Jezyk C, C++.

Krétka charakterystyka C i C++/

Jezyki C i C++ - uniwersalne, do celéw ogdlnych.

W jezykach tych powstajg aplikacje dla réznych systemdw operacyjnych, w tym m.in. dla Windows,
Unix, Linux, MacOS, BeoS.

Jezyk C zostat zdefiniowany w 1972 r. przez Denisa M Ritchie z Bell Laboratories w New Jersey.
W 1988 r. powstato opracowanie tzw. standardu ANSI lub "ANSI C".

Jezyk C jest jezykiem ogdlnego zastosowania. Jezyk w miare prostoty, niezbyt obszerny, szerokiego
zastosowania. Charakteryzuje sie takze nowoczesnymi strukturami danych i bogatym zestawem
operatoréw. Niezbyt abstrakcyjny (wydumany). C nie jest jezykiem "bardzo wysokiego poziomu", nie
jest nawet "duzy", i nie zostat opracowany dla jakiejs$ szczegdlnej dziedziny zastosowan. Brak
ograniczen oraz ogélnos¢ powoduja, ze w wielu przypadkach jest wygodniejszy i bardziej sprawny od
innych jezykdw oprogramowania o pozornie wiekszych mozliwos$ciach. Mozna zrobi¢ w nim w miare
wszystko. Scisty zwigzek z UNIX - ci sami twdrcy. Tysigce funkcji bibliotecznych.

Jezyk C pierwotnie miat utatwia¢ tworzenie oprogramowania systemowego - UNIX. UNIX z

definicji wyposazony w kompilator C.

Jezyk C mozna zakwalifikowac¢ jako jezyk wysokiego poziomu (1:10 - Zrodito wynik).
Mozna roéwniez wykonaé operacje zastrzezone dla niskiego poziomu - elementy
programowania niskiego poziomu. Mozliwo$¢ operowania adresami - operacje na adresach
(np. wsk, *wsk, *(wsk+7)). Pozwala to wyeliminowa¢ wstawki w jezyku Asemblera.

Ogolna struktura programu w jezyku C

Cecha jezyka C/C+ jest mozliwo$¢ budowy programu z wielu modutéw. Modutem moze byc kazdy
zbiér zawierajgcy poprawny kod Zzrodtowy.

Program w C zbudowany jest z funkgji.

Kazda z nich moze posiada¢ parametry oraz okreslony typ wartosci. Aby mozna byto wygenerowac
kod wynikowy programu (w DOS zbiér .EXE), w jednym i tylko w jednym z modutéw musi sie znalez¢
funkcja main(), od ktdrej rozpocznie sie wykonywanie programu.

Modut zawierajgcy funkcje main() nazywa sie modutem gtéwnym.

Najprostszy wykonywalny program C:

int main (void)

{

return O;

}

Program ten sktada si¢ tylko z bezparametrowej funkcji main, ktérej warto$¢ jest typu
catkowitego (int). Ciato funkcji zbudowane jest z instrukcji, ktore powinny znalez¢ sie¢ w
bloku wyznaczonym nawiasami kwadratowymi. Funkcja ta zwraca za pomocg instrukcji
return wartos¢ zero.

Skompiluje si¢ rowniez program w postaci:
main() { }, ewentualnie w postaci void main() { } lub void main(void) { }

Ogoblna struktura programu w C/C++




W profesjonalnych programach w nagléwku powinna by¢ podana nazwa programu,
dane o autorze, prawa autorskie, przeznaczenie programu, data ostatniej aktualizacji
programu, nazwa kompilatora, uwagi odno$nie kompilowania, linkowania, wykonania

Sekcja #include zawiera specyfikacje wiaczanych plikow bibliotecznych oraz wiasnych
Sekcja #define zawiera definicje statych i makroinstrukc;ji

Nastepne sekcje to zmienne globalne oraz prototypy funkcji.

Musza wystapi¢ przed ciatami funkcji, aby w dalszej czgéci programu nie byto odwotan do
obiektéw nieznanych kompilatorowi.

Jezeli funkcje pozostate umieszczone bytyby przed funkcja main() to specyfikowanie
prototypow byloby zbyteczne.

Wiaczenia tekstowe #include moga w zasadzie wystgpi¢ w dowolnym miejscu programu.
Zaleca si¢ aby dtuzsze funkcje lub grupy funkcji byly umieszczane w osobnych plikach.
Istnieje wowczas wiaczenia tych funkcji przez inne programy.

Zaleca si¢ parametryzacje¢ 1 uniwersalizacj¢ opracowywanych modutow.

Podstawowy fragment (element) programu w jezyku C

main() /* klamra otwierajaca - poczatek funkcji gidownej
(jak begin w Pascalu)*/

{ /* tu zaczyna sie tresé programu - w funkcji main()*/
/* tresé¢ */
} /* klamra zamykajaca - jak end w Pascalu*/

/* - rozpoczecie komentarza, */ - koniec komentarza

W pisaniu programow rozrdzniane sg duze i mate litery - np. w main()

Jezyk C/C++ nie ma instrukcji realizujgcych operacje we/wy.
Do tego celu stuza funkcje bibliotek standardowych.
Uzycie ich jest niezbedne, gdy trzeba pobra¢ dane od uzytkownika i wystac¢ je na ekran.



Co potrzebne do programowania w C, C++
Do programowania w C potrzebne s3

e komputer z SO Windows lub Linux,
e kompilator jezyka C,
o linker (zwykle jest z kompilatorem),
e przydatny tez debuger,
o edytor tekstowy.
Do tworzenia programéw mozna wykorzystywac zintegrowane $rodowiska programistyczne jak:
firmy Borland: Turbo C, Borland C, Borland C++ Builder
Microsoft Visual C++,
Dev C++,
CodeBlocks

KDevelop (Linux) do KDE,
Eclipse

Do edycji mozna uzy¢ dowolnego edytora tekstowego zapisujgcego pliki
w postaci czystego kodu ASCII, typu Notatnik, Edit

lub np. Notepad ++, ConTEXT, ktére pozwalajg sprawdzac skfadnie

i podkolorowujg odpowiednio tekst po wybraniu jezyka.

Do kompilacji mozna uzy¢ srodowiska programistycznego Borland C++ Compiler 5.5 — program
BCC32.exe.

Kompilator ten jest darmowy, generuje 32-bitowy kod dla Windows, zawiera tylko niezbedne
narzedzia uruchamiane z linii polecen, jest prosty w instalacji i konfiguracji.

Najlepiej zainstalowaé w C:\BCC55.
W katalogu tym s3g podkatalogi: BIN, INCLUDE, LIB, HELP, EXAMPLES.

Pliki konfiguracyjne w katalogu C:\BCC55\BIN: BCC32.cfg i ILINK32.cfg
Zawartos$¢ plikdw

Plik BCC32.cfg

-1"c:\Bcce55\include"

-L"c:\Bcc55\lib"

lub w innej wersji

-5

-02

-1"c:\Becch55\include"

-L"c:\Bcc55\lib"

Plik ILINK32.cfg - sktada sie z jednej linii
-L"c:\Bcc55\lib"

Mozna tez dodac¢ katalog C:\BCC55\BIN do $ciezki wyszukiwania
— dopisa¢ w wierszu polecen:
PATH=%PATH%;C:\BCC55\BIN

Kompilacja programéw przy pomocy BCC32.EXE:




Bcc32 program.c lub bcc32 program cpp
albo uzycie np. programu bachowego np. becc.bat typu:

copy %1 c:\bcc5\bin
cdc:

cd \bcc55\bin
bcc32.exe %1

Kompilator BCC32 rozrdznia jezyk, w ktérym zostat napisany program kompilowany na podstawie
rozszerzenia pliku Zréodtowego.

Pliki z rozszerzeniem C sg traktowane jako pliki klasycznego jezyka C (strukturalne).

Pliki z rozszerzeniem CPP s3 traktowane jako programy w jezyki C++

(strukturalne i technika obiektowo orientowana).

Pisanie programow

Pierwszy przyktadowy program

Przyjelo sig, Ze pierwszy program napisany w dowolnym jezyku programowania, powinien wyswietli¢
tekst “Hello World!” (Witaj Swiecie!).

Jezyk C nie ma zadnych mechanizmoéw przeznaczonych do wprowadzania i wypisywania danych -
trzeba zatem skorzysta¢ z odpowiadajacych za to funkcji - w tym przypadku printf(), zawartej w
standardowej bibliotece C (ang. C Standard Library)

Zawarto$¢ pliku hello.c — wersja w jezyku C

#include <stdio.h>
int main (void)

{
printf ("*"Hello World!"");
return 0,

}

# - preprocesor - wstepny przetwarzacz - uwzglednia dodatkowe rzeczy

#include <stdio.h> - dotgczenie nagtlowkow z biblioteki standardowe;j (Sciezka domys$lnych
przeszukiwan)

#include ""program.h™ - dotgczenie programu z katalogu aktualnego - podwojne cudzystowy

W jezyku C deklaracje funkcji bibliotecznych zawarte sg w plikach nragtéwkowych posiadajacych
najczesciej rozszerzenie .h.

Przyktad obrazuje, jak przy uzyciu dyrektywy #include umiescimy w kodzie plik standardowej
biblioteki C stdio.h (Standard Input/Output.Headerfile) zawierajaca definicjg¢ funkcji printf:

#include <stdio.h>

W nawiasach trojkatnych < > umieszcza si¢ nazwy standardowych plikow nagtdwkowych.
Zeby wilaczy¢ inny plik nagtdéwkowy (np. wlasny), znajdujacy si¢ w katalogu z kodem programu,
trzeba go wpisa¢ w cudzystow: #include "moj_plik_nagléwkowy.h"

Mamy wigc funkcje printf(), jak i wiele innych do wprowadzania i wypisywania danych,



W programie definiujemy gtéwna funkcje main(), uruchamiang przy starcie programu, zawierajaca
wilasciwy kod.

Definicja funkcji zawiera, oprocz nazwy i kodu, takze typ warto$ci zwracanej i argumentow
pobierany.

Typem zwracany przez funkcje jest int (Integer), czyli liczba catkowita (w przypadku main() bedzie
to kod wyjsciowy programu).

W nawiasach umieszczane sg argumenty funkcji, tutaj zapis void oznacza ich pominigcie.

Funkcja main() jako argumenty moze pobiera¢ parametry linii polecen, z jakimi program zostat
uruchomiony, i pelng $ciezke do katalogu z programem.

Kod funkcji umieszcza si¢ w nawiasach klamrowych { i }.

Wszystkie polecenia konczymy $rednikiem.

return; okresla warto$¢ jakag zwréci funkcja (tu program).

Liczba zero zwracana przez funkcje main() oznacza, ze program zakonczy? si¢ bez btedow;
btedne zakonczenie czesto (cho¢ nie zawsze) okreslane jest przez liczbe jeden.

Funkcje main() konczymy nawiasem klamrowym zamykajgcym.

Wersja programu w C++

Zawarto$¢ pliku hello.cpp — wersja w jezyku C++
// hello.cpp
#include <iostream.h>

int main()

{

cout << "Hello World!";
return O;

Pierwszy wiasny prosty program — edycja i kompilacja przy pomocy BCC32

Program pl.c

Uruchamiamy edytor, np. EDIT z parametrem nazwy pliku, czyli EDIT pl.c
lub notatnik ( zapisujemy plik jako wszystkie pl.c, bez txt)

Whpisujemy tre$é pliku
#include <stdio.h>
void main(void)

{

printf(**"Nazwisko Imie: Pierwszy program w C"");

}

Uruchamiamy kompilator: BCC32 pl.c
Utworzony zostanie plik pl.exe jesli nie byto btedow w tresci pliku programu.



Korzystanie ze sSrodowiska programistycznego Borlanda,
np. Turbo C — program TC.EXE
( TC.EXE, zwykle w katalogu C:\TC\BIN lub C:\Turbo\Bin)

Uruchamiamy TC.EXE.

Otwieramy plik p1.c — File, Open — wskazujemy plik
i kompilujemy program ALT C, Build lub Alt F9.
Utworzony zostanie plik pl.exe

Uruchamiamy program ALT R lub CTRL F9.

By zobaczy¢ wyniki, nalezy przej$¢ do ekranu uzytkownika: Alt W — Menu Windows, User Screen
lub bezposrednio: Alt F5.

Skierowanie wynikéw programu do pliku (zamiast domy$lnie na ekran):

Uruchamiamy program w wierszu polecen DOS, z parametrami przekierowania wynikow, czyli

Nazwa_programu > wynik

lub Nazwa_programu >> wynik,

(> - zatozenie nowego pliku, ewentualne skasowanie starego, >> - dopisanie do istniejgcego) np.
pl.exe > wl.txt

Wyniki mozna obejrze¢ w notatniku lub w DOS poleceniem type wynik .lub MORE wynik
Pomoc w TURBO C

AltH

Np. ALT H, Index, wpisujemy szukane stowo (np.

Instrukcje podstawowe w C

Objasnienia:

Instrukcja #include poleca kompilatorowi dotaczy¢ do programu plik stdio.h (tzw.
pseudonaglowkowy),

w ktorym zawarta jest m.in. definicja funkcji printf.

Bardzo czesto uzywa sie tez innych plikow pseudonagtowkowych, np. conio.h, math.h itp.
Wszystkie pliki *.h zawarte w nawiasach <> znajduja si¢ w podkatalogu INCLUDE.

Druga linijka z main zawiera rozpoczecie funkcji gtdéwnej programu czyli main().

Nagtoéwek void main() to inaczej void main(void)
void przed mian oznacza, ze funkcja nie zwraca zadnego wyniku. (void )w nawiasie po main oznacza
brak parametréOw programu.

Deklaracja funkcji main moze mie¢ inne formy, np.

int main() - funkcja w wyniku swojego dziatania zwrdci warto$¢ typu int i nie pobiera zadnych
parametréw przy rozpoczeciu dziatania.

int main(void) - inny zapis, ale znaczenie takie samo jak wyzej

main() - jeszcze inny zapis, ale znaczenie takie samo jak wyzej

float main() - w tym przypadku wynikiem dziatania funkcji bedzie typ float.

int main(int argc, char *argv[])



Po linii z main() zaczyna si¢ nawiasem klamrowym otwierajagcym {

ciato (tres¢) funkcji gtéwnej i konczy na koncu nawiasem zamykajacym }

Wewnatrz funkcji gtdéwnej jest instrukcja printf(), powodujgca wyswietlenie na ekranie tekstu,
bedacego jej parametrem (tekst w nawiasach w cudzystowie).

Instrukcje konczymy $rednikiem.
Po skompilowaniu czarny ekran i zaraz znika i dlatego trzeba dokona¢ modyfikacji programu.

Uruchamiamy edytor Edit lub notatnik, zapisujemy plik pod inng nazwa, np. pla.c i modyfikujemy

/[* program pla.c */
/] to jest komentarz w jednej linii — uzywac powinno sie tylko w C++
/* to jest tez komentarz, moze mie¢ kilka linii, dluzszy, ograniczony */
#include <stdio.h> /* dolgczenie pliku nagtéwkowego z biblioteki systemowej
potrzebny do wywolania instrukcji printf */
#include <conio.h>  /* dolgczenie pliku conio.h do funkcji getch() i clrscr() */
int main() I* funkcja gtowna main() */
{ I* poczqtek main()*/
clrscr(); [* kasowanie ekranu */
printf(**"Nazwisko Imie: Pierwszy program w C, zmodyfikowany *);
printf(*"\nNacisnij jakis klawisz *);

getch(); I* czeka na jakis klawisz */
return O; I* funkcja gtowna zwraca 0 przy pomysinym wyniku zakonczenia */
} /* koniec funkcji glownej main() */

Kompilacja: BCC32 pla.c —w wyniku program skompilowany pla.exe
Po uruchomieniu: pla

DAUCZEN\KIZ\C\pla.exe = (= C ]

wisko Imie: Pierwszy program w C I zmodyf ikowany
acisnij Jjakis klawisz

=

W programie wprowadzono funkcje

clrscr() — kasowanie ekranu oraz
getch() — program czeka na nacisnigcie dowolnego klawisza.

