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1 #include <stdio.h>
2 #include <stdlib.h>
3 #include <math.h>
4
5 int main(int argc, char *argv[])
68 {
7 printf("Ile elementow? ");
8 int n,i; unsigned int t; float j=0;
9 scanf("%d",&n); t=abs(n);
10 float a[t],b[t];
11 for(i=0;i<n;i++)
128 {
13 . printf("Podaj %d elementy/ow ",i+1);
14 - scanf("%f",&a[i]);
15 - if(a[i]>0)
16 | j=j+sgrt(a[i]);
17 | b[i]=j/(i+1);
18
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Od Autorow

Jezyk C opracowany przez Briana W. Kernighana i Dennisa M. Ritchie’go w1971 r. jest
pierwszym, podstawowym jezykiem, ktorego nauczanie prowadzone jest przez pracownikow
Instytutu Informatyki Politechniki Lubelskiej. Dotyczy to roznych kierunkow ksztatcenia
realizowanych na Wydziale Elektrotechniki i Informatyki (WEil), takich jak Informatyka,
Inzynieria biomedyczna oraz Mechatronika. Celem podrecznika przygotowanego dla
studentow jest wprowadzenie pewnego standardu nauczania jezyka C, niezaleznego od
osoby prowadzacej oraz kierunku studiow. Dzigki temu studenci WEil moga opanowaé
jednolite podstawy programowania na bazie jezyka strukturalnego.

Specyfika planu zaje¢ na WEII polega na tym, ze nauczanie jezykow programowania
nie jest poprzedzone zajeciami z podstaw algorytmiki. Dlatego przygotowany podrecznik
rozpoczynajg dwa rozdzialy nie zwigzane bezposrednio z jezykiem C, lecz dotyczace
algorytmow i omoéwienia $rodowiska programistycznego Dev-C++. W strukturze
podre¢cznika, bezposrednio po omoéwieniu podstaw programowania imperatywnego
(rozdzial 3) umieszczono dzial po$wigcony wprowadzeniu funkcji standardowych
i wlasnych (rozdziat 4). Ma to na celu u$wiadomienie studentom, ze taka metoda
programowana jest dziataniem powszechnym. Wieloletnie do§wiadczenie dydaktyczne,
szczegdlnie w odniesieniu do mtodziezy kierunkéw innych niz Informatyka, pokazato, ze
studenci maja powazne trudno$ci, by przestawi¢ si¢ na inny tok myslenia, gdy
z jednolitego kodu funkcji main musza wydzieli¢ funkcje whasne realizujace okreslone
dziatania.

W koncowej cze$ci podrgcznika zamieszczono wykaz najwazniejszych pojec
zwigzanych z algorytmika oraz programowaniem w jezyku C. Wykaz ten opracowano
W jezyku polskim, angielskim oraz ukrainskim. W zwigzku z faktem, ze w ostatnim czasie
na WEil podejmuje nauk¢ mtodziez narodowosci ukrainskiej, ktéora w poczatkowym
okresie studiowania miewa klopoty z wilasciwym rozumieniem poj¢¢ uzywanych na
zajeciach, takie uzupetnienie uznano za zasadne.

W podreczniku do minimum ograniczono opis teoretyczny, skupiajac si¢ przede
wszystkim na praktycznych aspektach programowania i rozwigzywania konkretnych
zadan. Rozdziaty dotyczace nauczania jezyka C maja jednolita strukture, w ktorej mozna
wydzieli¢: podstawy teoretyczne uzupeilnione stosownymi przyktadami, arkusz
przyktadowych ¢éwiczen, w ktérym przedstawiono i opisano sposéb ich rozwiazywania,
a takze arkusz zadan do samodzielnego wykonania. Zadania te majg zr6znicowany stopien
trudnosci, z uwagi na potrzebe dostosowania ich do poziomu studentdow z rdéznych
kierunkow studiow.



Podstawy programowania w jezyku C— éwiczenia laboratoryjne

Autorzy majg nadzieje, ze prezentowany podrecznik bedzie uzyteczny studentom
Politechniki Lubelskiej w zdobyciu podstaw z programowania w jezyku C i ulatwi im
przygotowywanie wiasnych programow.



