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break, umieszczonej na koncu kazdej pozycji rozpoczetej przez case. Polecenie to
powoduje bowiem przerwanie dziatania konstrukcji switch i wyjscie z niej; tym
sposobem zapobiega ono wykonaniu kodu odpowiadajgcego nastepnym wariantom.

W wiekszosci przypadkéw nalezy zatem konczy¢ fragment kodu rozpoczety przez case
instrukcjq break - gwarantuje to, iz tylko jedna z mozliwosci ustalonych w switch
zostanie wykonana.

Znaczenie ostatniej, nieobowigzkowej frazy default wyjasniliSmy sobie juz wczesniej.
Mozna jedynie doda¢, ze petni ona w switch podobng role, co else w if i umozliwia
wykonanie jakiegos kodu takze wtedy, gdy zadna z przewidzianych wartosci nie bedzie
zgadzac sie z wyrazeniem. Brak tej instrukcji bedzie zas skutkowac niepodjeciem
zadnych dziatan w takim przypadku.

Xk k

OmoéwiliSmy w ten sposéb obie konstrukcje, dzieki ktébrym mozna sterowac przebiegiem
programu na podstawie ustalonych warunkéw czy tez wartosci wyrazen. Potrafimy wiec
juz sprawic, aby nasze aplikacje zachowywaty sie prawidtowo niezaleznie od okolicznosci.
Nie zmienia to jednak faktu, ze nadal potrafig one co najwyzej tyle, ile mato funkcjonalny
kalkulator i nie wykorzystujg w petni w ogromnych mozliwosci komputera. Zmienic to
moze kolejny element jezyka C++, ktory teraz wtasnie poznamy. Przy pomocy petli, bo o
nich mowa, zdotamy zatrudnic¢ leniuchujacy dotad procesor do wytezonej pracy, ktoéra
wycisnie z niego siddme poty ;)

Petle

Petle (ang. loops), zwane tez instrukcjami iteracyjnymi, stanowig podstawe prawie
wszystkich algorytmoéw. Lwia cze$¢ zadan wykonywanych przez programy komputerowe
opiera sie w catosci lub czesciowo wiasnie na petlach.

Petla to element jezyka programowania, pozwalajacy na wielokrotne, kontrolowane
wykonywanie wybranego fragmentu kodu.

Liczba takich powtérzen (zwanych cyklami lub iteracjami petli) jest przy tym
ograniczona w zasadzie tylko inwencjq i rozsadkiem programisty. Te potezne narzedzia
daja wiec mozliwos¢ zrealizowania niemal kazdego algorytmu.

Petle sg tez niewatpliwie jednym z atutéw C++: ich elastycznosc i prostota jest wieksza
niz w wielu innych jezykach programowania. Jezeli zatem bedziesz kiedy$ kodowat jakas
ztozong funkcje przy uzyciu skomplikowanych petli, z pewnoscig przypomnisz sobie i
docenisz te zalety :)

Petle warunkowe do i while

Na poczatek poznamy dwie konstrukcje, ktére zwane sg petlami warunkowymi. Miano
to okresla catkiem dobrze ich zastosowanie: ciggte wykonywanie kodu, dopdki spetniony
jest okreslony warunek. Petla sprawdza go przy kazdym swoim cyklu - jezeli stwierdzi
jego fatszywos$¢, natychmiast konczy dziatanie.

Petla do
Prosty przykfad obrazujacy ten mechanizm prezentuje sie nastepujaco:

// Do — pierwsza petla warunkowa
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#include <iostream>
#include <conio.h>

void main ()

{

int nLiczba;

do

{
std::cout << "Wprowadz liczbe wieksza od 10: ";
std::cin >> nlLiczba;

} while (nLiczba <= 10);

std::cout << "Dziekuje za wspolprace :)'";
getch () ;
}

Program ten, podobnie jak jeden z poprzednich, oczekuje od nas o liczby wiekszej niz
dziesie¢. Tym razem jednak nie daje sie zby¢ byle czym - jezeli nie bedziemy sktonni od
razu przychyli¢ sie do jego prosby, bedzie jg nieztomnie powtarzat az do skutku (lub do
uzycia Ctrl+Alt+Del ;D).

Wprowadz licszhe wieksza
Wprowadz liczhe wieks=a
Wprowadz licszhe wieksza
WUprowadz liczbe wieksza

Wprowadz liczhe wiekszza
Wprowadz liczbe wieks=za
Wprowadz liczhe wiekszza
Dziekuje =za wspolprace

Screen 15. Nieugiety program przeciwko krnabrnemu uzytkownikowi :)

Upor naszej aplikacji bierze sie oczywiscie z umieszczonej wewnatrz niej petli do (‘czyn’) .
Wykonuje ona kod odpowiedzialny za prosbe do uzytkownika tak diugo, jak dtugo ten
jest konsekwentny w ignorowaniu jej :) Przejawia sie to rzecz jasna wprowadzaniem
liczb, ktore nie sq wieksze od 10, lecz mniejsze lub réwne tej wartosci - odpowiada to
warunkowi petli nLiczba <= 10. Instrukcja niniejsza wykonuje sie wiec dopoty, dopdki
(ang. while) zmienna nLiczba, ktdra przechowuje liczbe pobrang od uzytkownika, nie
przekracza granicznej wartosci dziesieciu. Przedstawia to pogladowo ponizszy diagram:

