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    Od autora


    Drugie wydanie książki C#. Zadania z programowania z przykładowymi rozwiązaniami ukazało się nakładem wydawnictwa Helion w 2018 roku.


    W trzecim wydaniu wymieniłem wszystkie listingi programów i uaktualniłem je do wersji C# 8.0 i C# 9.0. Dodałem rozdział 8. poświęcony programowaniu funkcyjnemu w C#.


    Wszystkie programy zawarte w tej książce zostały skompilowane w bezpłatnym, nowoczesnym i w pełni zintegrowanym środowisku programistycznym Microsoft Visual Studio Community 2019[1].


    Wyjściowy wzorzec kodu programu dla kompilatora Visual C# jest następujący:

    using System;



    namespace ConsoleApp1



    {



        class Program



        {



            static void Main(string[] args)



            {



                Console.WriteLine("Hello World!");



            }



        }



    }




    Uzyskamy go, klikając Plik/Nowy Projekt, po czym w oknie Utwórz nowy projekt wybieramy język C#, a następnie szablon Aplikacja konsoli (.NET Core). Klikamy Dalej. Przechodzimy do okna Konfiguruj nowy projekt. W polu Nazwa: należy wpisać nazwę projektu, a w polu Lokalizacja: ścieżkę dostępu do pliku, na koniec zaś zatwierdzamy, klikając przycisk OK.


    Następująca linijka kodu:

    using System;




    oznacza, że do programu należy dołączyć przestrzeń nazw (ang. namespace) System. Przestrzeń ta definiuje rejon deklaracji, umożliwiając oddzielenie jednego zestawu nazw od drugiego. Nazwy zadeklarowane w jednej przestrzeni nazw nie wchodzą w konflikt z takimi samymi nazwami zadeklarowanymi w innej przestrzeni nazw.


    Zakładam, że Czytelnik zna podstawowe elementy języka C# i elementarne zasady programowania w tym języku oraz że potrafi posługiwać się środowiskiem programistycznym Microsoft Visual Studio Community 2019 na poziomie podstawowym, to znaczy umożliwiającym napisanie nowego lub wczytanie gotowego projektu dla aplikacji konsolowych.


    Mirosław J. Kubiak


    Instrukcja dla Czytelników, którzy nie chcą korzystać ze środowiska Microsoft Visual Studio Community 2019


    Proponujemy IDEONE.COM — to bardzo ciekawy projekt adresowany do osób zainteresowanych programowaniem (http://ideone.com/).


    Ten darmowy kompilator online i narzędzie do debugowania pozwala kompilować i uruchamiać kod w ponad 60 językach programowania, również w C#.


    Wzorzec kodu programu dla kompilatora online jest następujący:

    using System;



    public class Test



    {



       public static void Main()



       {



          // your code goes here



       }



    }




    Obsługa tego kompilatora, dostępnego także w polskiej wersji językowej, jest bardzo prosta i intuicyjna, a zatem nie wymaga specjalnych objaśnień. Inny niż w kompilatorze Microsoft Visual Studio Community ٢٠١9 jest mechanizm wprowadzania danych do programu. Czytelnicy nie powinni mieć z tym problemu, analizując przykładowy program.


    Oto zmodyfikowany kod programu Zadanie 1.1, przystosowany dla kompilatora online.

    using System;



    public class Test



    {



       public static void Main()



       {



            double a, b, pole;



                Console.WriteLine("Program oblicza pole prostokąta.");



                //Console.WriteLine("Podaj bok a.");



                a = double.Parse(Console.ReadLine());



                //Console.WriteLine("Podaj bok b.");



                b = double.Parse(Console.ReadLine());



                pole = a * b;



                Console.Write("Pole prostokąta o boku a = {0} i boku b = 
            ↳{1}", a, b);



                Console.Write(" wynosi {0}.", pole);



       }



    }




    Życząc owocnego kompilowania, zachęcam Czytelników do eksperymentowania również z tym kompilatorem. Napisanie programu dla innego kompilatora niż Microsoft Visual Studio Community 2019 nie powinno sprawić żadnych trudności średnio zaawansowanemu programiście.