1. Wprowadzenie do programowania. Algorytmy

.:{é

A

Cel rozdzialu

Poznanie podstawowych paradygmatow programowania w tym
zasad programowania strukturalnego. Nabycie praktycznych umie-
jetnosci W tworzeniu algorytmow.

Podstawy teoretyczne

Paradygmat programowania okresla sposob postrzegania przez
programiste procedur tworzacych program komputerowy. Paradygmat
programowania to wzorzec postepowania, ktory w konkretnym etapie
rozwoju informatyki lub w poszczegdlnych obszarach zastosowania,
jest czesciej uzywany od innych. W procesie programowania mozna
wyodrebni¢ wiele paradygmatoéw, co prowadzi do programowania:
proceduralnego, strukturalnego, funkcyjnego, imperatywnego, obiek-
wego, uogoélnionego, zdarzeniowego, deklaratywnego, logicznego,
aspektowego, agentowego lub modularnego. Niektore jezyki progra-
mowania mozna nazwa¢ jezykami hybrydowymi, poniewaz tacza
wsobie wicle elementéw programowania, np. proceduralnego,
obiektowego oraz uogdlnionego (jezyk C++).

W przypadku jezyka C mamy do czynienia z programowaniem
strukturalnym polegajacym na podziale kodu zrédtowego programu na
funkcje oraz hierarchicznie usytuowane bloki przy wykorzystaniu
instrukcji petli i wyboru (struktury kontrolne). Takie programowanie
znacznie zwigksza przejrzysto$¢ kodu oraz wtatwia jego czytelnosé,
miedzy innymi przez rezygnacje z instrukcji skokow.

Programowanie w jezyku C zawiera nastepujace etapy:
Okreslenie celow programu.

Projektowanie programu (ALGORYTM).
Pisanie kodu.

Kompilacja.

Uruchomienie programu.

Testowanie i usuwanie btgdow.
Pielegnowanie i modyfikacja programu.

NoohkowNE
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Algorytm mozna zdefiniowa¢ na wiele sposobdw, np. algorytm to
skonczony, uporzadkowany ciag okre§lonych dziatan lub czynno$ci
koniecznych do wykonania okreslonego zadania. W jezyku potocznym
algorytm oznacza przepis (zbior koniecznych czynnosci uporzadko-
wanych we whasciwej kolejnosci), dzigki ktoremu mozemy sprawnie
przygotowa¢ positek lub wymieni¢ zuzyte baterie w urzadzeniu
technicznym. Algorytmy mozna przedstawia¢ w postaci:

e opisowe]j (lista krokéw, lub za pomocg tzw. pseudojezyka — ang.
pseudocode),
e graficznej:
o schematy blokowe (ang. flowcharts),
o schematy Nassi-Schneidermana (schematy N/S lub zwarte).
Przygotowanie algorytmu pozwala na sprawng implementacje
zaproponowanego rozwigzania na wybrany jezyk programowania.

Pseudojezyk
W pseudojezyku wyrézniamy nastgpujace konstrukcje:
o zdanie proste
przypisz $redniej wartosé zero
czytaj x
pisz wynik
o zdanie decyzyjne
jezeli warunek to zdanie
lub
jezeli warunek to zdaniel
w przeciwnym przypadku
zdanie2
o zdanie iteracyjne podczas gdy
podczas gdy warunek wykonuj zdanie
o zdanie iteracyjne powtarza’
powtarzaj zdanie az warunek
o zdanie iteracyjne dla
dla lista sytuacji wykonuj zdanie
o zdanie wybierz
wybierz przelacznik z
wartos¢l: zdaniel

w innym przypadku zdanie domy$lne

o  zdanie grupujace {...} lub begin ... end
{ zdaniel begin zdaniel
zdaniez2 zdanie2