Liczha
mniesza
lub rowna
107

ool | T

Schemat 4. Dziatanie przykladowej petli do
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Co sie jednak dzieje przy pierwszym ,,obrocie” petli, gdy program nie zdazyt jeszcze
pobra¢ od uzytkownika zadnej liczby? Jak mozna porownywac wartos¢ zmiennej nLiczba,
ktéra na samym poczatku jest przeciez nieokreslona?... Tajemnica tkwi w fakcie, iz petla
do dokonuje sprawdzenia swojego warunku na koncu kazdego cyklu - dotyczy to takze
pierwszego z nich. Wynika z tego dos$¢ oczywisty wniosek:

Petla do wykona zawsze co najmniej jeden przebieg.

Fakt ten sprawia, ze nadaje sie ona znakomicie do uzyskiwania jakich$ danych od
uzytkownika przy jednoczesnym sprawdzaniu ich poprawnosci. Naturalnie, w
prawdziwym programie nalezatoby zapewni¢ swobode zakonczenia aplikacji bez
wpisywania czegokolwiek. Nasz obrazowy przyktad jest jednak wolny od takich fanaberii
- to wszak tylko kod pomocny w nauce, wiec piszac go nie musimy przejmowac sie
takimi btahostkami ;))

Podsumowaniem naszego spotkania z petlg do bedzie jej sktadnia:

do
{
instrukcje
} while (warunek)

Wystarczy przyjrzec sie jej cho¢ przez chwile, by odkry¢ caty sens. Samo ttumaczenie
wyjasnia wiasciwie wszystko: ,Wykonuj (ang. do) instrukcje, dopoki (ang. while)
zachodzi warunek”. I to jest wtasnie spiritus movens catej tej konstrukcji.

Petla while

Przyszta pora na poznanie drugiego typu petli warunkowych, czyli while. Stéwko bedace
jej nazwq widziate$ juz wczesniej, przy okazji petli do — nie jest to bynajmniej przypadek,
gdyz obydwie konstrukcje sg do siebie bardzo podobne.

Dziatanie petli while przesledzimy zatem na ponizszym ciekawym przyktadzie:

// While - druga petla warunkowa

#include <iostream>
#include <ctime>
#include <conio.h>

vold main ()

{
// wylosowanie liczby
srand ((int) time (NULL)) ;

int nWylosowana = rand() % 100 + 1;
std::cout << "Wylosowano liczbe z przedzialu 1-100." << std::endl;

// pilerwsza prdba odgadniecia liczby
int nWprowadzona;

std::cout << "Sprobuj ja odgadnac: ";
std::cin >> nWprowadzona;

// kolejne proéby, az do skutku - przy uzyciu petli while
while (nWprowadzona != nWylosowana)
{
if (nWprowadzona < nWylosowana)
std::cout << "Liczba Jest zbyt mala.";
else
std::cout << "Za duza liczba.";
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std::cout << " Sprobuj Jjeszcze raz: ";
std::cin >> nWprowadzona;

}

std::cout << "Celny strzal :) Brawo!" << std::endl;
getch (),
}

Jest to nic innego, jak prosta... gra :) Twoim zadaniem jest w niej odgadniecie
~pomyslanej” przez komputer liczby (z przedziatu od jednosci do stu). Przy kazdej prébie
otrzymujesz wskazoéwke, mowigcg czy wpisana przez ciebie wartos¢ jest za duza, czy za
mata.

ZGADYUYANKERA

Wylozowano liczbe = przedz=zialu 1-160.

Sprobuj ja odgadnac: 56

Liczbha Jest zbyt mala. Sprobuj jeszcze raz: 78
Za duza liczba. Sprobuj jeszcze raz: 6H

Liczha Jest zbyt mala. Sprobuj jeszcze raz: 78
Za duza liczba. Sprobuj jesz=cze ra=z: b5

Liczha Jest zbyt mala. Sprobuj jeszcze raz: 67
Liczha jest zhyt mala. Sprobuj jesz=cze ra=z: 69
Za duza liczba. Sprobuj jeszcze raz: b

Celny strzal :>» Brawo?

Screen 16. Wystarczyto tylko 8 prob :)

Tak przedstawia sie to w dziataniu. Jako programisci chcemy jednak zajrze¢ do kodu
zrédiowego i przekonac sie, w jaki sposdb mozna byto taki efekt osiggnaé. Czym predzej
wiec zis$¢my te pragnienia :D

Pierwszg czynnoscig podjetg przez nasz program jest wylosowanie liczby, ktérg
uzytkownik bedzie odgadywat. Zasadniczo odpowiadajq za to dwie poczatkowe linijki:

srand ((int) time (NULL));

o)

int nWylosowana = rand() % 100 + 1;

Nie bedziemy obecnie zagtebiac sie w szczegdty ich funkcjonowania, gdyz te zostang
omowione w nastepnym rozdziale. Teraz mozesz jedynie zapamieta¢, iz pierwszy wiersz,
zawierajacy funkcje srand () (i jej osobliwy parametr), jest czyms$ w rodzaju zakrecenia
kotem ruletki. Jego obecnos$¢ sprawia, ze aplikacja za kazdym razem losuje nam inng
liczbe.