Definicje tych funkcji sa w pliku conio.h,
dlatego jest on dopisany w dyrektywie #include <conio.h>.

Zamiast getch() , mozna zastosowa¢ getchar() lub while(!kbhit())



\n to znak specjalny — powoduje przejscie do nowej linii.
Podobnie \t — tabulacja, \a — sygnat dzwigkowy.

Komentarze — oznaczone // - jednolinijkowy — w jezyku C++
oraz oznaczone /* komentarz */ - dtuzsze, mogg zawiera¢ wiele linii — w jezyku C.
Kompilator nie czyta komentarzy, stosuje si¢ dla wyjasnienia programu

Program plb.c bez komentarzy
#include <stdio.h>
#include <conio.h>
int main()
{
clrscr();
printf(**"Nazwisko Imie: Pierwszy program w C, zmodyfikowany ");
printf(*"\nNacisnij jakis klawisz ');
getch();
return 0;

}

// Program, ktory podsumowuje dotychczasowy materiat

[* program pld.c */

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

int main()

{
clrscr();
printf("Program pld.c - podsumowanie\n");
printf("\nProgramy w C i C++ maja rozszerzenie ¢ oraz cpp\n");
printf("Na poczatku programu #include i pliki z definicjami instrukcji\n™);
printf("np. #include <stdio.h> do funkcji printf(), conio.h do clrscr()\n");
printf("\nDeklarujemy funkcje main(), np. int main() \n");
printf("Ciato funkcji main() jest w nawiasach { }\n");

printf("W ciele funkcji gtownej wypisujemy wszystkie instrukcje (zakonczone srednikiem) \n");

printf("Mamy 2 rodzaje komentarzy: // - jednoliniowy oraz /* wieloliniowy */\n");
printf("\nAby zatrzyma¢ prace programu, uzywamy funkcji getch(); lub getchar(); \n");
printf(*Do czyszczenia ekranu stuzy funkcja clrscr();. \n");

printf("Na koncu funkcji main () jest return 0; - co funkcja zwraca\n®);

printf(""W programie mozemy uzywac tzw. znakéw specjalnych, np. \\n - nowa linia. \n");

printf("\nNacisnij cos ");
getchar();
return O;

}

Po skompilowaniu: bcc32 pld.c otrzymujemy pld.exe.
Po uruchomieniu pokaze sie ekran programu:



r o
D:\Szkola\_www_infgk_strefa_pl\KI2\C_programy\p1ld.exe lﬂl&

Program pld.c — podsumowanie

rogramy w C i C++ maja rozszerzenie c oraz cpp
Na poczatku programu Hinclude i pliki z definicjami instrukcji
np. #include <stdio.h> do funkcji printf{(>, conio.h do clrscrO

Deklarujemy funkcje main{>, np. int main{>
Cialo funkcji main{)> jest w nawiasach { >
! ciele funkcji glownej wypisujemy wszystkie instrukcje {(zakonczone srednikiem)

Mamy 2 rodzaje komentarzy: // — jednoliniowy w C++ oraz /% wieloliniowy w C/C
++3%/

Aby zatrzymac prace programu, uzywamy funkcji getchd()>; lub getchard();
Do czyszczenia ekranu s |uqy funkcja clescr{d;.

Na koncu funkcji main jest return B; — co funkcja zwraca

I/ programie mozemy uzywac tzw. znakow specjalnych, np. “\n — nowa linia.

Nacisnij cos

Podsumowanie 1:

Mamy 2 rodzaje komentarzy i mozemy w nich pisa¢ uwagi, pomijane przez kompilator.
Aby zatrzymac prac¢ programu, uzywamy funkcji getch();.

Do czyszczenia ekranu stuzy funkcja clrscr();.

Na koncu funkcji main jest zwykle return 0;.

W teks$cie mozemy uzywac tzw. znakdw specjalnych, np. przejscie do nastepnej linii \n.

agkrwbdE

Przyklady prostych programow

#include <stdio.h>

void main ()

float promien, wysokosc, objetosc;

promien = 3.3;
wysokosc = 44.4;
objetosc = 3.1415926 * promien * promien * wysokosc;

printf ("Objetosc walca = %$f", objetosc);

/* Program daneosl.c - dane osobowe*/
#include <stdio.h>
int main(void)
[* funkcja glowna, brak argumentow, zwraca typ calkowity int */
{
char imie[20]; /* deklaracja tablicy znakow -
inti; /* deklaracja zmiennej calkowitej i



printf(*\nPodaj swoje imie "); // wydruk napisu na ekran,\n - nowa linia
gets(imie); // wprowadzenie imienia

puts(“lle masz lat? "); // wydruk napisu — funkcja puts()

scanf("%d",&i); // wprowadzenie lat

printf("\n%s ma %d lat.",imie, i); // wyswietlenie imienia i lat

return 0; /* funkcja glowna zwraca 0 - pomy$lny koniec */

¥

Uwaga! Po uruchomieniu Alt F5 — ekran wynikow.

Obliczenie pola prostokata — 3 programy

[* oo poleprosl.c - bokiaib w programie ------------- */
void main(void)
{

float a, b; // deklarujemy zmienne przechowujace boki prostokata
float pole; // deklarujemy zmienng zawierajaca wynik obliczen

a=>5;b=10; // przypisujemy im wartosci

pole = a * b; // obliczamy pole prostokata (tu rowne 50)
printf("Pole = %f",pole);

getch();

[* emmmmmeeenens polepros2.c - z funkcja *

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

float PoleProstokata(float bok1, float bok2)
{

// w tym miejscu bok1 jest rowny 5,
// natomiast b jest réwne 10

float wynik;

wynik = bok1 * bok2;
return wynik;
}

void main(void)

{
float a, b, p;

a=5;b=10;

p= PoleProstokata(a, b);

printf("Pole prostokat o bokach %f i %f = %f ", a, b, p);
getch();



/* */
/* ppros3.c - z funkcja */

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

float PoleProstokata(float bokl, float bok2); /* zapowiedz funkcji */

/* funkcja glowna */

int main(void)

{
float a, b, p;
puts(*Obliczenie pola prostokata o bokach aib™);
printf("Podaj a i b oddzielone spacja: ");
scanf("'%f %f",&a, &b);
/* wywolanie funkcji na obliczenie pola */
p= PoleProstokata(a, b);
printf("Pole prostokat o bokach %f i %f = %f ", a, b, p);
getch();
return O;

float PoleProstokata(float bok1, float bok2)
{

// w tym miejscu bok1 jest rowny a,

// natomiast bok?2 jest rowny b

float wynik;

wynik = bok1 * bok2;

return wynik;

R ppros4.c - z funkcja i wprowadzaniem danych --------------- */
#include <stdio.h>
#include <conio.h>

float PoleProstokata(float bok1, float bok2); /* zapowiedz funkcji */

/* funckja glowna */

int main()

{
float a, b, p;
puts("Obliczenie pola prostokata o bokach aib™);
printf("Wprowadz a ");



scanf("%f", &a); /* wprowadzenia a */

printf("Wprowadz b ");

scanf("%f", &b); /* wprowadzenia b */

p= PoleProstokata(a, b); /* wywolanie funkcji z parametrami a i b */
printf("Pole prostokat o bokach %f i %f = %10.2f \n", a, b, p);
printf("\nNacisnij cos ");

getch(); /* czeka na znak */

return O;

/* Funkcja - definicja */
float PoleProstokata(float bok1, float bok?2)
{
/* w tym miejscu bokl jest rowny a,
natomiast bok?2 jest rowny b */
float wynik;
wynik = bok1 * bok2;
return wynik;
}

/I Program czas.cpp W jezyku C++ - wyswietlenie czasu — komentarz w C++
#include <iostream.h>
#include <time.h>
main()
{
int a;
time_t czas;
do{
cout << "1 - Wyswietl aktualny czas" << endl,;
cout << "2 - Zakoncz program" << endl;
cout << "Twoj wybor?";
cin >> g;
if(@==1)
{
time(&czas);
cout << ctime(&czas);
}
Jwhile (a 1= 2);
cout << "Do zobaczenia" << endl;

¥




Podstawowe elementy jezyka C
(kazdego praktycznie jezyka programowania)

e zestaw znakow

e nazwy i slowa zastrzezone
e typy danych

e stale

e zmienne i tablice

o deklaracje

e Wwyrazenia

e instrukcje

Zestaw znakow C:

o litery male 1 duze jezyka lacinskiego (angielskiego)

e cyfry0.9
e znakispecjalne:'*+\"<#(=|{>%)~;}/"-[:,?& ]'.oraz znak odstgpu
(spacja)

Nazwy i stowa zastrzezone (kluczowe, zarezerwowane)

Nazwy stuza do identyfikowania elementdéw programu (statych, zmiennych, funkcji, typow
danych, itd.). Nazwa sktada si¢ z ciggu liter i cyft, z tym, Ze pierwszym znakiem musi byc
litera. Znak podkres$lenia traktowany jest jako litera.

W jezyku C rozrdzniane sa duze i male litery w identyfikatorach.

Przykiad uzycia r6znych nazw:

/********************************************************/

/* Program objwalc.c */
/* Obliczanie objetosci walca (rozroznianie nazwy /1)*/
2 */

#include <stdio.h>
main ()
{

float promien, wysokosc, objetosc;
float PROMIEN, WYSOKOSC, OBJETOSC;

promien = 3.3; PROMIEN = 10.;

wysokosc = 44.4; WYSOKOSC = 20.;

objetosc = 3.1415926 * promien * promien * wysokosc;
printf ("\nObjetosc walca = %f", objetosc);

OBJETOSC = 3.1415926 * PROMIEN * PROMIEN * WYSOKOSC;
printf ("\nOBJETOSC WALCA = %$f", OBJETOSC) ;
}

/********************************************************/



Uzycie odstgpu w nazwie jest niedozwolone. Niektore implementacje rozpoznaja w nazwie
do 8 znakow, inne wiecej (do 32)

Stowa zastrzezone

Sa to stowa o szczegdlnym znaczeniu dla jezyka, ktorych nie wolno uzywaé programiscie np.
jako nazw zmiennych.

Standardowy zestaw znakdw zastrzezonych jezyka C:

auto  break case  char const continue default do  double else enum extern float  for
goto if int  long register return  short signed sizeof static struct switch typedef union

unsigned void volatile while | | | | | | | | |

Niektore kompilatory majg niektore lub cze$¢ z nastgpujacych stow kluczowych

ada asm lentry far fortran huge |near |pascal ‘

Niektoére kompilatory mogg mie¢ tez rozpoznawacé inne stowa zastrzezone.
Podstawowe typy danych i rozmiary danych
W jezyku C wystepuje tylko kilka podstawowych typow danych:

e char - jeden bajt, zdolny pomiesci¢ 1 znak

e int- typ catkowity

« float - typ zmiennopozycyjne pojedynczej precyzji

« double - typ zmiennopozycyjny podwojnej precyzji

Dodatkowo wystepuje kilka kwalifikatorow stosowanych z tymi podstawowymi typami.
Kwalifikatory short i long odnosza si¢ do obiektow catkowitych

Typ ‘Opis Zakres wartosci Reprezentacja

liczba catkowita -
short Krotka -32768...32767 2 bajty
unsigned short lzlr?;ES e katzes 0...65535 2 bajty
int (signed int) liczba catkowita  -32768...32767 2 bajty

unsigned int catkowita bez 0...65535 2 bajty
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Szczegoty zalezne sg od konkretnej implementacji kompilatora jezyka C.

Sa jeszcze inne typy danych jak: void (typ funkcji nie zwracajacej wartosci), enum (typ
wyliczeniowy) oraz typ wskaznikowy. Typ wyliczeniowy (enum) reprezentowany jest na 2
bajtach, wskaznikowy na 2 lub 4 (w zalezno$ci od modelu pamigci), void nie jest
reprezentowany.

TYPY, OPERATORY, WYRAZENIA

Zmienne i stale s3 podstawowymi obiektami danych, jakimi postuguje si¢ program.
Deklaracje wprowadzajg potrzebne zmienne oraz ustalajg ich typy i ewentualnie wartosci
poczatkowe.

Operatory okreslaja co nalezy z nimi zrobi¢.
Wyrazenia wigza zmienne i stale, tworzac nowe wartosci.

State

W C wystepuja 4 rodzaje statych: state calkowitoliczbowe, stale rzeczywiste, stale znakowe
oraz tancuchy znakéw. Wartos¢ statej numerycznej nie moze wykracza¢ poza dopuszczalne
granice.

Stale calkowitoliczbowe

Dozwolony zestaw

Nazwa ,
znakow

Uwagi

Przyktady



W celu zainicjowania zmiennych typow int i long po znaku réwnosci podajemy catkowitg
stalg liczbowg. Przyktady:

lu

Stata calkowita, jak np. 1234 jest obiektem typu int.

W stalej typu long na koncu wystepuje litera | lub L, jak 123456789L.

Stata catkowita nie mieszczgca si¢ w zakresie int jest traktowana jako stata typu long.
W statych typu unsigned na koncu wystepuje u lub U,

a koncowka ul lub UL oznacza statg typu unsigned long.

Stale rzeczywiste, zwane zmiennoprzecinkowymi reprezentujg liczby dziesigtne.
Dozwolony zestaw znakéw: 0..9 . + - E e (E lub e reprezentuje podstawe systemu tj. 10)
Uwagi: 1.2*10"-3 mozna zapisa¢é 1.2E-3 lub 1.2e-3.

State zmiennopozycyjne zawieraja albo kropke dziesigtng (np. 123.4),

albo wyktadnik e (np. le-2) albo jedno i drugie.

Typem stalej zmiennopozycyjnej jest double, chyba, ze koncowka stanowi inacze;j.
Wystepujaca na koncu litera f lub F oznacza obiekt typu float,

a litera I lub L - typu long double.

Przyktady: 0.2. 0.2 876.543 13.13E13 2.4e-5 268

Deklaracja i inicjalizacja zmiennych rzeczywistych - przyktady::

State znakowe

'

Stata znakowa jest liczbg catkowita; takg stalg tworzy jeden znak ujety w apostrofy, np. 'x'.
Sa to wigc pojedyncze znaki zamknigte dwoma apostrofami.

Zestaw dowolnych widocznych znakow ASCII.

Warto$cia jest warto§¢ kodu znaku w maszynowym zbiorze znakow.

Np. wartoscig statej '0' jest liczba 48 - liczba nie majgca nic wspdlnego z numeryczng
warto$cig 0.

Pewne znaki niegraficzne moga by¢ reprezentowane w statych znakowych i napisowych
przez sekwencje specjalne, takie jak \n (znak nowego wiersza).

Przyktady: 'A"'#' "



Znaki z zestawu ASCII o kodach 0 do 31 sg znakami sterujacymi, niewidocznymi na
wydrukach.

Znaki o kodach 0...127 sg jednakowe dla wszystkich komputeréw bazujacych na kodzie
ASCILI.

Znaki o kodach 128...255 (kod rozszerzony ASCII) mogg si¢ r6zni¢ na réznych komputerach.

Escape-sekwencje - sekwencje specjalne

Niektore znaki "niedrukowalne" mogg by¢ przedstawione w postaci tzw. escape-sekwenciji,
np. znak nowej linii jako sekwencja \n.