} end



1. Wprowadzenie do programowania

Przyklad 1.1
Obliczanie Sredniej arytmetycznej dwoch liczb (zdanie proste)
Lista krokow:
1. Weczytaj dwie liczby a i b
2. Dodaj do siebie te liczby i wynik podziel przez2 — (a+b) /2
3. Wyswietl wynik. Zakoncz algorytm.
Pseudokod:
1. Czytaj dwie liczby aib
2. Przypisz $redniej warto$¢: srednia= (a+b) /2
3. Piszsrednia.
Przyklad 1.2 a
Obliczanie $Sredniej ocen studenta (zdanie iteracyjne dla)
Student w czasie sesji zdaje negzamindéw. Obliczy¢ $rednig ocen
W ses;ji.
Lista krokow:
1. Weczytaj liczbe egzamindéw n
2. Wyzeryj zmienng s — s=0
3. Wykonagj n razy:
o Wezytaj kolejngocene x
o dodaj x do dotychczas obliczonej sumy s — s=s+x
4. Oblicz warto$¢ §redniej — s=s/n
5. Wyswietl wynik s. Zakoncz algorytm.
Pseudokod:
1. Czytaj n
2. Przypisz s warto$¢ zero — s=0
3. Dlazmiennej i zmieniajacej sie od 1 do n wykonuj:
o {czytaj x
o przypisz s warto$¢ poprzedniag +x — s=s+x }
4. Przypisz swarto$¢ — s=s/n
5. Piszs.
Przyklad 12b

Obliczanie $redniej ocen studenta (zlanie iteracyjne powtarzaj)
Student w czasie sesji zdaje n egzaminéw. Obliczy¢ $rednig ocen w seSji.

Lista krokow:
1. Wezytaj liczbe egzamindéw n
2. Wyzeruj zmienne: s i licz - s=0; licz=0

11
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Przyktad 1.3

12

3. Powtarzaj:

4.

@)
@)
@)

wezytaj kolejng oceng x
dodaj x do dotychczas obliczonejsumy s — s=s+x
zwigksz licz 01 - licz=licz+l

az licz osiagnie warto$¢ n

Oblicz warto$¢ sredniej —» s=s/n

5. Wyswietl wynik s. Zakoncz algorytm

Pseudokod:

1. Czytaj n

2. Przypisz zmiennym s i licz warto$¢ zero: s=0;
licz=0

3. Powtarzaj:
o {czyta x
o przypisz s warto$¢ poprzednia +x — s=s+x
o przypisz licz warto$¢ nastepng —

licz=licz+1}

az licz osiagnie warto$¢ n

4. Przypisz s warto$¢ s/n - s=s/n

5. Pisz s

Rozwiazywanie rownania kwadratowego (zdanie decyzyjne)

Dane s3 wspotczynniki réwnania kwadratowego. Zbada¢ istnienie
pierwiastkow, gdy istniejg obliczy¢ je.

Lista krokow:

1.
2.
3.

Weczytaj wspolczynniki rownania a, b, ¢, (a#0)
Oblicz wyr6znik delta— d=b*b-4*a*c

Jesli d<0
o wyswietl komunikat o braku pierwiastkow
o zakoncz algorytm
Jesli d>0to:
o obliczpierwiastki
x, = (-b++/d)/(2*a) x,=(-b—+/d)/(2*a)
o wyswietl wyniki
o zakonicz algorytm
Jesli d==0 to:
o obliczpierwiastek — x =-b/(2*a)
o wyswietl wyniki
o zakoncz algorytm



1. Wprowadzenie do programowania

Blok
graniczny

Blok wejscia-
wyjscia

Blok
operacyjny

Blok

decyzyjny,
warunkowy

Pseudokod (inna wersja algorytmu):

1.
2.
3.

Czytaj a, b, c, (a#0)
Przypisz d warto$¢ — d=b*b-4*a*c
Jesli d<0 to: pisz: Brak pierwiastkow
w przeciwnym wypadku:
Jesli d>0to:
o przypisz x1 i x2 warto$ci:
x, = (-b+d)/(2*a) x, =(-b-+d)/(2*a)
o pIszxlix2
w przeciwnym wypadku:
o przypisz x warto$§¢ — x = —b/(2*a)
o piszx
o zakoncz algorytm.

Schematy blokowe

Schemat blokowy jest narzedziem prezentujacym w graficznej

postaci kolejno$¢ dziatan (czynnosci) w tworzonym algorytmie.
Sktada si¢ figur geometrycznych (np. prostokat, romb, owal)
prezentujacych rézne dziatania oraz strzatek wskazujace powigzania
migdzy elementami schematu oraz kierunek przeplywu informacji.
Obecnie rzadko uzywane przez informatykéw, ale do$¢ czesto
stosowane przez inzynieréw innych branzy. Podstawowe elementy:

