Warunek wielokrotnego wyboru switch ... case

Dziatanie instrukcji switch jest zupetnie inne niz w przypadku instrukcji if o czym bedziesz

mogt sie przekona¢ w niniejszym rozdziale.

Roznice pomig¢dzy instrukcjami wyboru

Za pomocy instrukcji warunkowej if mozemy okreslic dokfadnie co ma sie wydarzyc¢
w zaleznosci od stanu jednej lub kilku zmiennych. Instrukcja if daje nam peing kontrole nad
przebiegiem programu. W jezyku C++ jest jednak dostepna réwniez instrukcja wielokrotnego
wyboru switch. W przypadku niej mozemy wykonywaé decyzje tylko i wytgcznie na podstawie
wartosci jednej zmiennej. Mozliwosci instrukcji switch sg nieporéwnywalnie mniejsze, jednak
uzywanie jej w niektorych przypadkach jest znacznie korzystniejsze dla szybkosci dziatania

programu i estetyki kodu niz uzycie instrukcji if.

Skladnia switch ... case

Zanim przejdziemy do omawiania poszczegdlnych stéw kluczowych oraz tego jak dziata
warunek wielokrotnego wyboru (zwany réwniez przetgcznikiem), zapoznajmy sie ze sktadnig

tejze instrukcji:

switch( zmienna )

{

case wartosc 1:
//jakis kod

break;

case wartosc 2:
//jakis kod
break;
////...

case wartosc n:
//jakis kod

break;

default:
//3akis$ kod

break;



Stowo kluczowe switch

Instrukcja switch(...) stuzy do podejmowania decyzji wylacznie na podstawie wartosci jednej
zmiennej. Zmienna ta musi by¢ typem podstawowym i jednoczes$nie typem catkowitym.
Oznacza to w konsekwencji, ze wybdr bedziemy mogli dokonywaé tylko i wylgcznie
na podstawie wartosci liczby catkowitej czy tez kodu znaku ASCII (ktéry réwniez jest liczbg).
Zmienng, na ktdrej chcemy pracowac podajemy w nawiasach zaokraglonych, ktére muszg

znalez¢ sie zaraz po wystgpieniu stowa kluczowego switch.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{

char zmienna;

switch( zmienna )

return O;

Dozwolone typy danych

Jedynymi dozwolonymi typami danych w instrukcji switch sg liczby catkowite. Oznacza to,
ze mozemy uzyC tylko i wytacznie zmiennych, ktore sg typow takich jak: char, short, int,
long, long long. Do tego dochodzi réwniez typ wyliczeniowy enum, ktoéry réwniez jest

w rzeczywistosci liczbg catkowita.

Btedy kompilacji
Gdy uczymy sie programowac jesteSmy zmuszeni do przyswajania ogromnej ilosci wiedzy.
Niektore wazne rzeczy podczas procesu nauki potrafig jednak umknaé naszej uwadze,

co w przypadku programowania bardzo czesto konczy sie wyrzuceniem btedu przez kompilator.

W przypadku instrukcji switch mozemy sie spotkac np. z nastepujacym btedem:

error: switch quantity not an integer

Btad ten otrzymamy wtedy, gdy zmienna przekazana do instrukcji switch bedzie innego typu
niz liczba catkowita czyli przyktadowo bedzie typu float. Czytajac komunikaty kompilatora
ze zrozumieniem w 90% przypadkdéw nie bedziesz musiat udawac sie do internetu
w poszukiwaniu przyczyny wystgpienia btedu, poniewaz kompilator dokfadnie napisze Ci co i

gdzie poszto Zle.



Slowo kluczowe case

Skoro juz wiemy jak wybra¢ zmienng ta, ktdra nas interesuje to teraz powinnismy dowiedzie¢
sie jak w zaleznosci od wartosci zmiennej wykonac jakis kawatek kodu. Jak mozna sie tatwo
domysli¢ po sktadni juz przedstawionej w niniejszym rozdziale do tego celu stuzy stowo

kluczowe case. Ogolny zapis wyglada tak:

case...:

Zapis ten oznacza: jesli warto$¢ zmiennej (wystepujacej po stowie kluczowym switch) bedzie
rowna wartosci umieszczonej po stowie kluczowym case, to wykonaj kod (znajdujacy sie po
znaku dwukropka). Zdaje sobie sprawe, ze niezbyt przyjaznie jest napisane powyzsze zdanie,
jednak sprébuj sie w nie dobrze wczytaé - mozesz sprébowac tez je przeczytac z pominieciem
tego co jest w nawiasach. Jesli to nie pomoze skup sie dobrze na ponizszym przyktadzie

i przeanalizuj jego dziatanie w praktyce - z pewnoscig stanie sie wtedy wszystko jasne:

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{
int liczba;
cout << "Podaj liczbe: ";
cin >> liczba;

switch( liczba )

{

case 2:
cout << "dwa" << endl;
break;

case 1:
cout << "jeden" << endl;
break;

case 3:
cout << "trzy" << endl;
break;

}

return O;