    


    
      
        [1] Bezpłatne środowisko można pobrać ze strony https://visualstudio.microsoft.com/pl/vs/community/.

      

    

  


  
    Rozdział 1.

    Jak język C# komunikuje się z użytkownikiem?


    W tym rozdziale zamieściłem proste zadania, wraz z przykładowymi rozwiązaniami, ilustrujące, w jaki sposób komputer komunikuje się z użytkownikiem w języku C#.


    Informacje ogólne


    Każda aplikacja powinna mieć możliwość komunikowania się z użytkownikiem. Za pomocą prostych przykładów pokażę, w jaki sposób program napisany w języku C# komunikuje się z użytkownikiem poprzez standardowe operacje wejścia – wyjścia.


    Operacje wejścia – wyjścia w języku C# są realizowane przez strumienie. Strumień jest pojęciem abstrakcyjnym. Może on wysyłać i pobierać informacje i jest połączony z fizycznym urządzeniem (np. z klawiaturą czy ekranem) poprzez system operacji wejścia – wyjścia.


    W języku C# zdefiniowano dwa typy strumieni: bajtowe i znakowe. Trzy predefiniowane strumienie są dostępne przez właściwości Console.In, Console.Out i Console.Error dla wszystkich programów korzystających z przestrzeni nazw System. Strumień Console.Out odwołuje się do standardowego strumienia wyjściowego, którym domyślnie jest konsola. Podczas wywołania w programie Console.WriteLine() informacje są automatycznie wysyłane do Console.Out. Polecenie Console.In odwołuje się do standardowego wejścia, którym domyślnie jest klawiatura.


    Standardowe strumienie są strumieniami znakowymi i umożliwiają zapis i odczyt znaków.


    Zadanie 1.1


    Napisz program, który oblicza pole prostokąta. Wartości boków a i b wprowadzamy z klawiatury. W programie należy przyjąć, że zmienne a, b oraz pole są typu double (typu rzeczywistego).


    Listing 1.1. Przykładowe rozwiązanie

    using System;

    namespace Zadanie_11 // Zadanie 1.1.

    {

        class Program

        {

            static void Main(string[] args)

            {

                double a, b, pole;

                Console.WriteLine("Program oblicza pole prostokąta.");

                Console.WriteLine("Podaj bok a.");

                a = double.Parse(Console.ReadLine());

                Console.WriteLine("Podaj bok b.");

                b = double.Parse(Console.ReadLine());

                pole = a * b; // Obliczamy pole prostokąta.

                Console.Write("Pole prostokąta o boku a = {0} i boku b = 
            ↳{1}", a, b);

                Console.WriteLine(" wynosi {0}.", pole);

            }

        }

    }


    Wyjaśnienia wymaga następująca linijka kodu:

    using System;


    Dyrektywa using pozwala skorzystać z przestrzeni nazw System. Dyrektywa using musi się znaleźć na początku pliku, przed innymi deklaracjami. W programie może być wiele dyrektyw using.


    Następująca linijka kodu:

    namespace Zadanie11 // Zadanie 1.1.


    informuje, że przestrzeń nazw namespace będzie nazywała się Zadanie11. Komentarze w języku C# oznaczany dwoma ukośnikami //. To jest komentarz: //Zadanie 1.1.


    Linijka kodu:

    double a, b, pole;


    umożliwia deklaracje zmiennych a, b i pole w programie, w którym wszystkie zmienne są typu double (typu rzeczywistego).


    Następująca linijka kodu:

    Console.WriteLine("Program oblicza pole prostokąta.");


    wyświetla na ekranie komputera komunikat:

    Program oblicza pole prostokąta. 


