XI. Tworzenie warunkow ztozonych if ... else

11.1. Co to warunek ztaony

Pierwsze stowa wymagamatego sprostowania odimee warunkéw ztaonych. Warunki ztéone nie istnigj
(bynajmniej tak mi & wydaje...). Do czego zmierzam? Nazwarunkéw ztaonych wprowadzitem ja, w celu
podzielenia materiatu zazanego z warunkami na bardziej przpste czsci do nauki. Jéi nie zrozumiaté
rozdziatu péwigconego warunkom prostym, polecara @o niego teraz wro€j poniewa ten rozdziat bdzie
bazowat gtéwnie na informacjach o ktérych wspormenalwe wczéniejszym rozdziale.

Warunek ztaony, to ztaenie kilku warunkéw prostycipotaczonychoperatorem logicznym.

11.2. Podstawy logiki
Warunki proste j# znamy, pora zapozaaic z trzema podstawowymi operatorami logicznymi.

&& /I nazwa angielska: AND; ttumaczenie: operator logizny "i"
||/ nazwa angielska: OR; ttumaczenie: operator logiany "lub”
I /Inazwa angielska: NEG; ttumaczenie: negacja

/* Logika (dziat matematyki):

Wydaje mi s¢, ze tabelka nie wymaga komentarza. Jednak dla oot Rie miaty jeszcze logiki postaram si
trochg rozjasni¢ sytuacg. Przyjmijmy,zeai b s zmiennymi. Zmienne te magrzyjmowa wartcci 0O 1.
Wartas¢ 0 symbolizuje fatszfélse), natomiast wart@ 1 symbolizuje prawel (true). W logice wartécia
przeciwry do O jest 1 i na odwr6t dla waéto 1 przeciwm wartcscia jest 0. Warté¢ przeciwry nazywamy
negacy, a w C++ negagjzapisujemy znakiem wykrzyknik#)(



11.3. Warunki ztozone w praktyce

Zatozmy terazze znamy wartsci dwoch zmiennych (czyli zmiennaji b) i jednoczénie chcemy od tych
zmiennych uzalei¢ dalszy przebieg naszego programuellenasipi taka sytuacjaze wszystkie warti
zmiennych kda prawdziwe {), to ma wykoné okreslony dodatkowy blok instrukcji. Aby uzyskaden efekt, w
C++ nalely napis& nastpujacy kod:

/l... tu jakis kod wcze&niejszy

if (a&&b)
{/Ipoczatek bloku

/ltu kod dodatkowy, ktory chcemy wykon&,
//gdy obie zmienne lpda miaty wartosé¢ 1

informacja:
precyzyjniejszym sformutowaniem bytobyze obie
zmienne leda rézne od zera, poniewadla C++,
kazda wartos¢ rozna od O jest wartdcia
prawdziwa, czyli true (1).
Nie chciatem Ci tego jednak wcZaiej powiedziet,
poniewa nie chciatem zaciemnid Ci teorii logiki.

______ S

HIkoniec bloku
/l... tu dalszy kod programu

Teraz wystarczy zagaic literki a i b warunkami i mamy gotowy poprawny warunekzzoy. Wprowadzitem
te symbole po tazebys nie koncentrowat giza bardzo na wiedzy z poprzedniego rozdziatu. sktyce
symbolea i b mog by¢ fizycznie zmiennymi, jednak nieedziemy raczej mieli powoddw, by zastosowane
symbole byly faktycznie zmiennymi.



11.4. Utrwalenie wiadomdci przez analiz przyktadow

Jedyne co pozostaje teraz zigho przeledzic zamieszczone przyktady i napiddlka zada w celu
utrwalenia wiedzy zdobytej w tym rozdziale.

#include <iostream>
#include <conio.h>
using namespacesstd;
int main()
{
float a,b;
cout<<Podaja: ";
cin>>a;
if (a>=50)&&(a<=100))
{

cout<<Podana liczba miesci sie w przedziale (a>=50)&&(a=<100)"<<endl;

}elsecout<<’ERROR! Liczba nie miesci sie w przedziale (a>=50)&(a<=100)"<<endl;
getch();
return (0);

}

#include <iostream>

#include <conio.h>

using namespacestd;

int main()

float a,b;

cout<<Podaja: " ;

cin>>a;

if ( ((a>=50)&&(a<=100)) || ((a>10)&&(a<30)) )