Stowo kluczowe default

Instrukcja sterujaca switch oferuje nam jeszcze jedng instrukcije i jest nig default:. Wejscie

w kod znajdujacy sie po stowie kluczowym default nastgpi tylko wtedy, gdy zaden z case'éw

nie zostanie spetniony. Korzystajgc wiec z faktu, ze nic wiecej nie mam do powiedzenia

na temat tego stowa kluczowego przejdziemy teraz do przyktadu:

#include <iostream>

using namespace
int main ()

{

int liczba;

std;

cout << "Podaj liczbe: ";

cin >> liczba;

switch( liczba )

{

case 2:
cout <<
break;

case 1:
cout <<
break;

case 3:
cout <<
break;

default:
cout <<
break;

}

return O;

Podaj liczbe:

"dwa" << endl;

"jeden" << endl;

"trzy" << endl;

"ani jeden, ani dwa, ani trzy" << endl;

ani jeden, ani dwa, ani trzy



Stowo kluczowe break

Stowo kluczowe break oznacza: przerwij wykonywanie obecnej instrukcji sterujacej.
W tym przypadku instrukcjq sterujaca jest switch. Uzycie stowa kluczowego break ma bardzo
duze znaczenie w instrukcji sterujacej switch ... case. Informuje ona bowiem kompilator,
ze dany case sie wykonat i program ma juz opuscic¢ instrukcje sterujaca switch. Jesli zabraknie
stowa kluczowego break to program wykona wszystkie instrukcje od momentu spetnienia
warunku az do samego konca switch'a. Bardzo dobrym przyktadem demonstrujgcym
konsekwencje braku stowa kluczowego break jest przerobienie programu, ktory juz mielismy.

Po przerdbce bedzie on wygladat tak:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
int liczba;
cout << "Podaj liczbe: ";
cin >> liczba;
switch( liczba )
{
case 2:
cout << "dwa" << endl;
case 1:
cout << "jeden" << endl;
case 3:
cout << "trzy" << endl;
}
return 0;
}
Jesli teraz w programie wpiszemy np. warto$¢ 1 to na ekranie ujrzymy nastepujacy rezultat:

Podaj liczbe: 1

jeden

trzy
Zgodnie z opisem, ktory juz wczesniej zostat przedstawiony: od momentu gdy zostat spetniony
warunek wykonajq sie wszystkie instrukcje az do napotkania stowa kluczowego break lub bloku

konczacego instrukcje sterujacg switch.



Tworzenie zmiennych wewnatrz switch'a

Podczas tworzenia swojego programu moze sie zdarzyC tak, ze bedziesz chciat utworzyc
zmienng wewnatrz instrukgji sterujacej switch. Kompilator niestety nie obejdzie sie z Tobg

delikatnie i zacznie wykrzykiwac nastepujace hasto:

error: jump to case label

error: crosses initialization of 'char mojaZmienna'

Bfad ten uzyskaliSmy poprzez probe utworzenia zmiennej:

char mojaZmienna = 'x';

Problemem dla kompilatora nie jest tutaj fakt, ze zmienna istnieje, tylko ze trzeba jq
zainicjalizowad. Mozliwosci rozwigzania tego problemu mamy trzy.

e Pierwszym z nich jest nieinicjalizowanie zmiennej w miejscu jej tworzenia. Przyktad:

char mojaZmienna;

mojaZmienna = 'a';

Powyzsze rozwigzanie pomimo, iz poprawne to nie zda egzaminu gdy zaczniesz programowac
obiektowo lub zaczniesz uzywac np. typu string.

e Innym rozwigzaniem, ktdre jest uniwersalne i skuteczne zawsze niezaleznie od typu
danych to tworzenie zmiennych przed instrukcjg wielokrotnego wyboru switch.
Rozwigzanie to bedzie poprawne, jednak nasze ego zapewne nie zostanie
zaspokojone. W koncu lubimy stawia¢ na swoim, czyli zmienna ma by¢ w $rodku.

e Trickiem jaki nalezy wiec zastosowac aby zmienna byla w Srodku to opakowanie
kodu w klamry { }. Przyktad demonstrujacy trzy rozwigzania:

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int liczba;
cout << "Podaj liczbe: ";
cin >> liczba;
char innaZmienna = 'B';
switch( liczba )
{
case 1:
char mojaZmienna;
mojaZmienna = 'A';
cout << "Znak " << mojaZmienna << endl;
break;
case 2:
cout << "Znak " << innaZmienna << endl;

break;



case 3:

char ostatniaZmienna = 'C';

cout << "Znak " << ostatniaZmienna << endl;

break;

}
default:

cout << "ani jeden, ani dwa, ani trzy" << endl;

break;

return 0O;

}
Polecam stosowanie ostatniego rozwigzania, jesli potrzebujesz zmiennej tylko i wylgcznie

wewnatrz case'a. Odradzam jednocze$nie stosowania pierwszego rozwigzania gdyz predzej

czy pdzniej bedziesz zmuszony do korzystania z drugiego lub trzeciego wariantu.

Zadanie

Napisz prosty kalkulator dla dwdch liczb, obstugujacy cztery dziatania matematycznie: +, -, * i

/.