    Czytanie z klawiatury liczby rzeczywistej a umożliwia linijka kodu:

    a = double.Parse(Console.ReadLine());


    gdzie korzystając z metody statycznej Parse, zamieniliśmy wczytany łańcuch na liczbę typu rzeczywistego — double. Przez analogię możemy do programu wczytywać liczby innych typów.


    Pole prostokąta zostaje obliczone w instrukcji:

    pole = a * b; // Obliczamy pole prostokąta.


    Za wyświetlenie wartości zmiennych a i b oraz zmiennej pole, wraz z odpowiednim opisem, odpowiedzialne są następujące linijki kodu:

    Console.Write("Pole prostokąta o boku a = {0} i boku b = {1}", a, b);

    Console.Write(" wynosi {0}.", pole);


    Do formatowania danych numerycznych będziemy korzystali z drugiej formy funkcji WriteLine():

    WriteLine(„łańcuch formatujący”, arg0, arg1, arg2, ..., argN);


    Łańcuch formatujący zawiera dwa elementy: zwykłe znaki, które są wyświetlone na ekranie, oraz specyfikatory formatu. Elementy te mają następującą formę:

    {numer argumentu, szerokość: fmt} 


    gdzie numer argumentu oznacza liczony od zera numer argumentu, który ma zostać wyświetlony. Minimalną szerokość pola określa szerokość, format zaś jest określony przez fmt[1].


    Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.1.


    
      Program oblicza pole prostokąta.


      Podaj bok a.


      1,02


      Podaj bok b.


      2


      Pole prostokąta o boku a = 1,02 i boku b = 2 wynosi 2,04.

    


    Rysunek 1.1. Efekt działania programu Zadanie 1.1


    Zadanie 1.2


    Napisz program, który wyświetla na ekranie komputera wartość predefiniowanej stałej π = 3,14...; należy przyjąć format wyświetlania tej stałej z dokładnością do pięciu miejsc po przecinku.


    Listing 1.2. Przykładowe rozwiązanie

    using System;

    namespace Zadanie_12 // Zadanie 1.2.

    {

        class Program

        {

            static void Main(string[] args)

            {

                Console.WriteLine("Program wyświetla stałą pi z zadaną 
            ↳dokładnością.");

                Console.WriteLine("Pi = {0:#.#####}.", Math.PI);

            }

        }

    }


    W programie zapis:

    Console.WriteLine("Pi = {0:#.#####}.", Math.PI);


    oznacza, że na wyświetlenie liczby π przeznaczono sześć pól (#.#####), w tym pięć na część ułamkową. Klasa Math jest standardową klasą języka C#, która umożliwia dowolne obliczenia matematyczne.


    Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.2.


    
      Program wyświetla stałą pi z zadaną dokładnością.


      Pi = 3,14159.

    


    Rysunek 1.2. Efekt działania programu Zadanie 1.2


    Zadanie 1.2 można przedstawić w innej formie, używając deklaracji using static System.Math. Umożliwia ona import statycznych elementów klasy System.Math. Alternatywny przykład rozwiązania tego zadania znajduje się poniżej:

    using System;

    using static System.Math;

    namespace Zadanie_12a // Zadanie 1.2a.

    {

        class Program

        {

            static void Main(string[] args)

            {

                Console.WriteLine("Program wyświetla stałą pi z zadaną 
            ↳dokładnością.");

                Console.WriteLine("Pi = {0:#.#####}.", PI);

            }

        }

    }


    W tym przykładzie element klasy Math o nazwie PI możemy wywołać bez przestrzeni nazw. Taki przykład rozwiązania jest szczególnie przydatny w programowaniu funkcyjnym[2], gdzie najważniejsze są funkcje. Ich zachowanie zależy tylko od ich argumentów wejściowych.


    Zadanie 1.3


    Napisz program, który wyświetla na ekranie komputera pierwiastek kwadratowy z wartości predefiniowanej π = 3,14... z dokładnością do dwóch miejsc po przecinku.