Przedstawia poczatek,

koniec, przerwanie lub

wstrzymanie wykonywania @

dziatania, np. @
blok konca programu

Oznacza czynnos$¢ ¢
wprowadzania danych do

programu i wyprowadzenia / czytaj x /
wynikow obliczen, np.

pisz a+7, czytaj x *
Przedstawia wykonanie l
operacji, w efekcie ktorej

zmienig si¢ warto$ci, postac z=2z+3
lub miejsce zapisu danych, 7

np. z=z+3

Pokazuje wybor jednego

z dwoch wariantow wyko-

nywania programu na T
podstawie sprawdzenia

wpisanego warunku blok,

np. a==

13
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Blok
podprogramu

Blok
komentarza

Lacmik
wewnatrzstro-
nicowy
(wewnetrzny)

Lacmik
miedzystro-
nicowy
(zewnetrzny)

Przyktad 1.4

Powtorna
realizacja
priyktadu 1.1

14

Pokazuje podprogram l
zdefiniowany odrebnie, ;
np. procedura (funkcja) sortowanie
sortowanie ¢

Woprowadzanie komentarzy
Wyjasniajacych czesci

schematu, utatwia

zrozumienie, np. }
wprowadzenie danych.

Stuzy do taczenia
odrebnych czgsci schematu
znajdujacych si¢ na tej
samej stronie, lgczniki
powigzane ze sobg majg
identyczne oznaczenie,

np. B2, 5

Pozwala taczy¢ odrgbne
czg$ci schematu znajdujace
si¢ na roznych stronach;
taczniki powiazane ze sobg
maja identyczne oznacze-
nie, np. B1, 5, powinien
zawiera¢ numer strony, do
ktorej si¢ odwotuje, np.
2,B2

O~

Obliczanie $redniej arytmetycznej dwoch liczb (algorytm liniowy)

0

/czytaj a, b/

sa=(a+b) /2

v

/ pisz sa /

)



1. Wprowadzenie do programowania

Przyklad 1.5

Powtdrna
realizacja
przykladu 1.2

Przyklad 1.6

Powtorna
realizacja
przyktadu 1.3

Obliczanie Sredniej ocen studenta (algorytm iteracyjny)

/ czytaj n /
v

s=0, i=0

czytaj x /
v

s=s/n
s=s+x
i=i+1

=z,
A
H

Rozwiazywanie rownania kwadratowego (algorytm decyzyjny)

O

/czytaj a,b,c /
y
N @ T

d=b*b-4*a*c
N
A

+
pisz brak \/E /(2*a o
rozwiazan ))((12 \/a))( ) X= b/(Z*a)
w zbiorze R 3

v /plsz X1, Xp /{ pisz x /

15
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Blok wejscia

Blok wyjscia

Blok
operacyjny

Blok
decyzyjny

Blokwyboru
z szeregu
moziwosci

Blok
wywolania
procedury

16

Schematy Nassi-Schneidermana (schematy N/S)

Schemat N/S jest graficznym przekazaniem kolejno$ci dziatan
W przygotowanym algorytmie. Pokazuje wprost gtowng ide¢ algorytmu
—jego strukture. W poréwnaniu do schematu blokowego jego forma jest
bardziej zwarta. Nie wystepuja w sposob jawny elementy taczace —
strzatki. Domys$Iny kierunek powigzania elementow przebiega z gory na

dot. Podstawowe elementy sktadowe to:

Wprowadzenie danych,
klawiatura, plik

Wyprowadzenie danych,
monitor, drukarka, plik

Przedstawia wykonanie
operacji, np. z=z+3

Pokazuje wybor jednego

z dwoch wariantow
wykonywania programu na
podstawie sprawdzenia
wpisanego warunku blok,
np. a==

Prezentuje wybor jednego
wariantu z wielu mozliwych

WI1,W2, ... —stale
B1,B2,... —bloki
programowe

Pokazuje odregbne nazwane
fragmenty algorytmu

al, a2
d3, e2
7=7+3
Warunek
TAK NIE
Blok 1 Blok 2
Wyrazenie
Wl
W2
W3 inaczej
Bl B2 B3 B4

Nazwa procedury

(parametry)