Pierwszym znakiem tej sekwencji jest backslash (\).

Sekwencja specjalna wyglada jak 2 znaki, ale reprezentuje tylko jeden znak

Sekwencja Wartos¢ Znaczenie

znakow ASCII

\a 7 Sygnat dzwigkowy (BEL)
\b 8 Cofniecie 0 1 znak (BS)
\t 9 Tabulacja pozioma (HT)
\v 11 Tabulacja pionowa (VT)
\n 10 Nowa lina (LF)

\f 12 Nowa strona (FF)

\r 13 Powrot karetki (CR)

\" 34 Cudzystow

\' 39 Apostrof

\? 63 Znak zapytania

\\ 92 Backslash

\0 0 %flak pusty (null) - nie jest rOwnowazne statej znakowe;j

Dowolny znak przedstawiony w postaci escape-sekwencji moze by¢ podany jako
kod liczbowy 6semkowy lub szesnastkowy.

Np. litera K, wartos¢ 10-na ASCII = 75 (wzorzec bitowy dla 1 bajtu = 01001011) ma
odpowiednie escape-sekwencje:

\113 jako liczba 6semkowa 01 001 011

\x4B jako liczba szesnastkowa 0100 1011.

Przyktady tak zapisanych statych znakowych: \101', \7', "\x20', "XAB', '\x2c'

Ogo6lny format takiego zapisu:

e \000 - dla systemu 6semkowego (o - cyfra 8-wa)
e \xhh - dla systemu szesnastkowego (h - cyfra 16-wa)



State napisowe - napisy, fancuchy znakow (state tancuchowe)

Stala napisowa lub napis jest ciggiem zlozonym z zera lub wigcej znakow,
zawartym mi¢dzy znakami cudzystowu, np. "Jestem napisem".

Stata tancuchowa sktada si¢ z ciggu o dowolnej liczbie znakow.

Ciag ten musi by¢ ograniczony znakami cudzystowu.

Przyktady:

"Wynik = "
" + 2 mln $"
"Linia nr 1\nLinia nr2"

nwn

"A + B = "

Lancuchy moga zawiera¢ escape-sekwencje.

Lancuchem pustym sg same cudzystowy.

Lancuch w sposob niejawny jest zakonczony znakiem nul czyli \0.
Dlatego np. stata znakowa 'K' nie jest rtownowazna tancuchowi "K".

Lancuch znakéw (napis) mozna traktowac jako tablice ztozong ze znakéw, uzupelniong na
koncu znakiem "\0*

Taka reprezentacja oznacza, ze praktycznie nie ma ograniczenia dotyczacego dlugosci
tekstow. Programy musza jednak badac¢ caty tekst, by okresli¢ jego dugose,

np. strlen(s) ze standardowej biblioteki.

Przyktad:
Napis "Katowice" , ktory moze by¢ zadeklarowany jako tablica jednowymiarowa, ktorej
elementami sg znaki, np.

Nr elementu 11234516/7/8/9

Napis Kalltlow]i [c e o

Warto$¢ indeksu (0 (1121314 567 |8

Deklaracja i inicjalizacja tahcuchow - przykitady:

State wyliczeniowe (enumeration constant)

State wyliczeniowe tworza zbior statych o okreslonym zakresie wartosci.

Wyliczenie jest listg warto$ci catkowitych, np.

enum boolean {NO, YES};

Pierwsza nazwa na li§cie wyliczenia ma warto$¢ 0, nastgpna 1 itd., chyba ze nastapi jawnie
podana warto$¢.



Przyktady:
enum KOLOR {CZERWONY, NIEBIESKI, ZIELONY, BIAZY, CZARNY}

KOLOR staje si¢ nazwg wyliczenia, powstaje nowy typ.

Do CZERWONY zostaje przypisana wartos$¢ 0, do niebieski 1, zielony 2 itd.
Kazda stala wyliczeniowa ma wartos$¢ catkowita.

Jesli specjalnie si¢ nie okresli, to pierwsza stala przyjmie warto$¢ 0, druga 1 itd.

enum KOLOR {red=100, blue, green=500, white, black=700};

red przyjmie wartos¢ 100, blue 101, green 500, white 501, black 700

enum escapes{BELL='\a', BACKSPACE='\b', TAB='\t', NEWLINE='\n', VTAB='\v',
RETURN='\r"'};
enum months {JAN=1, FEB, MAR, APR , MAY, JUL, AUG, SEP, OCT, NOV, DEC};

State symboliczne - makrodefinicje

Stala symboliczna jest nazwg przedstawiajaca inng statg - numeryczng, znakowa lub
tekstowa.
Definicje stalej symbolicznej umozliwia instrukcja #define:

#define NAZWA tekst

gdzie NAZWA jest nazwg statej symbolicznej, a tekst jest zwigzanym z tg nazwa tancuchem
znakow

Przyktady:
Makrodefinicje proste:

#define identyfikator <cigg-jednostek-leksykalnych>

#define PI 3.14159

#define TRUE 1

#define FALSE O

#define NAPIS1 Siemianowice

#define IMIE "Andrzej"

// (puts (IMIE) rozwija w tekst puts("Andrzej")
#define IMIE I NAZWISKO IMIE+"Zalewski"

#define WCZYTAJ IOSTREAM H #include <iostream.h>

Makrodefinicje parametryczne

#define identyfikator (idParl, idPar2,...) ciag_jedn leksykalnych
Np.

#define ILORAZ (a,b) ((a)/ (b))

//- makrodefinicja ILORAZ - parametry w nawiasach!
#define SUMA (a,b) ((a)+ (b))



W trakcie kompilacji nazwy statych symbolicznych sg zastgpione przez odpowiadajgce im
tancuchy znakow.

Utatwia to parametryzacje programu, a takze umozliwia zastgpowanie czesto niewygodnych
w pisaniu sekwencji programu, tworzenie makrodefinicji, tworzenie wtasnych dialektow
jezyka, czy nawet jezykow bezkompilatorowych

(na bazie kompilatora C).

Przyktad z walcem, z zastosowaniem pseudoinstrukcji #define

/*******************************************************/

/* Program p8.c */
/* Obliczanie objetosci walca ( #define ) */
2 */

#include <stdio.h>

#define PI 3.1415926

#define PROMIEN 3.3

#define WYSOKOSC 44.4

#define WYNIK printf ("Objetosc walca = $f", objetosc)

main ()

{

float promien, wysokosc, objetosc;

promien = PROMIEN;

wysokosc = WYSOKOSC;

objetosc = PI * promien * promien * wysokosc;
WYNIK;

}

/********************************************************/

Wynik programu:
Objetosc walca = 1519.010254

Dzigki #define program jest bardziej czytelny. Stata PI moze by¢ uzyta wielokrotnie, wartosci
danych sg widoczne na poczatku.

Uzycie duzych liter jako nazwy statej symbolicznej nie jest obowigzkowe ale zalecane.
Zmienne

Zmienng nazywamy nazwe (identyfikator) reprezentujaca okreslony typ danych.
Zmienna jest to pewien fragment pamieci o ustalonym rozmiarze, ktéry posiada wtasny identyfikator
(nazwe) oraz moze przechowywaé pewna warto$¢, zalezng od typu zmiennej.

W chwili rozpoczgcia pracy programu zmienna powinna posiada¢ nadang warto$¢
poczatkowa (nie powinna by¢ przypadkowa).

W trakcie pracy programu warto$ci zmiennych ulegaja zwykle zmianom.

Nalezy przewidzie¢ zakres zmiennosci tych zmiennych.



W jezyku C wszystkie zmienne muszg by¢ zadeklarowane przed ich uzyciem, zwykle na
poczatku funkcji przed pierwsza wykonywang instrukcja.

Deklaracja zapowiada wtasciwos$ci zmiennych.
Deklaracja sktada si¢ ona z nazwy typu i listy zmiennych, jak np.
int fahr, celsius;

W jezyku C oprocz podstawowych typow: char, short, int, long, float, double wystepuja
takze tablice, struktury, unie, wskazniki do tych obiektow oraz funkcje zwracajace ich
wartosci.

W przypadku zmiennych nalezy zwroci¢ uwage na 2 zasadnicze rzeczy:

e nadanie wartosci poczatkowe]
e Oszacowanie zakresu zmiennosci

/********************************************************/

/* Program p9.c */
/* Obliczanie objetosci walca ( zmienne ) */
2 */

#include <stdio.h>

#define PI 3.1415926

#define PROMIEN 3.3

#define WYNIK printf ("Objetosc walca = $f", objetosc)
main ()

{

float promien, wysokosc, objetosc;

int i;

promien = PROMIEN;

objetosc = PI * promien * promien * wysokosc; /* uwaga */
WYNIK;

i=40000; /* uwaga */
printf ("\ni = %i ", 1);

}

/********************************************************/

Efekt wykonania:

Objetosc walca = 0.000000
i = -25536
Objetosc walca = 0.000000
i = -25536

Objetosc walca jest rowna 0, bo nie zostata zainicjalizowana zmienna 'wysokosc' - przez
domniemanie kompilator przyjgt 0. Na wydruku i wida¢, ze nastgpito przekroczenie
dopuszczalnego zakresu zmiennej 'i* typu int.



Zmienne mogg by¢ automatyczne oraz zmienne zewnetrzne.

Zmienne automatyczne pojawiajg si¢ i znikaja razem z wywotaniem funkcji.
Zmienne zewnetrzne to zmienne globalne, dostepne przez nazwe w dowolnej funkcji
programu.

Zmienna zewnetrzna musi by¢ zdefiniowana doktadnie jeden raz na zewnatrz wszystkich
funkcji - definicja przydziela jej pamiec.

Taka zmienna musi by¢ tez zadeklarowana w kazdej funkcji, ktéra chce mie¢ do niej dostep.
Mozna to zrobi¢ albo przez jawng deklaracj¢ extern, albo niejawnie przez kontekst.

Jesli definicja zmiennej zewngtrznej pojawia si¢ w pliku Zrédlowym przed uzyciem zmiennej
w konkretnej funkcji, to nie ma potrzeby umieszczania w tej funkcji deklaracji extern.

Deklaracje

Deklaracje umozliwiaja wyspecyfikowanie grup zmiennych okre$lonego typu.

Wigkszo$¢ kompilatoréw dopuszcza nadanie wartosci poczatkowej zmiennej w deklaracji
(inicjalizacje).

Wszystkie zmienne musza by¢ zadeklarowane przed uzyciem.
W deklaracji okresla si¢ typ, a nastepnie wymienia jedng lub kilka zmiennych tego typu, np.

int lower, upper;
char c, line[1000];

W deklaracjach mozna nadawa¢ zmiennym wartosci poczatkowe, np.

char esc="\';

int i1=0;

float eps=1.0e-5;

int limit=MAXLINE+1;

Jesli zmienna nie jest automatyczna, to jej wartos¢ poczatkowa nadaje sie tylko raz - jakby
przed rozpoczgciem programu; jej inicjatorem musi by¢ wyrazenie stale.

Zmiennym automatycznym jawnie okreslone wartosci poczatkowe nadaje si¢ za kazdym
razem przy wywotaniu funkcji lub przy wejsciu do zawierajacego je bloku.

Zmiennym zewnetrznym i statycznym przez domniemanie nadaje si¢ warto$¢ pocz. zero.
Zmienne automatyczne bez jawnie okre$lonej warto$ci pocz. majg wartosci przypadkowe
($miecie).

Kwalifikator CONSt mowi, ze warto$¢ zmiennej bedzie stata.

const double e=2.71828182;
const char mas[]=""Uwaga:"";

Deklaracje const mozna stosowac¢ rowniez do tablicowych paramentow funkcji, by wskazac,
ze funkcja nie moze zmienia¢ tablicy:



int strlen(const charf]);

Przyklad programu — deklaracje i dzialania podstawowe

[/l Program deklarl.cpp
void main (void)
{

// Deklaracja uzywanych zmiennych

int a, b, c;
/* Deklaracja trzech zmiennych typu int (catkowita).
Mozna zadeklarowac¢ kilka zmiennych tego samego typu w jednej linijce.
Wystarczy je rozdzielié przecinkiem.*/

float r = 5.3;
/* Deklaracja zmiennej rzeczywistej typu float z przypisaniem wartosci
poczatkowej */

[F mm e wtasciwy kod programu */
a=5; b=3; // Przypisujemy zmiennym a i b wartosci
c =a+ b;

/* Dodanie zmiennych a oraz b 1 wpisanie wyniku do zmiennej c.
Zmienna ¢ jest teraz rdéwna 8. */
c=a - b;
/* Odjecie zmiennej b od a i wpisanie wyniku do zmiennej c. Zmienna c jest
teraz rowna 2. */
c=a*b;
/* Pomnozenie zmiennej a przez b i1 wpisanie wyniku do c.
Zmienna ¢ jest teraz rdéwna 15; */

c++; // Zwiekszenie zmiennej ¢ o 1. Teraz jest ona rowna 16.
++c; // Zwiekszenie zmiennej c¢ o 1. Teraz jest ona réwna 17.
--c; // Zmniejszenie zmiennej c¢ o 1. Teraz jest ona réwna 16.
c--; // Zmniejszenie zmiennej c¢ o 1. Teraz jest ona rdéwna 15.
c=a % b;

/* Wpisanie do c reszty z dzielenia a przez b. Zmienna c jest rdéwna 2. */
r =a / b;

/* Podzielenie zmiennej a przez b i1 wpisanie wyniku do r.

Zmienna r jest teraz roéwna 1. */
r = a;

// Przypisanie wartosci zmiennej a do zmiennej r. Teraz r jest rdéwne 5.
r=r / b;

// Podzielenie zmiennej r przez b. Teraz r jest rdéwne 1.666667

/* ======= nowy blok programu ========== */
{
// Deklaracja uzywanych w bloku zmiennych
int x=5;

/*Deklaracja zmiennej lokalnej dla tego bloku zmienna typu catkowitego.
Zmiennej nie mozemy wykorzystywac poza obrebem tego bloku */
int r=7;
/* Deklarujemy wewnatrz tego bloku zmienna lokalna o takiej samej nazwie
jak zmienna wystepujaca bloku nadrzednym, Jjednak o innym typie (wczesniej
byt to float). */

/] === Kod bloku -----------
X += r;
/* Dodajemy do zmiennej x wartos$é¢ zmiennej r. Teraz zmienna x rdéwna 12. W

przypadku, gdy zmienna lokalna ma taka sama nazwe jak zmienna wystepujaca w
bloku nadrzednym uzywana jest zmienna lokalna. */
X += a;

/*Dodajemy do zmiennej x wartos$¢ zmiennej a. Teraz zmienna x jest rdwna
17. Wewnatrz tego bloku mozemy uzywa¢ zmiennych nalezgcych zardédwno do tego
bloku programu, jak i zmiennych zadeklarowanych w blokach nadrzednych (tu
zmiennej a) */

}
}



Wyrazenia

Wszystko co zwraca wartos¢ jest wyrazeniem.

Wyrazeniem moze by¢ samodzielny element, np. liczba, stata, zmienna.

Moze to by¢ tez kombinacja w/w elementoéw potaczonych znakami operatoréw,
np. arytmetycznych lub logicznych.

Przyktady:
e 3.2
o Pl
e a=a+b;
° XY,
e X<LAFA;
o k==m;
e y=Xx=atb;
o Xxl=y

o b[i-2] = a[j+1];
Instrukcje

Instrukcje sg to fragmenty tekstu programu (zwykle linie), ktére powoduja jakas czynnosé
komputera w trakcie wykonywania programu.

