Ovningar till kapitel 2

Skriv ett program som med hjilp av en néstlad for-sats skriver ut en
rektangel fylld med stjarnor (*) till konsolen, bestdende av 9 rader och 20

kolumner.

Numrera raderna och ko-
lumnerna utan att forstora
helhetsbilden. Denna upp-
gift ar knappast nagon 6v-
ning i logik, utan snarare i
nistlade loopar. Men den
forbereder de foljande tva
Ovningar 1 sammansatta
villkor och logiska opera-
torer.

Selektera (skriv ut) frdn den stjarnfyllda rektangeln fran 6vn 2.1 endast den

5:e raden och den 7:e ko-
lumnen sa att det visas ett
kors. Ldgg in i den inre
for-slingan som skriver ut
en rad, en if-else-sats
som 1 varje varv skriver ut
en stjirna om ett samman-
satt villkor med ELLER ar
uppfyllt, annars ett mellan-
slag. Hur blir det om du
byter ut ELLER mot OCH?

Omvandla korset fran 6vn
2.2 till dess negativ, dvs
skriv ut alla stjdrnor fran
ovn 2.1 utom den 5:e raden
och den 7:¢ kolumnen.
Anvind den logiska opera-
torn NEGATION. Negera
en gang hela det samman-
satta ELLER-villkoret fran
ovn 2.2 och en gang det

sammansatta villkorets delvillkor. I bada fall borde du fa samma resultat.
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2.4

2.5

2.6

2.7

2.8

Skriv ett program som léser in tre tal, hittar och skriver ut det storsta av
dem. Los problemet genom att anvinda tre enkla if-satser (utan else) med
sammansatta villkor och den logiska operatorn &&. Pa sa sitt kan du i varje
if-sats jaimfora ett tal med de tvd andra. Varfor méste variabeln som lagrar
det stOrsta talet, initieras vid definitionen?

Skriv ett program som skriver ut sanningsvardet till det enkla villkoret a <
10 dér a dr en heltalsvariabel vars vérde ldses in. Testa ditt program genom
att mata in t.ex. 9, 10 resp. 11.

Bestdm sanningsvirden hos de foljande logiska uttrycken, forst med papper
och penna, sedan i ett C#-program:

a) (8 < 7) && (true || false)
b) (3 < 3.01) || ('(0==0) && true)
c) (true || 'false) && !(!(4*5==1) && false)

Foljande enkel version av Gissa tal-spelet tilliter endast en spelomgang
(utan loop). For att koda ett trevigsval néstlar programmet en if-else -sats
ien annan if-else-sats:

// GuessIfElse.cs
// Flervdgsval med ndstlad if-else-sats
using System;

class GuessIfElse

{
static void Main()
{
Console.Write ("\n\tGissa ett tal mellan 1 och 20:\t");
int guessedNo = int.Parse (Console.ReadLine()) ;
if (guessedNo <= 17)
if (guessedNo == 17)
Console.WriteLine ("\n\tGrattis, du har " +
"gissat ratt!\n");
else
Console.WriteLine ("\n\tFér litet!\n");
else
Console.WriteLine ("\n\tFér stort!\n");
}
}

Modifiera programmet ovan genom att anvdnda logiska operatorer och
sammansatta villkor i syftet att forenkla nistlingen. Det nya programmet ska
gbra samma sak som GuessIfElse. Bedom i slutet sjdlv om det har blivit
mer forstaelig kod.

Modifiera programmet PasswdCapslock (sid 62) genom att ldgga in kod
som begrinsar antalet inloggningsforsok till t.ex. 3. Overskrider man denna
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gréns ska programmet avslutas efter att ha skrivit ut ett meddelande av typ
Du har forsékt 3 ganger. Nu avslutas programmet!

Tips: Anvind en if-sats som avslutar programmet genom att bryta loo-
pen med break.
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