{

cout<<Podana liczba miesci sie w jednym z przedzialow(&>=50)&&(a<=100)) lub

((a>10)&&(a<30))" <<endl;

}elsecout<<'ERROR! Liczba mie miesci sie w zadnym z przedzialv ((a>=50)&&(a<=100))
((a>10)&&(a<30)))" <<endl;

getch();

return (0);
}
#include <iostream>
#include <conio.h>
using namespacestd;
int main()
{

float a,b;

cout<<Podaja: ";

cin>>a;

if (a>=50)&&(a<=100)&&(a!=75))

{

cout<<Podana liczba miesci sie w przedziale (a>=50)&&(a=<100) i jest rozna od 75%<endl;

}elsecout<<'ERROR! Liczba mie miesci sie w przedziale (a>=50)&(a<=100) lub jest rowna
75"<<endl,

getch();

return (0);

}



11.5 Operator ?: - operator wyboru.

Jest to operator, ktory me zasipic instrukcg if else Jest jedynym operatorem ktory przyjmuje trzy
argumenty. Oto prosty przykiad:

7>4710:12;

co czytam, jeeli 7 jest weksze od 4 to wynikiem jest 10 zgi nie jest rowne to wynikiem jest 12. Oczyuie
zamiast liczb mzemy stosowawitasne wyraenia. Spojrzmy na porszy przykiad:

#include <conio.h>
#include <iostream>
int main()
{
using namespacestd;
int a = 34, liczba = 0;

cout <<"Podaj jakas liczbe\n";

cin >> liczba;

cout << ((liczba > 34)

?"Twoja liczba jest wieksza od mojej\n"

: "Twoja liczba jest mniejsza od mojej\n");

cout <<"\nOperator ?: dziala jak: \n"
<<"if (liczba > 34)\n cout"
"<<\"Twoja liczba jest wieksza od moje\";\n"
"else \n"
cout << \"Twoja liczba jest mniejsza od mojej\";" ;

getch();
return O;

}

Jak wid&, operator.? maze by ciekawg alternatyva dla instrukcjiif else Dodatkowo ma jednprzewag, iz
moze by czescia wigkszego wyraenia(lub zagnigdzany).



11.6Cwiczenia

1. Zbuduj wyraenia logiczne:
1. pedkos¢ samochodu zapisana w zmienkmjjest od 0 do 220,
2. zmiennanak jest wikszy od ,B” i mniejszy od ,b” lub rowny ,Z2”
3. zmienndiczba jest cyfly szesnastkoyv
4. pojemné¢ basenwbj jest wiksza lub rowna 135, ale mniejsza o 300

5. zmiennamax okresla liczb mieszkacéw, ktora jest w granicach 12234 a 13242,digs réwno s¢ -4

2. Napisz program ,Kino”. Program ma zawié@onumerowane menu, z dgstymi seansami filmowymi.
Gdy wybierzemy dany film program ma zagyti biletow chcemy ku@i dodatkowo ma sprawdzczy na
danych seansigeszcze miejsca(zatdz na kady seans migi sig 20 osob). Co wize ze sobto by program
liczyt ile juz biletéw kupiono na dany film.

Program ma gizakaczy¢ po nacinicciu litery ,Z” lub ,z”. Oto przyktad wyghdu aplikacji:

Kino Domownik Zaprasza.

Dzisiejsza oferta to:

1. Bolek i Lolek 2. Seksmisja

3. Krzyzacy 4. Killer

Wybierz seans?

Wybrano film Killer (wolnych miejsc 3)
Podaj liczle biletow, ktdre chcesz naby

Dodatkowo aplikacja powinna niigabezpieczenie, by podczas podanigkszej liczby biletéw ni jest
dostpna, poinformowata o tym. 3eli klient rezygnuje z zakupu biletéw po naweciu ,p” aplikacja powinna
wroci¢ do menu(najlepiej gdyby sprawdzata czy zostatasnagta cyfra lub literka ,p”). Po zakupie biletéw
réwniez powinna wroat do menu.

3. Napisz ge koto fortuny, gra bdzie sktada sic z dwdch czsci. Najpierw pierwszy gracz wpisze szukane
stowo, a potem kolejnyddlzie miat za zadanie je odgadnSkorzystaj z funkcji strcmp()(nagtowka cstring) d
poréwnywania stéw. Dodatkowo wprowalticznik, ktory pokarze, po ktérej prébie zawodnikyskat
poprawne rozvazanie.