Instrukcije mozna podzieli¢ na grupy:

Instrukcje obliczajgce wartosci wyrazen,
np. a=b+c;

Kazda taka instrukcja musi by¢ zakoriczona srednikiem

Instrukcje grupujace (zlozone) - ograniczone klamrami { },
np.
{

3;
2.2
a*b

’

a
b
p= ’

printf ("Pole=%f",p);

Instrukcje sterujace, np. while, if...

Instrukcje wywotania funkcji
Np.

int funkcja_d(int a, int b, float c);
intk;

k=funkcja_d(5, 6, 17.33);

Przyklad programu z uzyciem zmiennych - prosty kalkulator.




Program, ktory poprosi nas o wpisanie dwoch liczb i wykona na nich podstawowe dziatania
matematyczne: zsumuje je, odejmie, pomnozy i podzieli.

Wersja programu do wczytania 2 liczb a i b typu catkowitego:
//Program kalkla.c
// Wczytuje 2 liczby catkowite I wyswietla na ekranie
#include <stdio.h>
#include <conio.h>
Int main ()
{
int a,b; //deklaracja zmiennych a 1 b
clrscr();
printf ("Podaj liczbe a: ");

scanf ("%d", &a); // wczytanie liczby a
printf ("Podaj liczbe b: ");
scanf ("%d", &b); // wczytanie liczby b

printf ("Wpisane liczby a 1 b : %d, %d.\n",a,b);
printf ("\nNacisnij Enter ");

getch(); // czekanie na Enter

return 0 ;

Typ int (integer) oznacza, ze zmienna moze przyjmowaé wartosci catkowite z zakresu +/- 32767.
Jezeli zamierzamy uzywa¢ w programie duzych liczb wtedy zamiast typu int uzywamy typu long.
Kompilator juz wie, ze w kodzie programu beda pojawiac si¢ zmienne a i b i wie ile pamigci musi
zarezerwowac na ich przechowanie.

Nastepnie wypisujemy na ekranie komunikat, ktory prosi nas o wpisanie liczby.

Program zatrzyma si¢ w tym miejscu i bedzie czekat dotad, az napiszemy liczbe i zatwierdzimy je
ENTERem.

Funkcja scanf() stuzy do odczytu wprowadzonych danych z klawiatury

Wzorzec konwersji okresla typ zmiennej, ktorg wpiszemy z klawiatury lub wypiszemy na ekranie.

Ponizsza tabela przedstawia deklaracje zmiennych okreslonego typu, odpowiednie dla nich wzorce
konwersji oraz przyktady ich uzycia:

Typ zmiennej Deklaracja|Wzorzec{Posta¢ funkcji scanf() |Postaé funkcji printf()
liczba catkowita [int A %d scanf("%d",&A); E}g (ijrr[;(\')';Liczba A wynosi:
Irizcezijwista float B %f scanf("%f",&B); E}g ]E,r,]’té()';LiCZba B wynosi:
cigg znakow char *C  |%s scanf("%s",&C); f/g éf?fg%aﬁcudl ma postac:
pojedynczy znak |char D %cC scanf("%c",&D); printf(*Znak D to: %c",D);

Program zmodyfikowany, wykonujacy podstawowe obliczenia matematyczne

/* Program kalkl.c */

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

int main() /* funkcja glowna */

{

int a,b; /* deklaracja zmiennych catkowitych a 1 b */
int suma,roznica,iloczyn;

float iloraz; /* deklaracja zmiennej rzeczywistej */
clrscr(); /* kasowanie ekranu */



printf ("Prosty kalkulator\n");

printf ("\nPodaj liczbe a: ");

scanf ("%d",&a); /* wczytanie liczby a */
printf ("Podaj liczbe b: ");

scanf ("%d",&b); /* wczytanie liczby b */
/* obliczenia */

suma=a+b;

roznica=a-b;

iloczyn=a*b;

iloraz=(float)a/ (float)b; /* operator rzutowania w dzieleniu */
/* Wydruk wynikow */

printf ("\nWyniki dzialan:\n");

printf ("\nSuma: %$d " ,suma) ;

printf ("\nRoznica: %d ",roznica);
printf ("\nIloczyn: %d ",iloczyn);
printf ("\nIloraz: %f ",iloraz);

getch(); /* czeka na nacisniecie klawisza */
return 0 ;

}

Zmienne typow liczbowych moga przyjmowaé wartosci tylko z okreslonych
przedzialow liczbowych.

typ zmiennej zakres

int -32 768 do 32 767

long -2 147 483 648 do 2 147 483 647
float 3,4* 107(-38) do 3,4*107(38)
double 1,7* 107(-308) do 1,7*107(308)
long double |3,4* 107(-4932) do 3,4*107(4932)

Podsumownie 2:

1. Aby wezytaé liczbe nalezy uzy¢ funkcji scanf w postaci:
scanf(*'wzorzec",&zmienna);

2. Aby wypisa¢ wezytang w ten sposob liczbg nalezy uzy¢ funkcji printf,
ktora stuzy do wypisywania komunikatow.
Posta¢ funkcji: printf(*"Komunikat wzorzec",zmienna);

3. W funkcji scanf zawsze przed nazwa zmiennej uzywamy znaku &,
a nie robimy tego przy uzywaniu funkcji printf.

4. Zmienna stuzy do przechowania danych, ktorych warto$¢ ustala si¢ w trakcie dziatania
programu i moze by¢ zmieniana.

5. Kazda zmienna musi by¢ zadeklarowana przed jej uzyciem jako zmienna
odpowiedniego typu: int, float itp.



6. Do wypisywania komunikatow stuzy funkcja printf, a do wczytywania zmiennych

funkcja scanf.

7. Do poprawnego uzycia obu funkcji nalezy zna¢ podstawowe wzorce konwersji: %d,

%f, %s.

Operacje na znakach i lancuchach znakow

Typy znakowe: - deklaracja char zmienna.
pojedynczy znak: char znak;
tancuch znakow (napis, stowo) — char *napis lub char napis[n];

Wzorzec konwersji przy wyswietleniu lub wczytywaniu zmiennej typu char to
%c dla pojedynczego znaku (tancucha jednoznakowego)
%s dla tancucha dtuzszego niz 1 znak

Przyktad:

/* znakil.c */

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <string.h>

main (void)

{

char znakl,znak2,znak3; //deklaracja znakdw
char *slowol; // *slowo2;

char slowo2[20];

clrscr(); // czyszczenie ekranu

znakl='a';

znak2=102; // znak w postaci kodu dziesietnego ASCII - litera f
slowol="Imie"; // wpisujemy wtasne imie

printf ("Podaj znak3: "); scanf ("%c", &znak3); // podajemy Jjakis$ znak
printf ("\nPodaj slowo2: "); scanf ("%$s",slowo2); // wpisujemy stowo

printf ("\nZmienne zawieraja znaki: ");

printf ("znakl (a), znak2 (102), znak3 (wprowadzony): %$c %cC %C
",znakl, znak2, znak3) ;

printf ("\noraz slowa: ");

printf ("slowol, slowo2: %s %$s ",slowol, slowo2);

getch();

return 0 ;

}

Przypisaé wartos¢ zmiennej jednoznakowej mozemy na kilka sposobow:

e W apostrofach: zmienna='a’;
e poprzez przypisanie kodu znaku: zmienna=97;
e poprzez wezytanie znaku z klawiatury funkcja scanf(): scanf("%c",&zmienna);



Przypisanie warto$ci do zmiennej dla tancucha dtuzszego niz jeden znak odbywa si¢ podobnie
jak w pierwszym przypadku, z ta jednak rdéznica, ze zamiast apostrofow (') nalezy uzywaé
cudzystowia (

Program, ktory podaje kod wcisnietego przez nas klawisza:

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <string.h>
main (void)

{

char znak;

int kod;

clrscr();

printf ("Wcisnij znak na klawiaturze: \n");
scanf ("%c", &znak) ;
printf ("Kod wciénietego znaku to: %d \n",znak);

printf ("Podaj kod znaku: \n");
scanf ("%d", &kod) ;
printf ("Znak o podanym kodzie to: %c \n",kod);

getch () ;
return 0 ;

}

Przyktadowa zawarto$¢ ekranu po wykonaniu programu:

Wcisnij znak na klawiaturze:
a

Kod wcisnietego znaku to: 97
Podaj kod znaku: 100

Znak o podanym kodzie to: d

Do odczytania dtugos$ci tancucha stuzy funkcja strlen().

Przyktad:

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <string.h>
main (void)

{

int dlugosc;

char *lancuch;
clrscr();

lancuch="Adam Nowak";
dlugosc=strlen (lancuch);
printf ("Lancuch '$s' ma: %d znakdéw \n",lancuch, dlugosc);

printf ("Pierwsza litera tancucha to: %c \n",lancuch[0]);
printf ("Ostatnia litera tancucha to: %c \n",lancuch[dlugosc-11]);

getch () ;
return 0 ;

}



W jezyku C w wielu przypadkach liczenie zaczyna sie od zera, a nie od jedynki.
Dlatego na pierwszy znak taricucha wskazuje odwotanie: lancuch[0], na drugi: lancuch[1] itd. Ostatni
znak tancucha jest to zawsze znak \0.

Inne funkcje operujace na tancuchach.

M. Inn. to

strcat() - taczy dwa tancuchy,

stremp() - poréwnuje dwa tancuchy rozrdzniajac mate i duze litery,

strlwr() i strupr() - zamienia w danym tancuchu duze litery na mate i odwrotnie,
strrev() - odwraca kolejnos¢ znakow w tancuchu,

strset() - wypelnia tancuch danym znakiem.

/* znaki5.c - operacje na tekstach */
#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <string.h>

main (void)

char *lancuchl, *lancuch2, *lancuch3;
char znakwyp='x'; // znak wypetniajacy
clrscr();

puts("Operacje tekstowe\n");

lancuch1="Janusz";
lancuch2="Kowalski";

printf("Lancuchl to: %s \n",lancuchl);
printf("Lancuch2 to: %s \n",lancuch2);

printf("\nZmieniamy duze litery na male: \n");
strlwr(lancuchl);
printf(*"Lancuchl wyglada teraz tak: %s \n",lancuchl);

printf("\nZmieniamy male litery na duze: \n");
strupr(lancuch?);
printf(*"Lancuch2 wyglada teraz tak: %s \n",lancuch?2);

printf("\nLaczymy dwa lancuchy: \n");
lancuch3=strcat(lancuchl,lancuch2);
printf("Lancuch3 wyglada teraz tak: %s \n",lancuch3);

printf(*\nOdwracamy kolejnosc znakow w lancuchu: \n");
strrev(lancuch3);
printf("Lancuch3 wyglada teraz tak: %s \n",lancuch3);

printf("\nWypelniamy lancuch znakiem 'x":\n" );
strset(lancuch3,znakwyp);
printf("Lancuch3 wyglada teraz tak: %s \n",lancuch3);

getch();
return O ;

¥



Podsumowanie 3:

=

Zmienne liczbowe moga zawiera¢ si¢ w pewnych zakresach, ktorych nie mozna przekraczac.

2. Deklaracja zmiennej znakowej: char znak;
a zmiennej tancuchowej: char *slowo;

3. Wartos$¢ zmiennej znakowej mozna przypisa¢ w programie poprzez umieszczenie znaku w
apostrofach lub przez napisanie jego kodu.

4. Wartos¢ zmiennej tancuchowej mozna przypisaé w programie poprzez umieszczenie Napisu w
cudzystowie.

5. Zmienne znakowe i fancuchowe mozna wczytywac z klawiatury uzywajac funkcji scanf()

i odpowiednich wzorcow konwersji: %S dla ciggu znakow i %c dla pojedynczego znaku.

Kazdy znak posiada swoj kod ASCII.

Kod ASCII majg réwniez znaki nie przedstawione na klawiaturze komputera. np. B, 6, a.

8. Lancuch, ktory wyglada jak liczba nie liczba.
Istniejg funkcje, ktore potrafig przekonwertowac tancuch liczbowy do postaci liczby.

9. Majac dany tancuch, mozemy odczyta¢ dowolny jego znak uzywajac nawiaséw
kwadratowych. Pierwszy wpisany znak ma numer 0, a nie 1.

10. Kazdy ciag konczy znak "\0'.

11. Dhugo$¢ tancucha mozna ograniczy¢ przy deklaracji, np.: char slowo[10];

12. Lancuchy mozna ze sobg porownywac, taczy¢, odwraca¢ w nich kolejnos¢ liter, zmieniac

matle litery na duze i odwrotnie, a takze przeszukiwaé, kopiowac na siebie itp.

Nazwy funkcji, ktore to wykonujg zawsze zaczynaja si¢ na 'str' (z angielskiego: string).

~No

Wejscie i wyjsScie programu
Do podstawowych funkcji jezyka C, umozliwiajacych komunikacj¢ z otoczeniem naleza:

e dla operacji wejscia: getchar, gets, scanf;
e dla operacji wyjscia: putchar, puts, printf

W DOS, wyniki wysytane na ekran mogg by¢ przy pomocy znaku potoku wystane do pliku
lub na drukarke.

Np.
pll > Wynik.txt (do pliku)
pll>PRN (na drukarke)

Funkcja putchar: int putchar(int)

Funkcja wysyta pojedynczy znak na zewnatrz (do standardowego strumienia wyj$ciowego
stdout, standardowo na ekran)
Funkcja (makro) zwraca warto§¢ wypisanego znaku lub EOF (jako sygnat btedu).

Przyktad:

/">\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\>\/
) — T2 ~

/* Program plZ.c */

/% S AT - *

/ ( putchar ) /



#include <stdio.h>
#define SPACJA 32

main ()

{
char napis[] = "ABCDEFGHIJKLMNOPQRS...";
int znak = 73;

/* wyprowadzanie pojedynczych znakow
przy pomocy funkcji putchar */

putchar ('\n') ; putchar (znak) ; putchar(SPACJA)
putchar (55) ; putchar(SPACJA) putchar('z2");
putchar (SPACJA) ; putchar (' \066 ; putchar(SPACJA);
putchar ("\x3A"') ; putchar ('\n'"); putchar (napis[0]) ;
putchar (SPACJA) ; putchar (napis([4]); putchar (SPACJA);
putchar (znak+'\066'-52) ; putchar ('\n') ;

}

/********************************************************/

Wynik:
I 7726

A E K

Funkcja puts: int puts(const char *s);

Wysyla tancuch s do standardowego strumienia wyjsciowego (stdout) i dotacza znak konca
wiersza.
W przypadku powodzenia operacji warto$¢ jest nieujemna, w przeciwnym wypadku EOF.

/********************************************************/

/* Program pl3.c */
/* ( puts ) */
2 * /

#include <stdio.h>
#define NOWA LINIA putchar ('\n')

main ()

{
char napis[] = "ABCDEFGHIJKLMNOPQRS...";

/* wyprowadzanie pojedynczych 1linii tekstu
przy pomocy funkcji puts */

NOWA LINIA; puts (napis) ; NOWA LINIA;
puts("To jest praktyczna funkCJa")-
puts ("\066\067\x2B\x2A itd.");

}

/********************************************************/

Wynik:



ABCDEFGHIJKLMNOPQRS. ..

To jest praktyczna funkcja
67+* itd.

Funkcja printf()

Wyprowadza wynik przetwarzania w r6znych formatach.

printf (fancuch, lista argumentow) lub inaczej
printf(ciag_formatujacy, lista parametrow);

Ciag formatujacy jest zwyklym ciagiem znakéw do wys$wietlenia na ekranie.
Jednak niektore znaki majg funkcje specjalng i nie zostang one po prostu wyswietlone.
Takim wtasnie znakiem jest znak %0 .
Gdy funkcja printf() go napotka to wie, ze po nim wystapi okreslenie rodzaju argumentu i formatu
jego wyswietlenia na ekranie.