    Listing 1.3. Przykładowe rozwiązanie

    using System;

    using static System.Math;

    namespace Zadanie_13 // Zadanie 1.3.

    {

        class Program

        {

            static void Main(string[] args)

            {

                Console.WriteLine("Program wyświetla pierwiastek kwadratowy 
            ↳z liczby pi");

                Console.WriteLine("z dokładnością do dwóch miejsc 
            ↳po przecinku.");

                Console.WriteLine("Sqrt(pi) = {0:#.##}.", Sqrt(PI));

            }

        }

    }


    Metoda Sqrt() pozwala obliczyć pierwiastek kwadratowy. Jest ona metodą standardowej klasy Math.


    Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.3.


    
      Program wyświetla pierwiastek kwadratowy z liczby pi


      z dokładnością do dwóch miejsc po przecinku.


      Sqrt(pi) = 1,77.

    


    Rysunek 1.3. Efekt działania programu Zadanie 1.3


    Zadanie 1.4


    Napisz program, który oblicza objętość kuli o promieniu r. Wartość promienia r wprowadzamy z klawiatury. W programie należy przyjąć, że zmienne promień r i objętość są typu double (typu rzeczywistego). Dla tych zmiennych należy przyjąć format wyświetlania ich na ekranie z dokładnością do dwóch miejsc po przecinku.


    Listing 1.4. Przykładowe rozwiązanie

    using System;

    using static System.Math;

    namespace Zadanie_14 // Zadanie 1.4.

    {

        class Program

        {

            static void Main(string[] args)

            {

                double r, objętość;

                Console.WriteLine("Program oblicza objętość kuli o promieniu 
            ↳r.");

                Console.WriteLine("Podaj promień r.");

                r = double.Parse(Console.ReadLine());

                objętość = 4.0 * PI * r * r * r / 3; // Obliczamy objętość kuli.

                Console.WriteLine("Objętość kuli o promieniu r = {0:##.##} 
            ↳wynosi {1:##.##}.", r, objętość);

            }

        }

    }


    Objętość kuli o promieniu r oblicza następująca linijka kodu:

    objętość = 4.0 * PI * r * r * r / 3; // Obliczamy objętość kuli.


    w której potęgowanie zamieniono na mnożenie.


    Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.4.


    
      Program oblicza objętość kuli o promieniu r.


      Podaj promień r.


      1


      Objętość kuli o promieniu r = 1 wynosi 4,19.

    


    Rysunek 1.4. Efekt działania programu Zadanie 1.4


    Zadanie 1.5


    Napisz program, który oblicza wynik dzielenia całkowitego bez reszty dla dwóch liczb całkowitych: a = 37 i b = 11.
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            W języku C# w przypadku zastosowania operatora dzielenia / dla liczb całkowitych reszta wyniku jest pomijana (tak samo jest w językach C, C++ oraz Java).

          
        

      
    


    Listing 1.5. Przykładowe rozwiązanie

    using System;

    namespace Zadanie_15 // Zadanie 1.5.

    {

        class Program

        {

            static void Main(string[] args)

            {

                int a = 37; int b = 11;

                Console.WriteLine("Program wyświetla wynik dzielenia 
            ↳całkowitego");

                Console.WriteLine("bez reszty dla dwóch liczb całkowitych.");

                Console.WriteLine();

                Console.WriteLine("Dla liczb a = " + a + " i b = " + b);

                Console.WriteLine(a + "/" + b + " = " + a / b + ".");

            }

        }

    }


    Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.5.


    
      Program wyświetla wynik dzielenia całkowitego


      bez reszty dla dwóch liczb całkowitych.


      Dla liczb a = 37 i b = 11


      37/11 = 3.

    


    Rysunek 1.5. Efekt działania programu Zadanie 1.5


    Zadanie 1.6


    Napisz program, który oblicza resztę z dzielenia całkowitego dwóch liczb całkowitych: a = 37 i b = 11.


