Laboratorium informatyki

Programowanie w jezyku C
Cwiczenie 5
1. Decyzja
Druga instrukcja umozliwiajaca podjecie decyzji jest konstrukcja wyboru switch/case.
2. Instrukcja wyboru

Instrukcja wyboru umozliwia sterowanie wyborem kodu do wykonania w zaleznos$ci od warto$ci
parametru (wyrazenia) przypisanego do instrukcji switch. Funkcja switch realizuje przeskok
wykonywania kodu do instrukcji case z przypisang wartoscia jako przyjal parametr przy instrukcji
switch.

switch (wyrazenie sterujace) {
case wartosél:
instrukcje;
break;
case wartosé2:
instrukcje;
break;
default:
instrukcje;

Wyrazenie sterujace moze by¢ zmienna, wyrazeniem (dziataniem) lub funkcja. W zaleznosci od
warto$ci jaka przyjmie instrukcja switch przeskakuje w realizacji kodu do wartosci jaka przyjmie.
Warto$¢ moze by¢ dowolnego typu liczba, znakiem, ciagiem znakowym itp. Kod przypisany do danej
warto$ci musi konczy¢ sig¢ funkcja break. Funkcja ta powoduje przerwanie instrukcji switch/case i
przejscie do kodu umiejscowionego po nawiasie zamykajacym ‘}’° konstrukcje switch/case. Przy braku
funkcji break, zostaly by wykonane wszystkie instrukcje ponizej wybranej warto$ci. Ostatni znacznik
default jest realizowany gdy parametr z instrukcji switch nie ma odpowiednika przy ktorejkolwiek
instrukcji case. Instrukcje powiazane z etykieta default nie musza si¢ konczy¢ funkcja break, poniewaz
jest to ostatnia zaktadka wyboru ktora stanowi konstrukcje switch/case.

Instrukcja wyboru jest rozwinigciem konstrukcji skoku w kodzie realizowana przez funkcje goto.
Funkcja ta realizuje przeskok w realizacji kodu do miejsca wskazanego przez etykietg. Etykieta jest
dowolnym ciagiem znakowym zakonczonym ‘:’. Przeskok moze by¢ realizowany zarowno w gorg jak 1 w
dot kodu. W powiazaniu z instrukcja warunkowa i f umozliwia budowanie petli w kodzie. Dzigki temu
zespotowi mozliwe jest wielokrotne wykonanie okreslonego kodu.
kod;
etykietal:
kod;
if (warunek) goto etykietal;
kod;
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3. Zadania

Wykorzystujac zagadnienia omowionych w materiatach wstepnych do niniejszej instrukcji napisac
programy realizujace ponizsze zadania. Wydzieli¢ dla pisanego programu plik nagtowkowy, poszczegdlne
zadania realizowa¢ z wykorzystaniem funkcji:

a) Napisa¢ prosty kalkulator realizujacy dziatania +,-,*,/,%(dzielenie catkowite) z wykorzystaniem
konstrukcji wyboru

b) Napisa¢ program realizujacy konwersje walut z PLN na dolary, euro, jeny, funty, ruble itp.
Zaprogramowac po kilka walut z kazdego kontynentu.

Zmodyfikowa¢ programy, aby realizowaty kod w petli goto.
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