Ogolnie ciag formatujacy ma zapis :
% [flagi] [szerokos$¢] [precyzja] [modyfiktor wielkoSci] typ_parametru
Tylko "typ_parametru" musi wystagpic¢ po znaku % ,

natomiast parametry podane w nawiasach kwadratowym sg opcjonalne i moze ich w ogdle nie by¢ (tak
jest w przedstawionym przyktadzie).

Przyktad:
/’7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(7‘(************************ |
/* Program pl4.c */
/* ( printf /1/ ) */
e e e *//

#include <stdio.h>

main ()

{
int k = 21101; /* liczba dziesietna */

printf ("\nk( 10) = %1 k( 8) = %o k( 16) = X", k, k, k);

}

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

Wynik:
k( 10) = 21101  k(_8) = 51155 k( 16) = 526D

Formaty realizowane przez funkcje¢ printf (znaki typu w lancuchach formatujacych)

Typ danych - znak  Argument Format wyjsciowy



NajczeSciej stosowane typy parametrow

[96d  [zmienna typu int (ze znakiem)
|%u  |zmienna typu int (bez znaku)
[%c  |zmienna typu char (litera)
[%f  Jzmienna typu float (rzeczywista)
|%x  |zmienna typu int (bez znaku) wyswietlana w postaci szesnastkowe;j
|%0  |zmienna typu int (bez znaku) wyswietlana w postaci 6semkowej
|%s  |ciag znakow
|%p  |wskaznik
Przyktady:

/********************************************************/




/* Program plb5.c */
/* ( printf /2/) */

#include <stdio.h>
main ()
{
float a,b,c;
a=153.67789; b=2.33E-2; c =a * b;
printf (" %f razy SE wynosi: S%Sf ", a,b,c);

}

/********************************************************/

Wynik: 153.677887 razy 2.330000E-02 wynosi: 3.580695

/********************************************************/

/* Program pl7.c ( Turbo C 2.0 ) */
/* ( printf /4/ ) */
o * /

#include <stdio.h>

main () /* zagadnienie dokladnosci */

{
double a=153.67789;

int k=22799;

int m=-500;

int *p; /* wskaznik */

char c="M"';

char napis[]="Lepsze C od B lub P "y
p=&k;

printf ("\n format %%d sd", k)
printf ("\n format %%i %i", m);
printf ("\n format %%u su", k);
printf ("\n format %%o $o", k);
printf ("\n format %$%x sx", k);
printf ("\n format $%$%X X", k)
printf ("\n format %%f St", a);
printf ("\n format %%e se", a);
printf ("\n format %%E SE", a);
printf ("\n format %%g sg", a);
printf ("\n format %%G sG", a);
printf ("\n format %%c sc", c);
printf ("\n format %%s %$s", napis);
printf ("\n format %%p ", *p);
printf("\n ----------—--——————————- ")
printf ("\n "); printf (napis);

}

/********************************************************/

Wynik:

format %d 22799
format %i -500
format %u 22799
format %o 54417
format %x 590f
format %X 590F
format %f 153.677890



format %e 1.536779e+02

format S%E 1.536779E+02

format %g 153.678

format %G 153.678

format %c M

format %s Lepsze C od B lub P
format %p 654C:590F

Lepsze C od B lub P
Uzyty w tancuchach formatu zapis %% reprezentuje pojedynczy "widzialny" znak procentu.

Ogdblny zapis ciagu formatujacego i objasnienia

% [flagi] [szerokos¢] [precyzja] [modyfiktor wielkosci] typ_parametru

Opis flag:

- lwyréwnuje liczbe do lewej (normalnie bytaby wyréwnana do prawej)

. liczba zawsze zaczyna sie od znaku "+" (dla dodatnich) lub "-" (dla ujemnych), normalnie znak jest wyswietlany tylko dla liczb
ujemnych

Parametr szerokosc:

gdzie n jest liczba okreslajaca ile znakéw zostanie wyswietlonych. Jesli n jest wieksze od szerokosci liczby to zostanie ona
uzupetniona spacjami. Jesli jest mniejsze to liczba nie zostanie ucieta.

0 |gdzie n jest liczbg okreslajaca ile znakdéw zostanie wyswietlonych. Jesli n jest wieksze od szerokosci liczby to zostanie ona
n |uzupetniona zerami. Jesli jest mniejsze to liczba nie zostanie ucieta.

Parametr precyzja:
Parametr ten zawsze zaczyna sie od kropki, a nastepnie podajemy ilos¢ liczb do wyswietlenia po przecinku (tak jak to byto
przy szerokosci.

Modyfikator wielkosci:

okresla, ze parametr jest typu long (np. long int to %Id)

>

okresla, ze parametr jest typu short (np. short int to %hd)

#include <stdio.h>

void main (void)

{

float f = 0.521;
int i = -123;
unsigned int u = 24;

char c = "A";



printf ("Zmienna f = %f, a zmienna i Jjest rowna %d.\n", f, 1);
printf ("Zmienna c %c, a zmienna u jest rowna %u.\n", c, u);
printf ("Zmienna u zapisie szesnastkowym jest rowna %x, \n", u);
printf ("natomiast zapisie osemkowym jest rowna %o.", u);

A.52188A, a zZmienna i jest rowna —123.
A, a zmienna w Jjest rouwna 24.

zapizie szesnastkowym jest rouwna 18,
gapizie osemkowym jest rouwna 38.

Przyktad uzycia dla zmiennej w ponizszym programie (modyfikacja programy powyzej).

[* program printf2.c */
#include <stdio.h>

void main(void)
float f = 0.521;
printf("Zmienna f = %6.3A\n", f);
printf("Zmienna f = %-6.3f\n", f);
printf("Zmienna f = %06.3f\n", f);
printf("Zmienna f = %+6.3A\n", f);

getch();

Objasnienia

wyswietli sie [ 0.521]". Pamietaj, ze liczba sze$¢ oznacza szeroko$é calej liczby, a nie tylko czgsci
"'[%6.3f]"" przed przecinkiem. Poniewaz szerokos$¢ liczby jest rowna pigc, to zostata dodana jedna spacja
| przed_liczba.

wyswietli sie "[0.521 ]". Jak wyzej, tylko spacja zostata dodana po_ liczbie (wyrOwnanie do

vero/ "
[%6-6.31] lewej).

"[9606.3f]"  [wyswietli si¢ "[00.521]". Czyli zamiast spacji, zostato dodane zero.

"[%+6.3f]"  [wyswietli si¢ "[+0.521]". Oczywiscie dla f rownego -0.521 wyswietli si¢ znak minus, nie plus.

Przykiad formatowania liczb:

/

/* Program p2l.c */

/* Obliczanie objetosci walca ( wieksza dokladnosc ) */
// K o * /



#include <stdio.h>

#define PI 3.1415926
#define PROMIEN 3.3
#define WYSOKOSC 44 .4
main ()

{

double promien, wysokosc, objetosc;

promien = PROMIEN;

wysokosc = WYSOKOSC;

objetosc = PI * promien * promien * wysokosc;
printf ("\nObjetosc walca = %f", objetosc);
printf ("\nObjetosc walca = %E", objetosc);
printf ("\nObjetosc walca = %g", objetosc);
printf ("\nObjetosc walca = %15.10f", objetosc);
printf ("\nObjetosc walca = %25.20f", objetosc);

1519 .81Q8288

1.519010E+A3

1519.81

1519 .681682875816
15192.816828758159286 700008

walca
walca
walca
walca
walca

Funkcja getchar

int getchar(void)

Funkcja odczytuje znak ze standardowego strumienia wejsciowego (stdin) 1 zwraca go po
dokonaniu konwersji bez rozszerzenia znakowego.

Funkcja przy kazdym wywotaniu podaje nastgpny znak z wejscia lub EOF, gdy napotkala
koniec pliku. W przypadku bledu lub konca zbioru wartoscig funkceji jest EOF. Stata
symboliczna EOF jest zdefiniowana w naglowku <stdio.h>.

Jej wartoscig jest na ogot -1, ale e testach nalezy uzywa¢ EOF.

Zadaniem funkcji jest wprowadzenie pojedynczego znaku do pamigci komputera.

Syntaktycznie posta¢ funkcji jest nastgpujaca:

c = getchar(); gdzie c jest typu char.

Po kazdym wywotaniu funkcja getchar pobiera ze strumienia znakow nastepny znak 1 wraca z
jego zawarto$cig. Zawarto$cig zmiennej jest nastgpny znak z wejscia.

Przyktady:

#include <stdio.h>



/* przepisz wejscie na wyjscie, wersja 1 */

main ()
{
int c;
c = getchar(); /* przeczytaj znak */
while (c != EOF) /* dopdki znak nie jest znakiem konca pliku (Ctrl Z) */
{
putchar(c); /* wypisz przeczytany znak */
c=getchar(); /* przeczytaj nastepny znak */

TYPY ZMIENNYCH | WZORCE KONWERSIJI

Zmienne shuza do tego, aby zapamigtac sobie tymczasowa wartos¢ (ktorg potem mozna zmieni¢ w
kazdej chwili wedlug potrzeby).

Dane w programie umieszczane sg w postaci tzw. zmiennych.

Zmienna jest to pewien fragment pamieci o ustalonym rozmiarze, ktory posiada wlasny identyfikator
(nazwe) oraz moze przechowywaé pewng wartos¢, zalezng od typu zmiennej.

Deklaracja zmiennych
typ nazwa_zmiennej;

Oto deklaracja zmiennej o nazwie “wiek” typu “int” czyli liczby calkowite;j:

int wiek;

Zmiennej w momencie zadeklarowania mozna od razu przypisa¢ wartos¢ (inicjalizowac):
int wiek = 16;

W jezyku C zmienne deklaruje si¢ na samym poczatku bloku (czyli przed pierwszg instrukcja).

Jezyk C nie inicjalizuje zmiennych lokalnych.

Oznacza to, ze w nowo zadeklarowanej zmiennej znajdujg sie $mieci - to, co wczesniej
zawierat przydzielony zmiennej fragment

pamieci.

Aby unikng¢ ciezkich do wykrycia btedéw, dobrze jest inicjalizowac (przypisywac
warto$c) wszystkie zmienne w momencie zadeklarowania.

Zasieg zmiennej
Zmienne globalne i lokalne

Zmienne globalne - obejmujgce zasiegiem caty program

Zmienne moga by¢ dostgpne dla wszystkich funkcji programu — nazywamy je wtedy zmiennymi
globalnymi.

Deklaruje si¢ je przed wszystkimi funkcjami programu:

Przyktad

#include <stdio.h>

int a,b; /* nasze zmienne globalne */

void funcl ()



I* instrukcje */

a=3;
/ * dalsze instrukcje */
}
int main ()
{
b=3;
a=2;
return O;
}

Zmienne globalne, jesli programista nie przypisze im innej wartosci podczas definiowania,
sa inicjalizowane wartoscig 0.

Zmienne lokalne — o zasiegu obejmujacym pewien blok.

Zmienne, ktore funkcja deklaruje do “wiasnych potrzeb” nazywamy zmiennymi lokalnymi.
Nasuwa Si¢ pytanie: “czy bedzie bledem nazwanie tq samq nazwg zmiennej globalnej

i lokalnej? . Otoz odpowiedz moze by¢ zaskakujgca: nie. Natomiast w danej funkcji da sig
uzywac tylko jej zmiennej lokalnej. Tej konstrukcji nalezy, z wiadomych wzgledow, unikac.

int a=1; /* zmienna globalna */
int main()

int a=2; /* to juz zmienna lokalna */
printf("%d", a); /* wypisze 2 */
}

Czas zycia zmiennych

Czas zycia zmiennych to czas od momentu przydzielenia dla zmiennej miejsca w pamieci (stworzenie
obiektu) do momentu zwolnienia miejsca w pamieci (likwidacja obiektu).
Zakres waznosci to cze$¢ programu, w ktorej nazwa znana jest kompilatorowi.

Przyktad
main()
{
inta=10;
{ I* otwarcie lokalnego bloku */
inth=10;
printf("%d %d", a, b);
} /* zamknigcie lokalnego bloku, zmienna b jest usuwana */
printf("%d %d", a, b); /* BLAD: b juz nie istnieje */
} /* tu usuwana jest zmienna a */

Zdefiniowano dwie zmienne typu int.

Zarowno a i b istniejq przez caly program (czas zycia).

Nazwa zmiennej a jest znana kompilatorowi przez caty program.

Nazwa zmiennej b jest znana tylko w lokalnym bloku, dlatego nastqpi bigd w ostatniej instrukcji.

Stale

Stata pozostanie taka sam w trakcie przebiegu programu.

Nadaje si¢ jej warto$¢ w czasie pisania programu a nie w czasie dziatania.

Stata, r6zni si¢ od zmiennej tym, ze nie mozna jej przypisac innej warto$ci w trakcie




dzialania programu.

Stata deklaruje si¢ z uzyciem stowa kluczowego const:
const typ nazwa_stalej=wartos¢;

Dobrze jest uzywac statych w programie, poniewaz unikniemy wtedy przypadkowych pomytek
a kompilator moze czgsto zoptymalizowa¢ ich uzycie (np. od razu podstawiajgc ich wartos¢ do kodu).

Przyktad:

const int WARTOSC _POCZATKOWA=5;

int i=WARTOSC_POCZATKOWA,;
WARTOSC_POCZATKOWA=4; /* tu kompilator zaprotestuje */
int =WARTOSC_POCZATKOWA;

Stale symboliczne

Stata symboliczna jest nazwa zastgpujacg ciag znakoéw
#define NAZWA tekst

Np.

#define Pl 3.1415926

#define MIEJSCOWOSC Sosnowiec

#define WYNIK printf(("Pole=%d\f %”,polel)
#define WZOR1 (a*b)

Typy zmiennych:

Okresdlajac typ zmiennej przekazuje sie kompilatorowi informacje, ile pamieci trzeba zarezerwowac
dla zmiennej, a takze w jaki sposdb wykonywac na nim operacje.

Jesli potrzebujemy w pewnym miejscu programu innego typu danych to stosujemy rzutowanie.
W takim wypadku stosujemy konwersje (rzutowanie) jednej zmiennej na inng zmienng

Isthiejg wbudowane i zdefiniowane przez uzytkownika typy danych.

W jezyku C wyrdézniamy nast¢pujace podstawowe typy zmiennych.

e char —typ znakowy - jednobajtowe liczby catkowite, stuzy do przechowywania
znakow;

e int- liczby catkowite - typ calkowity, o dtugosci domysinej dla danej architektury
komputera;

o float — liczby rzeczywiste - typ zmiennopozycyjny (zwany rowniez
zmiennoprzecinkowym), reprezentujacy liczby rzeczywiste (4 bajty);

e double — liczby rzeczywiste - typ zmiennopozycyjny podwojnej precyzji (8 bajtow);

e short - liczby catkowite krotkie
e long - liczby catkowite dtugie
e long double - liczby zmiennoprzecinkowe podwojnej precyzji dtugie

Typ int przeznaczony jest do liczb_catkowitych.

Liczby te mozemy zapisa¢ na kilka sposobow:

System dziesietny: np. 21; 13; 45; 156



System 6semkowy (oktalny): np. 010; 027. (Cyfry0..7)
Cyfra 8 nie jest dozwolona.
Jezeli chcemy uzy¢ takiego zapisu musimy zacza¢ liczbg od 0.