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Należy zastosować operator reszty z dzielenia całkowitego modulo, który oznaczamy w języku C# jako %. Podobnie jak w językach C, C++ oraz Java operator ten umożliwia uzyskanie tylko reszty z dzielenia, wartość całkowita zaś jest pomijana.

          
        

      
    


    Listing 1.6. Przykładowe rozwiązanie

    using System;

    namespace Zadanie_16 // Zadanie 1.6.

    {

        class Program

        {

            static void Main(string[] args)

            {

                int a = 37; int b = 11;

                Console.WriteLine("Program oblicza resztę z dzielenia 
            ↳całkowitego");

                Console.WriteLine("dwóch liczb całkowitych.");

                Console.WriteLine();

                Console.WriteLine("Dla liczb a = " + a + " i b = " + b);

                Console.WriteLine(a + "%" + b + " = " + a % b + ".");

            }

        }

    }


    Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.6.


    
      Program oblicza resztę z dzielenia całkowitego


      dwóch liczb całkowitych.

      



      Dla liczb a = 37 i b = 11


      37%11 = 4.

    


    Rysunek 1.6. Efekt działania programu Zadanie 1.6


    Zadanie 1.7


    Napisz program, który oblicza sumę, różnicę, iloczyn i iloraz dla dwóch liczb, x i y, wprowadzanych z klawiatury. W programie przyjmujemy, że zmienne x i y są typu double (typu rzeczywistego). Wszystkie zmienne należy wyświetlić z dokładnością do dwóch miejsc po przecinku.


    Listing 1.7. Przykładowe rozwiązanie

    using System;

    namespace Zadanie_17 // Zadanie 1.7. 

    {

        class Program

        {

            static void Main(string[] args)

            {

                double x, y, suma, różnica, iloczyn, iloraz;

                Console.WriteLine("Program oblicza sumę, różnicę, iloczyn 
                      ↳i iloraz");

                Console.WriteLine("dla dwóch liczb x i y wprowadzanych 
                      ↳z klawiatury.");

                Console.WriteLine("Podaj x.");

                x = double.Parse(Console.ReadLine());

                Console.WriteLine("Podaj y.");

                y = double.Parse(Console.ReadLine());

                suma = x + y;

                różnica = x - y;

                iloczyn = x * y;

                iloraz = x / y;

                Console.WriteLine("Dla x = {0:##.##} i y = {1:##.##}", x, y);

                Console.WriteLine("suma = {0:##.##},", suma);

                Console.WriteLine("różnica = {0:##.##},", różnica);

                Console.WriteLine("iloczyn = {0:##.##},", iloczyn);

                Console.WriteLine("iloraz = {0:##.##}.", iloraz);

            }

        }

    }


    Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.7.


    
      Program oblicza sumę, różnicę, iloczyn i iloraz


      dla dwóch liczb x i y wprowadzanych z klawiatury.


      Podaj x.


      12


      Podaj y.


      5


      Dla x = 12 i y = 5


      suma = 17,


      różnica = 7,


      iloczyn = 60,


      iloraz = 2,4.

    


    Rysunek 1.7. Efekt działania programu Zadanie 1.7


    Obsługa sytuacji wyjątkowych


    Jeśli do programu Zadanie 1.1 wprowadzimy z klawiatury poprawne dane, to jego działanie polegające na obliczeniu pola prostokąta na podstawie wprowadzonych wymiarów dwóch boków zakończy się pomyślnie. Kiedy zaś zamiast oczekiwanych liczb wprowadzimy dowolny znak, to program „wyłoży się” i pojawią się błędy związane z wykonaniem programu.


    W celu uzyskania większej odporności programów na wszelkiego rodzaju awarie programowe i sprzętowe język C# oferuje wbudowaną obsługę sytuacji wyjątkowych (ang. exception handling). Wyjątki (ang. exceptions) definiują jednolity mechanizm komunikowania o błędach, które pojawiają się podczas wykonywania programu.


