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Lekcja 7. Switch




programowania

Cel lekcji

Celem lekcji jest przedstawienie instrukcji warunkowej Switch.

Instrukcja IF jest podstawowg instrukcjg warunkowa, ktérg wykorzystujemy gdy chcemy
cos$ sprawdzic. Jest ona jednak niewygodna gdy posiadamy wiele warunkow, zwtaszcza
gdy bazujg na poréwnywaniu tych samych danych. W takich sytuacjach skorzystac¢
mozemy z instrukcji warunkowej Switch. Bazuje ona na wybraniu odpowiedniego case
(przypadku) dla podanych wartosci sprawdzanej zmiennej. W zaleznosci od wartosci
danej zmiennej w switch..case wykona sie inna czesc¢ programu.

Skiadnia polecenia Switch:

switch (zmienna)

{

case wartos¢ zmiennej:
polecenia;
break;

case druga zmiennej:

polecenia;
break;

default:
polecenia;
break; }

switch - nazwa instrukcji

zmienna - wartos¢ z ktorej utworzone zostanie wyrazenie do sprawdzania w case

case - przypadek do wykonania dla konkretnej wartosci zmiennej - wejscie w instrukcje
nastepuje gdy warto$¢ zmiennej zgadza sie z wyrazeniem(odpowiednik if).

*break - (opcjonalne) stowo konczgce instrukcje

*default - (opcjonalne) instrukcja domysina, czyli taka ktéra wykona sie jezeli nie
wydarzy sie zaden wczes$niejszy warunek (odpowiednik else).
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Przyktad uzycia switch:

Main(

[] args)

Console.WriteLine("Jakg ocene dostates?");

grade =

switch (grade)

{

}

case '6':
Console
break;

case '5':

case '4':
Console
break;

case '3':
Console
break;

case '2':
Console
break;

case '1':
Console
break;

default:
Console
break;

.Parse(Console.ReadLine());

WriteLine("Wspaniale!");

.WritelLine("Bardzo dobrze");

WritelLine("Niezle");

.WriteLine("Lepiej to popraw!");

WriteLine("Nie zdasz!");

.WriteLine("Nieprawidtowa ocena™);

Console.ReadlLine();

Warto w tym miejscu podkreslic znaczenie instrukcji break; po case, ktéra kohczy
dziatanie switcha i sprawdzanie kolejnych warunkéw. Pominiecie go umozliwia nam
potraktowanie zbiorczo kilku przypadkéw i wykonanie tej samej akcji dla kilku
przypadkow w (jak w case '5": case '4' powyzszego przyktadu).

Pamietaj, ze stworzenie case dla tych samych wartosci jest btedem.
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Dodatkowa misja Programisty:

1. Dokoncz program Konfigurator PC, ktory byt tworzony podczas lekc;ji.

2. Napisz program - kalkulator, ktéry pobierze od uzytkownika dwie wartosci, a
nastepnie symbol operacji matematycznej do wykonania. Podczas weryfikowania
wskazanej operacji wykorzystaj instrukcje switch.

Przyktadowe uruchomienie programu:

Podaj pierwszg liczbe: 18

Podaj drugg liczbe: 5

Wybierz operacje (+, -, *, /): *

Wynik: 1@ * 5 = 5@

3. Napisz program - fiszki, ktory pobierze od uzytkownika stowo w jezyku polskim
lub angielskim, a nastepnie wypisze jego odpowiednik.
Wersja rozszerzona: program powinien ignorowa¢ wielkos¢ wprowadzonych
znakoéw i dziata¢ dla kazdej konfiguracji np. “KOT”, “Kot”, “kot” zawsze da “kot”.
Podpowiedz: Pamietaj o mozliwosci pisania wielu warunkéw dla tego samego
przypadku case.

switch (slowo)

{

case "kot":

case "cat":

Console.WritelLine("kot - cat");

break;
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