System szesnastkowy (heksadecymalny), np. 0x10, Oxff.
Aby uzy¢ takiego systemu musimy poprzedzi¢ liczbe ciagiem Ox.
Wielkos¢ znakow w takich literalach nie ma znaczenia .

Typ float dla liczb zmiennoprzecinkowych

Ten typ oznacza liczby zmiennoprzecinkowe czyli utamki.
Istniejg dwa sposoby zapisu:

e System dziesietny, np. 10.256, 3.14 (z kropka dziesietna)
e System "naukowy" — wyktadniczy, np. 6e2 (czyli 6 * 10%)
3.4e-3 (czyli 3.4 * 10

Typ double dla liczb zmiennoprzecinkowych

Double - czyli "podwojny" - 0znacza liczby zmiennoprzecinkowe podwojnej precyzji. Oznacza to, ze
liczba taka zajmuje zazwyczaj w pamigci dwa razy wigcej miejsca niz float (np. 64 bity wobec 32 dla
float), ale ma tez dwa razy lepsza doktadnos¢.

Domyslnie utamki wpisane w kodzie sa typu double. Mozemy to zmieni¢ dodajac na koncu
litere "f'":
1.4f (znaczy float), 1.4 (znaczy double)

Typ char dla znakéw

Jest to typ znakowy, umozliwiajacy zapis znakow ASCIL

Moze tez by¢ traktowany jako liczba z zakresu 0..255.

Znaki zapisujemy w pojedynczych cudzystowach (czasami nazywanymi apostrofami),
by odrézni¢ je od tancuchow tekstowych (pisanych w podwdjnych cudzystowach).

Np. ‘AQ’ Gaﬁ, 6!’, 6$7

Pojedynczy cudzystow ' zapisujemy '\ ' '
a null (czyli zero, ktoére miedzy innymi konczy napisy) tak: ' \O'

Inne znaki specjalne

e \@' - alarm (sygnat akustyczny terminala)

e '\b'- backspace (usuwa poprzedzajacy znak)

o \f'- wysuniecie strony (np. w drukarce)

e \r'- powrot kursora (karetki) do poczatku wiersza
e "\n'-znak nowego wiersza

e \"'-cudzystow

e \"-apostrof



e \\'- ukosnik wsteczny (backslash)

o '\t' - tabulacja pozioma

o '\v' - tabulacja pionowa

o \?'-znak zapytania (pytajnik)

e "\000' - liczba zapisana w systemie oktalnym (6semkowym), gdzie '0oo' nalezy
zastgpi¢ trzycyfrowa liczbg w tym systemie

e "\xhh' - liczba zapisana w systemie heksadecymalnym (szesnastkowym), gdzie 'hh'
nalezy zastapi¢ dwucyfrowa liczba w tym systemie, np. ‘\xAFF’

Specyfikatory - signed, unsigned, short, long
stowa kluczowe, ktore postawione przy typie danych zmieniaja jego znaczenie.
signed — liczba ze znakiem i unsigned — nieujemna (bez znaku)

short i long sa wskazéwkami dla kompilatora, by zarezerwowat dla danego typu mniej
(odpowiednio - wigcej) pamigci.

Moga by¢ zastosowane do dwoch typow: int i double (tylko long), majgc rozne znaczenie.
Jesli przy short lub long nie napiszemy, o jaki typ nam chodzi, kompilator przyjmie warto$¢
domyslng czyli int.

Przyktady
signed char a; /* zmienna a przyjmuje wartoéci od -128 do 127 */
unsigned char b; /* zmienna b przyjmuje wartosci od 0 do 255 */

unsigned short c;
unsigned long int d;

Operatory i wyrazenia

Do wykonania obliczen zmieniajacych dane w informacje, niezbgdne sg operatory. Operator
to symbol méwigcy komputerowi, jak ma przetwarzaé¢ dane.

Operatory, z punktu widzenia liczby argumentéw dzielimy na dwuargumentowe i
jednoargumentowe.

a op b - op jest operatorem 2-argumentowym, np. a+b; a*b; a/b; a%b;
op a - op jest operatorem jednoargumentowym, np. -a; -(a+b); la
Mozna je pogrupowacé wg cech funkcjonalnych na grupy:

 oOperatory arytmetyczne
e operatory porownania - relacyjne



operatory logiczne
operatory bitowe
operatory przypisania
operatory unarne
operatory rozmiaru
operatory konwersji
operator warunkowy
operator przecinkowy
operatory wskazywania

Operatory

Najcze$ciej uzywane operatory:

+, -, %/, = dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie, operator przypisania
% reszta z dzielenia (odpowiada operacji modulo)
++, -- inkrementacja i dekrementacja
! negacja
<, > mniejsze, wigksze
<=, >= nie wigksze, nie mniejsze
&&, || i, lub (logicznie)
== rowne
= = %= = polaczenie operatorow przypisania i innych
Operatory arytmetyczne

Operatory arytmetyczne mozna podzieli¢ na 3 gerupy:

e operatory inkrementacji i dekrementacji: --Op, ++Op, Op--, Op++
e operatory addytywne: "+" i "-"
e operatory multiplikatywne: "*', "/", "%"

Operatory te uzywane sa do wykonywania dzialan matematycznych.

W jezyku C wystepuje pie¢ dwuargumentowych operatorow arytmetycznych:

dodawanie +

odejmowanie -

mnozenie *

dzielenie /

modulo - reszta z dzielenia % okreslona tylko dla liczb catkowitych (dzielenie
modulo).

Brak jest operatora potggowania (realizuje to funkcja biblioteczna pow)




Jezeli dzielimy zmienne lub liczby catkowite przy pomocy operatora /,
to wynik zawsze bedzie liczbg catkowita.
Z operatora % korzystamy do obliczenia reszty z dzielenia liczb catkowitych.

Kolejnos¢ dziatan jest identyczna jak w matematyce.

Dzielenie catkowite obcina czg$¢ utamkowa wyniku.

Przyktad:

int x,y, a=5, b=2;

x=a/b; /* w wyniku x otrzyma wartosé 2 */
y=a%b; /* y => 1 - reszta z dzielenia */

X % y daje w wyniku reszt¢ dzielenia x przez y.
Operatora % nie mozna stosowa¢ do danych typu float i double

Nalezy pamigtaé, ze (w pewnym uproszczeniu) wynik operacji jest typu takiego jak najwigkszy z
argumentow.

Oznacza to, ze operacja wykonana na dwoéch liczbach catkowitych nadal ma typ catkowity nawet
jezeli wynik przypiszemy do zmiennej rzeczywistej.

Przyktady:

float a =7 / 2;
printf ("$f\n", a);

wypisze 3.0, anie 3.5.

Odnosi si¢ to nie tylko do dzielenia, ale takze mnozenia, np.:

float a = 1000 * 1000 * 1000 * 1000 * 1000 * 1000;
printf ("$f\n", a);

prawdopodobnie da o wiele mniejszy wynik niz bySmy si¢ spodziewali.

Aby wymusic¢ obliczenia rzeczywiste nalezy zmieni¢ typ jednego z argumentow na liczbg
rzeczywistg po prostu zmieniajac literat lub korzystajac z rzutowania, np.:

float a = 7.0 / 2; /* wczesSniejszy zapis: float a = 7 / 2; */
float b = (float)1000 * 1000 * 1000 * 1000 * 1000 * 1000;
printf("$£f\n", a);

printf("$£f\n", b);

Przyktad programu do wydania reszty - ilo§¢ banknotow 20-, 10-, 5- i 1- dolarowych.

/* change.c */

#include <stdio.h>

main ()

{

int amount, twenties, tens, fives, ones, r20, rl0;

printf ("Wprowadz kwote do wydania: "); /* Wprowadzenie kwoty do wydania */
scanf ("%d", &amount);

twenties= amount/20; /* banknoty 20-dolarowe */

o)

r20=amount % 20; /* r20 reszta pozostala po 20-ch*/




tens= r20/10; /* ilos¢ banknotdéw 10-dolarowych */
r10=r20 % 10; /* rl0 reprezentuje reszte po 10-ch */
fives= r10 / 5; /#* banknoty 5-dolarowe */

ones = rl0 % 5; /* reszta - dolarowki */

putchar ('\n'") ;

printf ("By przekazac %d wydaj banknoty: \n", amount);
printf ("$d dwudziestki\n", twenties);

( Al
printf ("$d dziesiatki\n", tens);
printf ("%d piatki \n", fives);
printf ("$d pojedyncze (s)\n", ones);

Zwykle po obu stronach jest ten sam typ danych (int lub float).
Mozna tez uzy¢ roznych typow numerycznych po lewej i prawej stronie dziatania.
Wyswietlona warto$¢ bedzie zalezala od typu zmiennej po lewej stronie.

Przyktad:
#include <stdio.h>
vold main ()
{
int t;
float ¢, s, r;
c=56.09;
s=4.98;
t=c+s; // calkowite
r=c+s; // rzeczywiste
printf ("Razem - (int): %d (float): %.2f",t, r);
}
Wynik: Razem - (int): 61 (float): 61.07

Operatory porownania i relacji
W jezyku C wystepuja nastgpujace operatory poréwnania:

e rOwWne ==

e 10zne !=

e mniejsze <

o wicksze >

e mniejsze lub rowne <=
o wigksze lub rowne >=

Wykonuja one odpowiednie poréwnanie swoich argumentow 1 zwracajg jedynke jezeli
warunek jest spelniony lub zero jezeli nie jest.

Relacje i operatory logiczne
Operatory relacji: > >= < <= (majg ten sam priorytet)
Operatory przyroOwnania: == (rowne) != (rézne) (priorytet nizszy)

Przyktady wyrazen z operatorami poré6wnania
k=1, m=2; n=3;



Wyrazenie Opis Warto$¢
m<n prawda 1
(k+m)>=n prawda 1
(m-k)>n falsz 0
n>=3 prawda 1
kl=m prawda 1
k== fatsz 0
(m+2)<=k falsz 0

Operatory logiczne:

&& logiczne AND- iloczyn

I logiczne OR - alternatywa
! logiczne NOT - negacja

Wyrazenie ma wartosc logiczng 0 wtedy i tylko wtedy, gdy jest rowne O (jest "fatszywe").
W przeciwnym wypadku, gdy wyrazenie jest r6zne od zera ma wartos¢ logiczng 1 (jest "prawdziwe").
Operatory logiczne w wyniku dajg zawsze albo 0 albo 1.

printf ("koniunkcja: %d\n", 18 && 19); // wynik 1 bo 18 i 19 <> 0
printf ("alternatywa: %d\n", 'a' || 'b'); // alternatywa — wynik 1
printf ("negacja: %d\n", '20); // negacja - wynik 0

Operatory logiczne z operatorami poréwnania umozliwiaja budowe bardziej skomplikowanych
wyrazen logicznych, np.

k=1; m=2; n=3;
Wyrazenie Opis Wartos¢
m<n prawda 1

((k+m)>=n) && (m == 1)

falsz (110)

((m-K)>n) || (m == 2)

Prawda (0 lub 1)

I(m+2)<=k

prawda (NOT 0)

=)

Operatory przypisania

Instrukcjg przypisania jest trojka elementow zapisana jako:
identyfikator operator_przypisnia wyrazenie

Identyfikator to np. nazwa zmiennej.
Wyrazenie — dowolne wyrazenia

Operator Przyktad zapisu Zapis rownowazny
= a=b a=b
a=a+b

+= a+=b

= a-=b a=a-b



Operator przypisania =, przypisuje warto$¢ prawego argumentu lewemu argumentowi,

np.:
int a = 6, b;
b = a;

printf ("%d\n", b); /* wypisze 6 */

Operator ten ma tgcznosc prawostronng tzn. obliczanie przypisan nastepuje z prawa na lewo i zwraca
on przypisang wartos¢, dzieki czemu moze by¢ uzyty kaskadowo:

int a, b, c;
a=b=c=2;
printf ("%d %d %d\n", a, b, ¢); /* wypisze "2 2 2" */

Instrukcja przypisania
Identyfikator operator przypisania wyrazenie

Zapis skrécony postacia #= b;,
gdzie # jest jednym z operatorow: +, -, *, /, &, |, ©, <<, >>.
Ogolnie zapis

a #= b;

jest réwnowazny zapisowi

a=a#t#b;

np.:

int a =1;

a += 5; /* to samo, co a = a + 5; */
a/=a+ 2; /* to samo, co a =a / (a + 2); */
a %= 2; /* to samo, co a = a % 2; */

Przyklady zapisu skréconego i tradycyjnego




Jezyk C/C++|[Sposob tradycyjny (tez w C/C++)
a+=10; a=a+10;
b-=30; {b=b-30;
a*=20; a=a*20;
b/=5; lb=b/5;
Przyktady:
double x, y, Xx;
x=y=z=101;

ct+=d+e;// rbwnowazne:c=c+d +e;

Przyklad programu wykorzystujacego operatory przypisania:

/“k“k**“k“k“k*****“k“k***“k“k***“k“k***“k“k***************************/
/* Program p32.c */
/* ( operatory przypisania )

#include <stdio.h>

main ()
{
int k=5 m=23, 1i;
printf ("\n wartosci poczatkowe: k=%1i, m=%i, i=2",k,m);
printf ("\n--——--""-"-"-"-"“""-"-"-"“"“"“"-"-"-" "~~~ "
printf ("\n operacja wynik ");
printf ("\n-=—====——"=—— "
i = m;
printf("\n ( 1 = m ) i=%1", 1);
i += k;
printf ("\n ( i += ) i=%1", 1);
i -= k;
printf("\n ( i -= k ) i=%1", 1i);
i *= k;
printf ("\n ( i *= k ) i=%1i ", 1);
i /= k;
printf("\n ( i /= k ) i=%1", 1i);
i <<= 3;
printf ("\n ( i1 <<= 3 ) i=%1i", 1i);
i >>= 2;
printf ("\n ( 1 >>= 2 ) i=%1i™", 1);
i &= k;
printf("\n ( 1 &= k ) i=%1i", 1i);
i *= k;
printf("\n ( i *= k ) i=%i", i);
i |=k;
printf("\n ( 1 |= k ) i=%1", 1i);
i %= k;
printf ("\n ( 1 %%= k ) i=%1", 1i);
printf ("\n--———------"-""-"—-—— "

}

/********************************************************/

*/



Wydruk wynikow:
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Operatory unarne (jednoargumentowe)

W grupie tej wystepuja 3 operatory:

e ++zwany operatorem inkrementacji (zwiekszania)
e --zwany operatorem dekrementacji (zmniejszania)
e -zwany minusem jednoargumentowym oraz +

Operatory ++ i -- sg szczeg6lnie charakterystyczne dla jezyka C.
Przyktadami zapisu moga by¢: ++i, --i, i++, i--.

Operatory unarne - inkrementacji ++ , dekrementacji --.
minus jednoargumentowy (np. a=-b)

Inkrementacja i dekrementacja

Aby skroci¢ zapis wprowadzono dodatkowe operatory:
inkrementacji ++ i dekrementacji - -,
ktore dodatkowo mogg by¢ prefiksowe lub postfiksowe.

W rezultacie sg cztery operatory:

e pre-inkrementacja ("++i"),
e post-inkrementacja ("i++"),
e pre-dekrementacja ("--i") i
e post-dekrementacja ("i--").

Inkrementacja jest to proces zwigkszenia zmiennej o 1,
a dekrementacja zmniejszenia o 1.


http://pl.wikipedia.org/wiki/pre-inkrementacja
http://pl.wikipedia.org/wiki/post-inkrementacja
http://pl.wikipedia.org/wiki/pre-dekrementacja
http://pl.wikipedia.org/wiki/post-dekrementacja

Zapisowi i++ lub ++i odpowiada réwnowazny zapis i =i+ 1
Zapisowi i-- lub --i odpowiada i = i-1.
Nalezy pamigta¢, ze wyrazenia ++i oraz i++ sg rézne.

