}
for( ; ;)

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




Petla do—while

1. Konstrukcja uzywana stosunkowo najrzadzie;j:

do
instrukcja
while (wyrazenie)

Najpierw wykonuje sie instrukcje...

2

3. ..a nastepnie wyznacza wartos¢ wyrazenia.

4. Petla jest powtarzana gdy wyrazenie jest prawdziwe, czyli...
5

. ..petla zostanie zatrzymana gdy wyrazenie okaze sie fatszywe.




Petla do—while

Schemat blokowy

‘— Politechnika Wroctawska



Instrukcja break

1. Polecenie break powoduje (kontrolowane) opuszczenie petli przed jej normalnym
zakonczeniem.
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Instrukcja break
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2. Polecenie moze by¢ stosowane w przypadku petli while, for, do oraz instrukcji switch;
gdzie indziej jego uzycie bedzie btedem.
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Instrukcja break
1. Polecenie break powoduje (kontrolowane) opuszczenie petli przed jej normalnym

zakonczeniem.
2. Polecenie moze by¢ stosowane w przypadku petli while, for, do oraz instrukcji switch;

gdzie indziej jego uzycie bedzie btedem.
3. W przypadku zagniezdzonych petli wyskakujemy tylko jeden poziom wyze;.

while( x < 100 ) {

if( x<0)

break;
printf(" %d \n", x);
x++;

}

W przypadku gdy x jest mniejsze od zera — nie realizujemy petli.




Instrukcja continue

1. Instrukcja continue jest ,spokrewniona” z instrukcja break.
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do kroku nastepnego.




Instrukcja continue

1. Instrukcja continue jest ,spokrewniona” z instrukcja break.

2. Moze byc stosowana wytacznie wewnatrz petli!

3. Powoduje przerwanie przetwarzania biezacego kroku petli i przejscie
do kroku nastepnego.




Instrukcja continue

1. Instrukcja continue jest ,spokrewniona” z instrukcja break.

2. Moze byc stosowana wytacznie wewnatrz petli!

3. Powoduje przerwanie przetwarzania biezacego kroku petli i przejscie
do kroku nastepnego.

for(i = 0; 1 < n; i++){
if (a[t] < 0) /% pomin element ujemny x|/

continue ;
[* przetwarzaj element nieujemny x|/

W przypadku gdy element tablicy jest ujemny — pomijamy przetwarzanie.




Instrukcja skoku |

1. Jezyk C oferuje instrukcje skoku goto (pisane bez odstepu!) oraz
etykiety pozwalajace oznaczyc rézne miejsca programu.

2. Instrukcja skoku formalnie nie jest potrzebna.
3. W praktyce, prawie zawsze mozna sie bez niej obejsc.

4. ldea programowania strukturalnego sugeruje, zeby z niej nie
korzystac.
5. Czasami zdarzaja sie sytuacje (awaryjne!), gdzie zastosowanie
instrukcji skoku moze byc¢ bardzo przydatne.
Przyktad:




Instrukcja skoku Il

if (warunek)
goto error; /[« Skok do obstugi btedow x|/

error:
[* Jakis komunikat o bledzie lub prdba
naprawy sytuacji */




Algorytm B

Czedé Il

Przyktad algorytmu z uzyciem
instrukcji goto




Algorytm B

o 0~ W

. Przyjmij k + 0, a nastepnie powtarzaj operacje: k < k+1, u <+ u/2, v < v/2

zero lub wiecej razy do chwili gdy przynajmniej jedna z liczb u i v przestanie
byc¢ parzysta.

Jesli u jest nieparzyste to przyjmij t < —v i przejdz do kroku 4. W
przeciwnym razie przyjmij t < u.

(W tym miejscu t jest parzyste i ré6zne od zera). Przyjmij t < t/2.

Jesli t jest parzyste to przejdz do 3.

Jesli t > 0, to przyjmij u < t, w przeciwnym razie przyjmij v <— —t.
Przyjmij t < u — v. Jesli t # 0 to wroc¢ do kroku 3. W przeciwnym razie
algorytm zatrzymuje sie z wynikiem u - 2k,



Algorytm B

- r Politechnika Wroctawska



Algorytm B

1. Przyjmij k < 0, a nastepnie powtarzaj operacje: k < k +1,
u < u/2, v+ v/2 zero lub wiecej razy do chwili gdy
przynajmniej jedna z liczb u i v przestanie by¢ parzysta.
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1. Przyjmij k < 0, a nastepnie powtarzaj operacje: k < k +1,
u < u/2, v+ v/2 zero lub wiecej razy do chwili gdy
przynajmniej jedna z liczb u i v przestanie by¢ parzysta.

2. Jesli u jest nieparzyste to przyjmij t <— —v i przejdz do kroku
4. W przeciwnym razie przyjmij t < u.
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1. Przyjmij k < 0, a nastepnie powtarzaj operacje: k < k +1,
u < u/2, v+ v/2 zero lub wiecej razy do chwili gdy
przynajmniej jedna z liczb u i v przestanie by¢ parzysta.