    W C# wszystkie wyjątki reprezentowane są przez klasy[3]. Wszystkie klasy wyjątków są wyprowadzone z wbudowanej klasy Exception, która jest częścią przestrzeni nazw System.


    Zarządzanie wyjątkami w C# obsługiwane jest przez cztery słowa kluczowe: try, catch, throw, i finally. Tworzą one powiązany podsystem, w którym użycie jednego wiąże się z użyciem innego.


    W naszych rozważaniach obsługę wyjątków omówię tylko pobieżnie (odsyłając Czytelników do bibliografii na końcu książki). Do przechwytywania wyjątku posłużymy się blokiem instrukcji try...catch o następującej, schematycznej budowie:

    try

    {

       ......... // Instrukcja niebezpieczna mogąca powodować wyjątek.

    } 

    catch (TypWyjątku exOb) 

    {

       ......... // Instrukcja obsługi wyjątku.

    }


    gdzie TypWyjątku jest typem wyjątku, który wystąpił. Określenie exOb jest opcjonalne.


    Przykładową obsługę sytuacji wyjątkowych zilustruję w zadaniu 1.8, które jest modyfikacją zadania 1.1.


    Zadanie 1.8


    Napisz program, który oblicza pole prostokąta. Wartości boków a i b wprowadzamy z klawiatury. W programie należy przyjąć, że zmienne a, b oraz pole są typu double (typu rzeczywistego). Dodatkowo do programu wbuduj obsługę sytuacji wyjątkowych[4].


    Listing 1.8. Przykładowe rozwiązanie

    using System;

    namespace Zadanie_18 // Zadanie 1.8. 

    {

        class Program

        {

            static void Main(string[] args)

            {

                double a, b, pole;

                try

                {

                    Console.WriteLine("Program oblicza pole prostokąta.");

                    Console.WriteLine("Podaj bok a.");

                    a = double.Parse(Console.ReadLine());

                    Console.WriteLine("Podaj bok b.");

                    b = double.Parse(Console.ReadLine());

                    pole = a * b; // Obliczamy pole.

                    Console.Write("Pole prostokąta o boku a = {0} i boku 
                             ↳b = {1}", a, b);

                    Console.WriteLine(" wynosi {0}.", pole);

                }

                catch (FormatException)

                {

                    Console.WriteLine("Nie wczytano liczby. Koniec 
                             ↳programu.");

                }

            }

        }

    }


    Obsłużenie sytuacji krytycznej związanej z wprowadzeniem do programu błędnych danych zawarte jest w następujących linijkach kodu:

                try

                {

                    Console.WriteLine("Program oblicza pole prostokąta.");

                    Console.WriteLine("Podaj bok a.");

                    a = double.Parse(Console.ReadLine());

                    Console.WriteLine("Podaj bok b.");

                    b = double.Parse(Console.ReadLine());

                    pole = a * b;

                    Console.Write("Pole prostokąta o boku a = {0} i boku 
                             ↳b = {1}", a, b);

                    Console.WriteLine(" wynosi {0}.", pole);

                }


    Wyjątek FormatException znajdujący się w linijkach kodu:

                catch (FormatException)

                {

                    Console.WriteLine("Nie wczytano liczby. Koniec 
                             ↳programu.");

                }


    jest uruchamiany z chwilą, kiedy zamiast oczekiwanej dowolnej liczby typu double wprowadzimy dowolny znak, np. a. Wyjątek nie jest uruchamiany, jeśli do działającego programu wprowadzimy poprawne dane.


    Rezultat działania programu, w którym została wygenerowana sytuacja wyjątkowa, można zobaczyć na rysunku 1.8.


    
      Program oblicza pole prostokąta.


      Podaj bok a.


      a


      Nie wczytano liczby. Koniec programu.