Operacja: ++i zwigksza warto$¢ zmiennej 1 o 1 przed jej uzyciem,
natomiast i++ zwigksza warto$¢ zmiennej i o 1 po uzyciu jej poprzedniej wartosci.

Operatory zwickszania lub zmniejszania o 1 jest wykonywana przez wigkszo$¢ procesoréw w
jednym rozkazie, dlatego w jezyku C sg oddzielne operatory pozwalajace na wykonanie tych
operacji.

Operator Dekrementacja Inkrementacja
przedrostkowy --Op ++0p
przyrostkowy Op-- Op++

Operand Op musi by¢ typu arytmetycznego lub wskaznikowego 1 jednocze$nie musi stanowic¢
I-warto$¢ (zmieniana jest wigc warto$¢ zmiennej).

Operatory pre- zwracaja nowa warto$¢ argumentu,
natomiast post- starg warto$¢ argumentu.

int a, b, c;

a = 3;

b = a--; /* po operacji b=3 a=2 */
c = --b; /* po operacji b=2 c=2 */

Przykiad program z zastosowaniem operatordw unarnych
/********************************************************/

/* Program p33.c */
/* ( operatory unarne ) */
/* ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, */

#include <stdio.h>

main ()

{
int i=5 ;
printf ("\n-------—--—-—-——- ")
printf("\n i = %i ", i)
printf("\n i = %i ", ++i );
printf("\n i = %i ", i );
printf("\n i = %i ", i++);
printf("\n i = %i ", i)
printf("\n i = %i ", --i );
printf("\n i = %i ", i );
printf("\n i = %i ", i--);
printf("\n i = %i ", i)
printf("\n i = %i ", -i );
printf ("\n-———-—-------—————- ")

}

/********************************************************/



Instrukcja printf(""\n i = %iI", ++i);  jest rtwnowazna sekwencji instrukcji:
i=i+1; printf(*"\n i = %i"",i);

Instrukcja printf(""\n = %%I", i++); jest rtbwnowazna sekwencji instrukcji:
printf(*"\n i =%i"",i); i =i+1;.

Czasami (szczegdlnie w C++) uzycie operatorow stawianych za argumentem jest nieco mniej
efektywne (bo kompilator musi stworzy¢ nowg zmienng by przechowac wartos¢ tymczasowa).

Dwuargumentowe operatory + i - majg ten sam priorytet, nizszy od *, I, %,
ktory z kolei jest nizszy od priorytetu jednoargumentOwych operatorow + i -.
Operatory arytmetyczne sq lewostronnie fgczne.

Rzutowanie, operator konwersji

Zadaniem rzutowania jest konwersja danej jednego typu na dang innego typu.
Konwersja moze by¢ niejawna (domyslna konwersja przyjeta przez kompilator) lub jawna (podana
explicite przez programiste).

Przyktady konwersji niejawnej:

int i = 42.7; /* konwersja z double do int */

float £ = i; /* konwersja z int do float */

double d = £; /* konwersja z float do double */
unsigned u = i; /* konwersja z int do unsigned int */
£f=4.2; /* konwersja z double do float */
i=d; /* konwersja z double do int */

Operator konwersji (rzutowania) pozwala na jawne przeksztatcenie typéw danych

Zapis operatora konwersji
(nazwa typu) wyrazenie

Wyrazenie jest przeksztatcane wg regut dla typu okreslonego przez nazwe typu.

Operator rzutowania stuzy do jawnego wymuszenia konwersji np.:




Przyktady:

int a;

a=2,

(double)a; /* typ operandu zmienia si¢ na typ podany w nawiasie - tu double */

double d = 3.14;
int pi = (int)d // utrata precyzji - pi=3

Przyklad programu z operatorami konwersji:

/********************************************************/

/* Program p35.c */
/* ( operator konwersji ) */
/* ______________________________________________________ */

#include <stdio.h>
#include <math.h>

main ()
{
char c = 'k';
int i = 70;
float f = 345.6789;

printf ("\n Wartosci poczatkowe: ");
printf("\n ¢ = \'%c\'; 1 = %i; f = %8.4f;", ¢ ,i, f);

(

(
printf ("\n----===———— e ")
printf ("\n Konwersja Wynik ")
printf ("\n------—-----—— ")
printf ("\n (int) c i ", (int) c ) ;
printf ("\n (float) c¢ sf ", (float) c ) ;
printf ("\n (double) 1 $f ", (double) i ) ;
printf ("\n (char) i %c ", (char) i ) ;
printf ("\n (double) 1i+2000 $f ", (double) i+2000 );
printf ("\n (int) f $1i ", (int) f ) ;
printf ("\n sqgrt ((double) c) $f ", sqgrt((double) c));
printf ("\n-=——=-=="——-—m " ;

}

/********************************************************/
Wynik

Wartosci poczatkowe:

c ="'k'; i=78; §f = 345_6789;

(float> ¢ 1687 . 8688004
Cdoubhle> i 0. AABBOA
Cchap) i F

Cdouhle> i+2H008 2078 . 800RAaA
Cint) f 345
sgprt{Cdouble c> 18.3440808

Operator rozmiaru - sizeof

Operator sizeof moze by¢ uzywany w jeden ze sposobow:



e sizeof wyrazenie (albo sizeof Op) - rozmiar pamieci zajmowany przez operand Op (wyrazenie)
e sizeof (identyfikator-typu) - rozmiar w bajtach typu okreslonego przez podany identyfikator

Rezultatem jest liczba catkowita, okreslajaca rozmiar argumentu w bajtach.

Przyktady programow:

include <stdio.h>

int main ()
{
$d\n", sizeof (short ))
= %d\n", sizeof (int )) ;
$d\n", sizeof(long ));
( ))
( ))

printf ("sizeof (short )
printf ("sizeof (int )
printf ("sizeof (long )
( ( )
( ( )

14

14

= %$d\n", sizeof (float
$d\n", sizeof (double

printf ("sizeof (float
printf ("sizeof (double
return 0;

14

zizeof (short 2

sizeof (int

cizeof (douhle?

Przyktad 2 programu z uzyciem sizeof:

/********************************************************/

/* Program p34.c Turbo C 2.0 */
/* ( operator sizeof ) */
2 ————— */
#include <stdio.h>
main ()
{

char cl;

char tekst[] = "Turbo C jak Turbo-Jetta",

napis[80]= "Jaki komputer taki pan ";

int il;

short int 12;

long int i3;

float rl;

long float r2;

double r3;

long double rd;

int *p;

printf ("\n Turbo C 2.0 (reprezentacja) ");

printf ("\n "y ;

printf ("\n Typ Liczba bajtow ")

printf ("\n-———----""""""""-"-——— - ——— ")

printf ("\n char : %21 ", sizeof (char));

(

printf ("\n int : %21 ", sizeof (int));



printf ("\n short int : %21 ", sizeof (short int));
printf ("\n long int : %21 ", sizeof(long int));
printf ("\n float : %21 ", sizeof(float));
printf ("\n long float : %21 ", sizeof(long float));
printf ("\n double : %21 ", sizeof (double));
printf ("\n long double : %2i ", sizeof(long double));
printf ("\n pointer : %21 ", sizeof p);

printf ("\n-—-——---"-""-""""-"-"-"-"-"-"-"----————— ")

printf ("\n tekst : %1 ", sizeof tekst);

printf ("\n napis : %1 ", sizeof napis);

printf ("\n zmienna ri4 : $1 ", sizeof rd);

printf ("\n============================= ")

}

/********************************************************/
Wynik
Turho C 2.8 <Creprezentacjar

short int
long int
float

long float
double

long double
pointer

napis
zmienna r4

Operator warunkowy ?

Wyrazenie z uzyciem operatora warunkowego:
Op1l ? Op2: Ops3;
wyrazenie_warunkowe ? wyrazenie na tak: wyrazenie na_nie;

Operator warunkowy (?:) pozwala zapisa¢ w bardziej zwartej formie pewne konstrukcje
programowe wymagajace uzycia instrukcji if.

Np.
z = (a>b)? a:b; /* z=max(a,b) */

Przyktady:
Typowe zastosowanie - funkcja max

/* C++ - Operator warunkowy - funkacja max */
#include <iostream.h>
void main ()

{

int max (int, int);



int a, b, m;

char c;

cout << "Program wyznacza max 2 liczb\n";

cout << "Podaj 2 liczby calkowite oddzielone spacja: ";
cin >> a >> b;

m=max (a,b) ;

cout << "Max liczb " << a << " 1 " << b << " wynosi " << m;
cout << "\nNacisnij cos";

cin >> c;

}

int max(int i, int 7j)

{

return i > 3? i: J;

rogram wyznacza max 2 licsh
odaj 2 liczhby calkowite oddzielone spacja: 5

ax liczb 5 i 3 wynosi &
acisnij cos

Operator przecinkowy/wyliczeniowy , (koma)

Wyrazenie wyliczeniowe ma postac:
Op1, Op2, ..., Opn
gdzie Opi, (i=1..n) sg operandami dowolnych typow.

Opracowanie tego wyrazenia polega na obliczeniu warto$ci kolejnych operandow, poczawszy
od Opl, a skonczywszy na Opn. Typ i1 warto$¢ catego wyrazenia okresla operand Opn.

W C++ wynik wyrazenia wyliczeniowego jest 1-wartoscia.

Poprawne jest wiec wyrazenie: (a+=b, c-=d, c*=a)++.
Przyktad:

int n=10, i=2, k=4, wynik;
wynik=(n-=i, k+=2, i*=5):

W wyniku obliczenia powyzszego wyrazenia zmienne uzyskajg nastepujace wartosci:
n=n-i = 10-2=8

k =k+2 = 4+2=6

I = i*5 = 2*5=10 (ostatni operand)

wynik = wartos$¢ ostatniego operandu, czyli 10

Operator przecinkowy stosowany jest m.in. w instrukcjach for, np. do sterowania
rownoleglego 2 indeksami, a takze w wywotaniach funkcji.
Stosujac wyrazenia wyliczeniowe w wywolaniach funkcji nalezy pamigta¢ o uzyciu



nawiasow, np.:
func(i, (i+=Kk, k++), j); - funkcja otrzymuje tylko 3 parametry.

Przykilad programu z operatorem przecinkowym:

/*************************************************************/

/* Program p37.c */
/* ( operator przecinkowy ) */
S *

#include <stdio.h>
#include <math.h>

main ()

{

int i, 3;

printf ("\n i I sgrt (1) sin(3)");
printf ("\n----==—=———— "
for (i=0, 3=10; 3>=0; i++, j--)
printf("\n  %2i 521 $6.3f $6.3£",1,7,
sqrt ((double) 1), sin((double) J) ); /* argument w

radianach */

printf ("\n----==—=———— "
}

/*************************************************************/
Po skompilowaniu i uruchomieniu programu ze skierowaniem wynikéw do pliku

Np. p37.exe > w.txt
otrzyma sie wydruk

i 3 sqgrt (i) sin(73)
0 10 0.000 -0.544
1 9 1.000 0.412
2 8 1.414 0.989
3 7 1.732 0.657
4 6 2.000 -0.279
5 5 2.236 -0.959
6 4 2.449 -0.757
7 3 2.646 0.141
8 2 2.828 0.909
9 1 3.000 0.841
10 0 3.162 0.000

Instrukcje warunkowe
Instrukcja if .. else

jesli Warunek to Instrukcja;

if (W) I;



Instrukcja warunkowa L\\
>4

Konwencja notacyjne - pscudokod ~ jeSli WtoI;
| CiCHl WL |

if(a > 10 ) {
printf ("Zmienna a Jjest wieksza od dziesieciu !\n");
printf ("Jest bowiem rbéwna %d.", a);

} else {
printf ("Zmienna a jest mniejsza lub réwna dziesieé !'\n");
if(a !'= 5) printf ("Jednak nie jest rdéwna pie¢ '");

// ifla.c — instrukcja if
#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <math.h>
main (void)

{

float liczbal, x;
clrscr();

x=0;

printf("Podaj liczbe dodatnia: \n");
scanf("%f",&liczbal);

if (liczbal >=0)
x=sqrt(liczbal);
printf("Pierwiastek z %f = %f", liczbal, x);

getch();
return0;

}

jesli W to Instrukcjal w przeciwnym przypadku Instrukcja2;

if (W) 11; else 12;



®

Instrukcja alternatywy

[:’11:]

W

Y

[

|

jesli W to 11 w przeciwnym przypadku 12;

| if(W) L else I2;

[/ program ifl.c

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

main (void

{

int liczbal,liczba2;

clrscr();

)

printf ("Podaj pierwsza liczbe: \n");
scanf ("%d", &liczbal) ;

printf ("Podaj druga liczbe:

scanf ("%d", &liczba2);

if (liczba2==0)

printf ("Nie wolno dzielié¢ przez

else

\n") ;

printf ("Wynik dzielenia: %f\n",

getch();
return 0 ;

}

/* program ifla.c */
include <stdio.h>
#include <conio.h>

int main()
{

inta, b;
clrscr();

puts("Podaj 2 liczby calkowite ");

printf("a=");

scanf("%i",&a);

printf("b =");

scanf("%d",&b);

if(a>10)
{

C‘IZ]

0!'\n");

(float) liczbal/liczba?2);



printf("Zmienna a jest wieksza od dziesieciu '\n");
printf("Jest bowiem rowna %d.", a);

¥

else

{

printf("Zmienna a jest mniejsza lub rowna dziesiec '\n");

if(a 1= 5) printf("Jednak nie jest rowna piec !");

printf("\n\nZmienna b = %d\n",b);
getch();

¥

/I program ifl.cpp
#include <iostream.h>
int Latka;
int main() {
cout << "Program dla doroslych\nIle ty masz lat?\n";
cin >> Latka;
if (Latka < 18) cout << "Spadaj, malolacie!\n";
else cout << "Ty stary koniu! ;>\n";

}
Ogélna skladnia if.. else

if (warunek logiczny)

{ instrukcje do wykonania

;lse if (inny warunek logiczny)
{ instrukcje do wykonania

}

else
{
instrukcje do wykonania

}
Po stowie kluczowym if, w nawiasie umieszcza sie warunek.

Jesli jest prawdziwy, program przechodzi do wykonywania kodu w klamrach.
Co jesli warunek jest fatszywy? Wtedy program sprawdza kolejne warunki
(kazdy nastepny to juz nie if, lecz else if) az do napotkania wartosci prawdziwej, po ktorej

wykonywany jest kod w klamrach.

Jesli wszystkie wartosci beda fatszywe, program wykona kod umieszczony w klamrach po instrukcji

else.

// Program if2.cpp C++
#include <iostream.h>

int main()
{
int wiek = 0;
char a;
cout << "Podaj ile masz lat ";
cin >> wiek;



if (wiek > 18)

{
// Jesli wprowadzona liczba jest wieksza od 18
cout << "Jestes$ juz dorosty!" << endl;

else if (wiek < 18)

// Jesli wprowadzona liczba jest mniejsza od 18
cout << "Nie jestes jeszcze dorosty!” << endl;

3

else

// Jesli wprowadzona liczba jest réwna 18
cout << "Masz rowno 18 lat wiec jestes juz dorosty!" << endl;

cin >> a; // wprowadzenie jakiegos znaku

return O;

3

Z reguly jednak rozpatruje si¢ zawsze kilka przypadkow, a nie jeden lub dwa.
Jak to zrobi¢? Wezmy pod uwagg przypadek szukania pierwiastkow dwumianu:

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
main (void)

{

float A,B,C,delta;
clrscr();

printf ("Podaj wspdiczynnik A: \n");
scanf ("S$Sf", &A) ;
printf ("Podaj wspdiczynnik B: \n");
scanf ("%f", &B) ;
printf ("Podaj wspdiczynnik C: \n");
scanf ("%f", &C) ;

delta=b*b-4*a*c;

if (delta<0)

printf ("Nie istnieja pierwiaski rzeczywiste!\n");

if (delta==0)

printf ("Istnieje jeden pierwiastek rzeczywisty.\n");
if (delta>0)

printf ("Istnieja dwa pierwiaski rzeczywiste.\n");

getch ()
return 0 ;

}

Przy tak napisanym kodzie program sprawdzi wszystkie trzy podane warunki, niezaleznie od tego, czy
poprzedni warunek zostal spetniony czy tez nie.