2. Jesli u jest nieparzyste to przyjmij t <— —v i przejdz do kroku
4. W przeciwnym razie przyjmij t < u.

3. (W tym miejscu t jest parzyste i rézne od zera). Przyjmij
t+ t/2.
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1. Przyjmij k < 0, a nastepnie powtarzaj operacje: k < k +1,
u < u/2, v+ v/2 zero lub wiecej razy do chwili gdy
przynajmniej jedna z liczb u i v przestanie by¢ parzysta.

2. Jesli u jest nieparzyste to przyjmij t <— —v i przejdz do kroku
4. W przeciwnym razie przyjmij t < u.

3. (W tym miejscu t jest parzyste i rézne od zera). Przyjmij
t+ t/2.

4. Jesli t jest parzyste to przejdz do 3.
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1. Przyjmij k < 0, a nastepnie powtarzaj operacje: k < k +1,
u < u/2, v+ v/2 zero lub wiecej razy do chwili gdy
przynajmniej jedna z liczb u i v przestanie by¢ parzysta.

2. Jesli u jest nieparzyste to przyjmij t <— —v i przejdz do kroku
4. W przeciwnym razie przyjmij t < u.
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5. Jesli t > 0, to przyjmij v < t, w przeciwnym razie przyjmij
vV < —t.
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1. Przyjmij k < 0, a nastepnie powtarzaj operacje: k < k +1,
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1. Przyjmij k < 0, a nastepnie powtarzaj operacje: k < k +1,
u < u/2, v+ v/2 zero lub wiecej razy do chwili gdy
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5. Jesli t > 0, to przyjmij v < t, w przeciwnym razie przyjmij
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6. Przyjmij t < u—v. Jedli t # 0 to wrd¢ do kroku 3.
W przeciwnym razie algorytm zatrzymuje sie z wynikiem u - 2. —
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1. Przyjmij k < 0, a nastepnie powtarzaj operacje: k < k +1,
u < u/2, v+ v/2 zero lub wiecej razy do chwili gdy
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Podsumowanie

Instrukcje warunkowe

1. Wariant ,if-then”
if (wyrazenie)
instrukcja

2. Wariant ,if-then—else”

if (wyrazenie)
instrukcja

else
instrukcja?2




Podsumowanie

Rozgatezienia — instrukcja switch

switch (wyrazenie){
case wyrazenie—stalel: instrukcje
case wyrazenie—stale2: instrukcje2

case wyrazenie—stale3: instrukcje3
default: instrukcje

Instrukcja switch stuzy do podejmowania decyzji wielowariantowych.

. Sprawdza sie czy warto$¢ wyrazenia pasuje do jednej z kilku statych wartosci.

. Wszystkie wyrazenia-state musza byc rézne.

Przypadek default zostanie wykonany gdy wyrazenie nie jest zgodne z zadnym przypadkiem.
. default nie jest obowigzkowy: jezeli nie wystepuje, a wyrazenie nie jest zgodne z zadnym
przypadkiem — nie podejmuje sie zadnej akcji.

S NV NN




Podsumowanie

Petla while

while (wyrazenie)
instrukcja

1. Najpierw oblicza sie wyrazenie.
2. Jezeli jego wartosc jest rézna od zera wykonuje sie instrukcje.

3. Ten cykl powtarza sie do chwili, w ktérej wartos¢ wyrazenia stanie sie
zerem.

4. Gdy tak sie stanie sterowanie przekazywane jest do instrukcji
nastepujacej po petli.




Podsumowanie

Petla while

while (wyrazenie)
instrukcja

1. Najpierw oblicza sie wyrazenie.
2. Jezeli jego wartosc jest rézna od zera wykonuje sie instrukcje.

3. Ten cykl powtarza sie do chwili, w ktérej wartos¢ wyrazenia stanie sie
zerem.

4. Gdy tak sie stanie sterowanie przekazywane jest do instrukcji
nastepujacej po petli.

Uwaga! Aby petla sie skonczyta cos musi spowodowac zmiane wartosci
wyrazenia.




Podsumowanie
Petla for
ng?gtf’é

for (wyrl; wyr2; wyr3)
instrukcja

jest réwnowazna rozwinieciu:

wyrl;

while (wyr2){
instrukcja
wyr3;

. Wszystkie trzy sktadniki

instrukcji for sa wyrazeniami.
Najczesciej wyrl i wyr3 sq
przypisaniami lub wywotaniami

funkcji

. wyr2 to wyrazenie warunkowe.

Kazdy ze sktadnikéw mozna
pomina¢ — wowczas znika on
tez z rozwiniecia. Srednik
pozostaje!



Podsumowanie

Petla do—while

1. Konstrukcja uzywana stosunkowo najrzadzie;j:

do
instrukcja
while (wyrazenie)

Najpierw wykonuje sie instrukgje...

2

3. ..a nastepnie wyznacza wartos¢ wyrazenia.

4. Petla jest powtarzana gdy wyrazenie jest prawdziwe, czyli...
5

. ..petla zostanie zatrzymana gdy wyrazenie okaze sie fatszywe.




Podsumowane

Pozostate

etykieta:
goto etykieta;

Wytacznie w petli (while, do-while, for) i w instrukcji switch:

continue ;
break;
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