    


    Rysunek 1.8. Efekt działania programu Zadanie 1.8


    
      
        [1] Zob. zadanie 1.2.

      


      
        [2] Zobacz rozdział 8.

      


      
        [3] Zob. rozdział 5.

      


      
        [4] Zachęcam Czytelnika, aby w ramach dodatkowych ćwiczeń utrwalających wszystkie pozostałe programy zawarte w książce wyposażył w obsługę sytuacji wyjątkowych.

      

    

  


  
    Rozdział 2.

    Instrukcje sterujące przebiegiem programu — instrukcje wyboru


    W tym rozdziale przedstawiłem typowe zadania, wraz z przykładowymi rozwiązaniami, wykorzystujące instrukcje wyboru.


    Instrukcje wyboru


    Instrukcje sterujące przebiegiem programu są jednym z najważniejszych elementów w każdym języku programowania. Instrukcje te, w połączeniu z wyrażeniami, umożliwiają zapisanie dowolnego algorytmu programu.


    Instrukcje sterujące w języku C# można podzielić na:


    
      	instrukcje wyboru,


      	instrukcje iteracyjne (znane jako pętle),


      	instrukcje skoku.

    


    W niniejszym rozdziale przedstawiam typowe zadania z wykorzystaniem instrukcji wyboru, w rozdziale 3. natomiast zadania z wykorzystaniem instrukcji iteracyjnych.


    W języku C# istnieją dwie instrukcje wyboru, które służą do przeprowadzania operacji na podstawie wartości wyrażenia:


    
      	instrukcja if ... else,


      	instrukcja switch ... case.

    


    Instrukcja if ... else


    Instrukcja if ... else służy do sprawdzania poprawności wyrażenia warunkowego i — w zależności od tego, czy dany warunek jest prawdziwy, czy nie — pozwala wykonać różne bloki programu.


    Jej ogólna postać jest następująca:

    if (warunek)



    {



       ......... // Instrukcje do wykonania, kiedy warunek jest prawdziwy.



    }



    else



    {



       ......... // Instrukcje do wykonania, kiedy warunek jest fałszywy. 



    }




    Blok else jest opcjonalny, a instrukcja warunkowa w wersji skróconej ma postać:

    if (warunek)



    {



       ......... // Instrukcje do wykonania, kiedy warunek jest prawdziwy.



    }




    Instrukcja switch ... case


    Instrukcja switch ... case pozwala w wygodny i przejrzysty sposób sprawdzić ciąg warunków i wykonać kod w zależności od tego, czy są one prawdziwe, czy fałszywe. Jej ogólna postać jest następująca:

    switch (wyrażenie)



    {



       case wartość_1 : instrukcje_1;



       break;



       case wartość_2 : instrukcje_2;



       break;



       ........................



       case wartość_n : instrukcje_n;



       break;



       default : instrukcje; 



    }




    Instrukcja break przerywa wykonanie całego bloku case. UWAGA: jej brak może doprowadzić do uzyskania nieoczekiwanych wyników i pojawienia się błędów w programie.


    Zadanie 2.1


    Napisz program, który dla trzech liczb, a, b, c, wprowadzonych z klawiatury sprawdza, czy tworzą one trójkę pitagorejską.


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            W teorii liczb trójka pitagorejska to takie trzy liczby całkowite dodatnie a, b, c, które spełniają równanie Pitagorasa: a2 + b2 = c2.

          
        

      
    


    Listing 2.1. Przykładowe rozwiązanie

    
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Rozdział 3.

    Instrukcje sterujące przebiegiem programu — instrukcje iteracyjne

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4.

    Tablice i kolekcje

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 5.

    Elementy programowania obiektowego

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 6.

    Pliki tekstowe i pliki o dostępie swobodnym

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 7.

    Wprowadzenie do współbieżności

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 8.

    Podążając w kierunku funkcyjnego paradygmatu programowania

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Polecana literatura

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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