Gdyby jednak w stosownych miejscach umiesci¢ instrukcje else, program sprawdzitby najpierw
pierwszy warunek.

Gdyby nie byt on spetniony program sprawdzitby drugi warunek, a kiedy ten rdwniez nie bytby
spetniony program sprawdzitby trzeci warunek.



Poprawiony program:

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
main (void)

{

float A,B,C,delta;
clrscr();

printf ("Podaj wspdiczynnik A: \n");
scanf ("%$f", &A) ;
printf ("Podaj wspdiczynnik B: \n");
scanf ("S$f", &B) ;
printf ("Podaj wspdlczynnik C: \n");
scanf ("%f", &C) ;

delta=b*b-4*a*c;

if (delta<0)
printf ("Nie istnieja pierwiaski rzeczywiste!\n");

else

if (delta==0)

printf ("Istnieje jeden pierwiastek rzeczywisty.\n");
else

printf ("Istnieja dwa pierwiaski rzeczywiste.\n");

getch();
return 0 ;

}

Jak wida¢, ostatnig instrukcje if mozna bylo usuna¢, poniewaz nie istnieje wigcej mozliwych
przypadkéw na znak delty niz trzy.

Warunek logiczny nie musi by¢ warunkiem pojedynczym.

Mozna taczy¢ ze soba kilka warunkoéw w jedna cato§¢ zamiast dla kazdego uzywac osobnej instrukcji
if.

Na przyktad, zamiast pisac:

if (warunekl)
if (warunek2)
printf ("komunikat") ;

mozna napisac:
if ((warunekl) && (warunek?2)) printf ("komunikat"):;

W obu przypadkach komunikat zostanie wys$wietlony, jesli obydwa warunki
zostang spetnione, jednakze w drugim przypadku kod jest bardziej elastyczny.
Operator && (logiczne I) mozna zmieni¢ do postaci || (logiczne lub):

if ((warunekl) || (warunek?2)) printf ("komunikat"):;



Wtedy wystarczy, aby tylko jeden warunek byt spelniony, aby program wypisal komunikat.
Wyrazenia takie mozna taczy¢ w bardziej skomplikowane, jednakze cato$¢ zawsze nalezy ujac¢ w
okragly nawias.

Podsumowanie 4:

=

Jezeli do rozpatrzenia mamy kilka przypadkéw, stosujemy instrukcj¢ warunkows if.

Instrukcje zapisujemy: if (warunek) instrukcjal; else instrukcja2.

3. Dla wigcej niz jednej instrukcji nalezy zgrupowac je za pomocg nawiasow
klamrowych.

4. W warunku logicznym instrukcji if zawsze stosujemy operator pordwnania ==, a nie
przypisania =.

5. Jesli jednoczesnie powinno by¢ sprawdzone kilka warunkéw, taczymy je za pomoca

operatorow logicznych.

N

Instrukcja wyboru case dla wielu warunkéw

switch - case - przypadek W sposrod (11, 12, ... In)

Instrukcja wyboru case

wart 1 wart_2 wart_n

przypadek W spodrdd (11, 12, ...In)

CiCHl
switch (W) { switeh (W) {
case wart_1:11, case wart_I:11; break
case wart_2: [2; case wart 2! 12; break
case wart_n: In; case wart_n: In; break

default Instrukcja_awaryjna  default Instrukcja_awaryjna; break
} }




Instrukcja wyboru switch (przetacznik) to tzw. zwrotnica wielokierunkowa.

Instrukcja ta pozwala na zdefiniowanie dziatan dla r6znych wynikow jednego wyrazenia.

Jej konstrukcja pozwala na latwiejsze od zwyktej petli definiowanie przypadkow (wigkszej ich
liczby).

Instrukcja decyzyjna switch zastapi¢ mozna wielokrotne wywotywanie instrukcji warunkowe;j if
np. dla réznych warto$ci tej samej zmiennej — przyktadowo, gdy zmienna moze przyjaé 10
réznych wartosci, a dla kazdej z nich nalezy podja¢ inne dziatanie.

Skladnia:

switch (wyrazenie kluczowe)
{
case wartosc 1:
instrukcje;
break;

case wartosc 2:
instrukcje;
break;

//

default:
cout << "Biad";

¥

Wyrazenie najczgsciej jest zmienng o okre$lonej wartosci.

Jesli ta warto$cig jest warto$¢1, wykonywane sa instrukcje nastepujace po odpowiedniej etykiecie case
az do nastgpnej instrukcji przerywajace;j, z reguty break (instrukcja opuszczenia nie musi wystgpowaé
na zakonczenie kazdego bloku rozpoczetego przez case — wykonany zostanie wtedy kod nastepnych
przypadkow).

Przypadek default jest opcjonalny, okresla instrukcje wykonywane, gdy warto$¢ zmiennej nie jest
rowna zadnemu z wyszczegolnionych przypadkow.

Przyktad 1

#include <iostream>

int main ()
{
int liczba;
cout << "Podaj liczbe: ";
cin >> liczba;
cout << endl;

switch (liczba)
{
case 2: cout << "Dwa"; break; // opuszczenie switch - case
case 4: cout << "Cztery"; break;
case 8: cout << "Osiem"; break;
default: cout << "Iles tam :)";

¥

Przykitad 2
#include <stdio.h>
#include <conio.h>



main (void)
{

char znak;
clrscr();

printf ("Wcisnij cyfre od 0 do 5\n");
scanf ("%c", &znak) ;
switch (znak)

{

case '0': pritntf("nacisnates$ klawisz 0");break; //przerwanie switch

case 'l': pritntf("nacisnates$ klawisz 1") ;break;

case '2': pritntf("nacisnates$ klawisz 2") ;break;

case '3': pritntf("nacisnates$ klawisz 3");break;

case '4': pritntf("nacisnates$ klawisz 4") ;break;

case '5': pritntf("nacisnates$ klawisz 5") ;break;

default: pritntf ("nacisnates$ jakis$ inny klawisz"); // pozostale przypadki

}

getch () ;
return 0 ;

}

Instrukcja skoku goto

Przy omawianiu instrukcji switch-case nalezy wspomnie¢ rowniez 0 instrukcji skoku: goto.

Jest to bardzo przydatna instrukcja przy skomplikowanych programach.

Powrd¢my do naszego przyktadu z instrukcja case.

Po nacisnigciu odpowiedniego klawisza zostaje wykonana odpowiednia instrukcja.

A gdybysmy chcieli, zeby wykonana zostata nie jedna czy dwie instrukcje, a 20?

Mozna oczywiscie wypisywac je jedna po drugiej, ale kod szybko stracitby na czytelnosci.

Mozna si¢ wiec postuzy¢ instrukcja skoku, aby program na chwilg przeszedt do innego miejsca kodu,
wykonat to co jest tam napisane i z powrotem powrdcit do miejsca poczatkowego.

Jak oznaczy¢ miejsce, do ktérego program ma wyskoczy¢?

Stuzg do tego etykKiety.

Zmodyfikujmy powyzszy przyktad:

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
main (void)

{

char znak;
clrscr();

jeszcze raz: //to jest etykieta o nazwie jeszcze raz

printf ("Wcisénij cyfre od 0 do 5\n")
scanf ("%c", &znak) ;

switch (znak)

{

case '0O': goto koniec; break;
case 'l': goto jeden; break;
case '2': printf("nacisngtes$ klawisz 2"); goto koniec; break;
case '3': printf("nacisngtes$ klawisz 3"); goto koniec; break;
case '4': printf("nacisnates$ klawisz 4"); goto koniec; break;

case '5': goto jeszcze raz; Dbreak;



default: printf ("nacisnates$ jakis$ inny klawisz");

}

jJeden: //to jest etykieta o nazwie Jjeden

{

printf ("\nEtykieta 1 ");
getch () ;

}

koniec: //to jest etykieta o nazwie koniec
printf ("\nEtykieta koniec ");

getch () ;
return 0 ;

}

Dziatanie tego programu jest bardzo proste:

wcisnij klawisz => jaki klawisz zostat wcisnigty? =>

jesli 0 =>idz do etykiety 'koniec' i zacznij wykonywa¢ wszystko od tego miejsca;

jesli 1 =>1idz do etykiety 'jeden' i zacznij wykonywac wszystko od tego miejsca;

jesli 2 => napisz komunikat a potem idz do etykiety 'koniec' i zacznij wykonywac wszystko od tego
miejsca;

jesli 3 => napisz komunikat a potem idz do etykiety 'koniec' i zacznij wykonywa¢ wszystko od tego
miejsca;

jesli 4 => napisz komunikat a potem idz do etykiety 'koniec' i zacznij wykonywac wszystko od tego
miejsca;

jesli 5=>1idz do etykiety 'jeszcze raz'i zacznij wykonywac¢ wszystko od tego miejsca;

Podsumowanie 5:

1. Instrukcje if stosujemy dla mniejszej ilosci warunkéw do sprawdzenia, lub dla bardziej

skomplikowanych warunkéw (wtedy stosujemy operatory logiczne np. && lub ||).

Instrukcje case stosujemy dla duzej ilosci prostych warunkow.

3. Okreslenia else (w instrukcji if) i default (w instrukcji case) znacza: "dla pozostatych
przypadkow"

N

4. Instrukcja goto jest to instukcja skoku do pewnego miejsca w kodzie programu.

5. Migjsce skoku nalezy oznaczy¢ odpowiednig etykieta.

6. Zapomocg goto mozna robi¢ petle programowe lub szybko skonczy¢ jego dziatanie.
Iteracje

Petle: Powtarzaj, Dopoki, Dla
Powtarzaj

Pe¢tla do while

Sktadnia instruke;ji:

e do instrukcja while (wyrazenie);
e do {lista instrukcji } while (wyrazenie);



Instrukcja (moze by¢ zlozona ) jest wykonywana, jak dlugo (wyrazenie) jest r6zne od zera.
Instrukcja jest wykonana co najmniej raz - podstawowa roznica z while.
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Pseudokod powtarzaj I az do W,
ao

C, C++ I
while (IW);

Petla do while

/* program dowhilel.c */
include <stdio.h>
#include <conio.h>

void main(void)

{
int licznik = 10;

printf("Poczatek petli\n");
do
printf("Zmienna licznik = %d\n", licznik);
licznik--;
} while(licznik !=0);
printf("Koniec petli\n");

getch();
}



Poczatek petli
Fmienna licenik
i licz=nik
licenik
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licenik
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Petla while
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dopoki W wykonuj I;

while (W) I;

(warunek) // dopoki warunek prawdziwy
{instrukcjl; instrukcja2; ... instrukcjaN;};
// wykonuj te instrukcje (listg instrukcji lub jedng instrukcje)

while (wyrazenie) instrukcja; // instrukcja pojedyncza (lub zlozona)

while (wyrazenie)

{

lista instrukcji // instrukcja zlozona (lista instrukcji)

}



Z petli while korzystamy, kiedy nie znana jest liczba powtorzen i by¢ moze petla ta weale nie
bedzie wykonana.

Warunek jest testowany przed kazdym, nawet pierwszym wykonaniem petli,

Najpierw jest obliczana warto$¢ wyrazenia (wyrazenie) i jezeli ma ono wartos¢ r6zng od zera
(prawda), to jest wykonywana instrukcja, ktora moze by¢ instrukcja ztozona.

Instrukcja moze nie by¢ nigdy wykonana, jezeli przy pierwszym obliczeniu warto$ci
wyrazenia (wyrazenie) bedzie ono miato wartos¢ zero (falsz).

Przyktad - obliczenie sumy i iloczynu ciggu liczb zakonczonych liczbg zero.

#include <iostream.h>

void main (void)
{

int s, i, 1, n; // suma, iloczyn ciagu liczb, liczba w ciagu

Or

0
I
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1
0;
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cout << "Podaj liczby (zero konczy)\n ";
cin >> 1;

while ( 1!= 0) // while (1)

cout << "Ilosc liczb: " << n << "\n";
cout << "Suma liczb wynosi " << s << endl;
cout << "Iloczyn liczb = " << i;

Wyniki:

Podaj liczby (zero konczy)
1

2

3

4

0

Ilosc liczb: 4

Suma liczb wynosi 10
Iloczyn liczb = 24

Przyktad

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

void main(void)

{
int licznik = 10;



printf("Poczatek petli\n");

while(licznik !=0)

{
printf("Zmienna licznik = %d\n", licznik);
licznik--;

}

printf("Koniec petli\n");

getch();
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Instrukcja for
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dla N:=W1 do W2 wykonuj I;  Pseudokod

for (N:=W1; N<=W2; N++) I;
rOwnowzna instrukcji
N=I1; C, C+
xz'hjle (N<W2)

{;'J=N+l >
}



Instrukcje for stosuje si¢ w przypadkach, gdy z géor mozna okresli¢ liczbe wykonan petli.
Jest ona chyba najcz¢$ciej uzywana.

Posta¢ instrukcji for:

o for (wyrazeniel; wyrazenie2; wyrazenie3) instrukcja;
o for (wyrazeniel; wyrazenie2; wyrazenie3) { lista instrukcji}

Powyzsze instrukcije for sa rOownowazne konstrukcjom z while:

wyrazeniel;
while (wyrazenie2}

{
instrukcija; // lub lista instrukciji
wyrazenie3;}

Najpierw obliczana jest warto$¢ wyrazeniel, co powoduje na 0goét wyznaczenie wartosci
poczatkowej zmiennej sterujace;.

Nastepnie jest obliczana warto$¢ wyrazenie? i jezeli jest rozna od zera (prawda) to jest
wykonywana instrukcja (lista instrukcji) oraz wyrazenie3,

w ktorym na ogot nastgpuje zmian wartosci zmiennej sterujacej petli.

Przyktady:
1) Programy drukowania 5 liczb - od 1 do 5

// a) program drukowania 5 liczb
#include <iostream.h>

const int N=6;

void main (void)

{

for (int 1i=1; i<N; i++)
cout << 1 << endl;

}

Wydruk:

g W N

// b) program drukowania 5 liczb malejaco
#include <iostream.h>

const int N=6;

void main (void)

{

for (int 1i=N; i>0; 1--)
cout << 1 << endl;

}



2) Tabliczka mnozenia

/* timestab.c */
main ()
{
int row, column;
puts ("\t\tMy Handy Multiplication Table\n\n");
for (row=1l; row <=10;row++)
{
for (column=1; column<=10;column++)
printf ("%6d", row*column) ;
putchar ('\n");
}

Wynik
My Handy Multiplication Table

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
3 6 9 12 15 18 21 24 27 30
4 8 12 16 20 24 28 32 36 40
5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
6 12 18 24 30 36 42 48 54 60
7 14 21 28 35 42 49 56 63 70
8 16 24 32 40 48 56 64 72 80
9 18 27 36 45 54 63 72 81 90
10 20 30 40 50 60 70 80 90 100