Za samo losowanie odpowiada natomiast wyrazenie z funkcjg rand (). Obliczona wartos¢
tegoz jest od razu przypisywana do zmiennej niiylosowana i to 0 nig toczy bdj
niestrudzony gracz :)

Kolejny pakiet kodu pozwala na wykonanie pierwszej préby odgadniecia wtasciwego
wyniku. Nie wida¢ tu zadnych nowosci — z podobnymi fragmentami spotykalismy sie juz
wielokrotnie i wyjasnilismy je dogtebnie. Zauwazmy tylko, ze liczba wpisana przez
uzytkownika jest zapamietywana w zmiennej nWiprowadzona.

O wiele bardziej interesujaca jest dla nas petla while, wystepujaca dalej. To na niej
spoczywa zadanie wyswietlania graczowi wskazéwek, umozliwiania mu kolejnych prob i
sprawdzania wpisanych wartosci.

Podobnie jak w przypadku do, wykonywanie tej petli uzaleznione jest spetnieniem
okreslonego kryterium. Tutaj jest nim niezgodnos¢ miedzy liczbg wylosowang na
poczatku (zawartg w zmiennej niWwylosowana), @ wprowadzong przez uzytkownika
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(zmienna nWprowadzona). Zapisujemy to w postaci warunku nWprowadzona !=
nWylosowana. Oczywiscie petla wykonuje sie do chwili, w ktérej zatozenie to przestaje
by¢ prawdziwe, a uzytkownik poda witasciwa liczbe.

Wewnatrz bloku petli podejmowane zas sg dwie czynnosci. Najpierw wyswietlana jest
podpowiedz dla uzytkownika. Méwi mu ona, czy wpisana przed chwilg liczba jest wieksza
czy mniejsza od szukanej. Gracz otrzymuje nastepnie kolejng szanse na odgadniecie
pozadanej wartosci.

Gdy wreszcie uda mu sie ta sztuka, raczony jest w nagrode odpowiednim

komunikatem :)

Tak oto przedstawia sie funkcjonowanie powyzszego programu przyktadowego, ktérego
witalng czescig jest petla while. Wczesniej natomiast zdazyliSmy sie dowiedziec i
przekona¢, iz konstrukcja ta bardzo przypomina poznang poprzednio petle do. Na czym
wiec polega réznica miedzy nimi?...

Jest nig mianowicie moment sprawdzania warunku petli. Jak pamietamy, do czyni to
na koncu kazdego cyklu. Analogicznie, while dokonuje tego zawsze na poczatku swego
przebiegu. Determinuje to dos¢ oczywiste nastepstwo:

Petla while moze nie wykonac sie ani razu, jezeli jej warunek bedzie od poczatku
nieprawdziwy.

W naszym przyktadowym programie odpowiada to sytuacji, gdy gracz od razu trafia we
wiasciwg liczbe. Naturalnie, jest to bardzo mato prawdopodobne (rzedu 1%), lecz jednak
mozliwe. Trzeba zatem przewidzie¢ i odpowiednio zareagowa¢ na taki przypadek, zas
petla while rozwigzuje nam ten problem praktycznie sama :)

Na koniec tradycyjnie juz przyjrzymy sie sktadni omawianej konstrukcji:

while (warunek)

{

instrukcje

}

Ponownie wynika z niej praktycznie wszystko: ,Dopoki (while) zachodzi warunek,
wykonuj instrukcje”. Czyz nie jest to wyjatkowo intuicyjne? ;)

Xk %k

Tak oto poznaliSmy dwa typy petli warunkowych - ich dziatanie, sktadnie i sposéb
uzywania. Tym samym dostates$ do reki narzedzia, ktore pozwolg ci tworzy¢ lepsze i
bardziej skomplikowane programy.

Jakkolwiek oba te mechanizmy majg bardzo duze mozliwosci, korzystanie z nich moze
by¢ w niektorych wypadkach nieco niewygodne. Na podobne okazje obmyslono trzeci
rodzaj petli, z ktérym witasnie teraz sie zaznajomimy.

Petla krokowa for

Do tej pory spotykaliSmy sie z sytuacjami, w ktérych nalezato wykonywac okreslony kod
az do spetnienia pewnego warunku. Réwnie czesto jednak znamy wymagang ilo$¢
~0brotow” petli jeszcze przed jej rozpoczeciem - chcemy jg podac¢ w kodzie explicite
lub obliczy¢ wczesniej jako wartos¢ zmiennej.

Co wtedy zrobi¢? Mozemy oczywiscie uzy¢ odpowiednio spreparowanej petli while,
chociazby w takiej postaci:

int nLicznik = 1;