1. Wprowadzenie do programowania

Blok iteracyjny
(BD), petlaDla

Zistniejgcq
zmienng
sterujgcq

Bl, Dopdki

Dopoki
<warunek>
wykonuj
<blok>

Bl, Powtarzaj
Powtarzaj

<blok>
az <warunek>

Przyklad 1.7

Powtorna
realizacja
przykiadu 1.1

Przyklad 1.8

Powtdrna
realizacja
przyktadu 1.2

Przedstawia cykliczne
wykonywanie bloku dla
=1,2,...,n

Pokazuje cykliczne
wykonywanie bloku, gdy
warunek sprawdzany na
poczatku jest prawdziwy

Pokazuje cykliczne
wykonywanie bloku, gdy
warunek sprawdzany na
koncu jest prawdziwy

Obliczanie §redniej arytmetycznej dwoch liczb (algorytm liniowy)

j=1.n

blok — tres¢ petli

warunek

blok

blok

warunek

a, b

sa=(a+b) /2

sa

Obliczanie $redniej ocen studenta (algorytm iteracyjny)

s=0; licz=0

X

s=s+x; licz=licz +1

licz < n

s=s/n

S

17
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Przyklad 1.9
Rozwiazywanie réwnania kwadratowego (algorytm decyzyjny).
Powtorna 2 b, c
realizacja T
proyktadu 1.3 S
d <0
Tak Nie
d==
"brak Tak Nie
rozwigzan
w zbiorze XL=(-b+d)/(2*a)
. X =—h/(2*a)
R x2 = (-b—/d)/(2*a)

X / X1, X2

Arkusz przyktadowych éwiczen

Cwiczenie 1.1
Ciag Fibonacciego™

Stosujac pseudokod zbuduj algorytm obliczajacy i wySwietlajacy
elementy ciagu Fibonacciego. Pierwsze dwa elementy sg rowne 1:
f(1)=1, £(2)=1. Nastgpne obliczane s3 z nastepujacej zaleznosci:
f(n)=f(n-2)+f(n-1).

Wynik:

Zatozenia: zmienna a- przechowuje wyraz n-2, zmiennab wyraz n-1

czytaj n

przypisz a wartoscé 0

przypisz b wartoscé¢ 1

dla i zmieniajacego sie od 1 do n wykonuj:
{pisz b
przypisz b wyraz nastepny: b=b+a
przypisz a wyraz b: a=b-a

}

* Leonardo z Pizy zwany Fibonaccim (Filius Banacci) autor traktatu ,.Liber abaci” (Ksigga liczydet)
z 1202 r., z ktorego wyrosla cala pdzniejsza matematyka i ekonomia finansowa (zastosowanie
systemu dziesigtnego przejetego od arabskich muzulmandw, ale opracowanego w Indiach).

18



1. Wprowadzenie do programowania

Cwiczenie 1.2

Pow_to’rn_a
realizacja
¢éwiczenia 1.1

Wynik:

Cwiczenie 1.3

Powtdrna
realizacja
¢wiczenia 1.1

Ciag Fibonacciego

Stosujac schemat blokowy zbuduj algorytm obliczajacy elementy ciagu
Fibonacciego.

/czytaj n/

€

I—'-tljl"DJ
o

b=b+a
a=b-a

i=i+1

Ciag Fibonacciego

Stosujac schemat N/S zbuduj algorytm obliczajacy elementy ciggu
Fibonacciego.
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Wynik:

a=0; b=1

b=b+a; a=b-a

Arkusz zadan do wykonania

Zadanie 1.1

)

Zadanie 1.2

™)

Zadanie 1.3

()
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Liczba gwiazdek oznacza stopien trudno$ci zadania.

Obliczanie pola powierzchni i objetosci bryl geometrycznych.
Oblicz pole powierzchni i objgtos¢ szescianu, prostopadioscianu, kuli

i walca o podanych wymiarach.
Wykonaj schemat N/S.

Obliczanie zapotrzebowania na farbe¢ do malowania pokoju

Oblicz liczbe puszek farby potrzebnych do pomalowania $cian pokoju
owymiarach a X b x ¢ (w metrach) jesli 1 puszka farby (1 litr)
wystarcza na pomalowanie Y m”. Okno w pokoju ma wymiary 1 x 0, 9
(w metrach.), za$ drzwi: 2 x 0, 9 m. Pokdj ma dwa okna i jedne drzwi.
Wykonaj schemat N/S.

Klasyfikacja wzrostu osoby (osob)

1. Okresl, czy dana osoba jest niskiego, sredniego czy wysokiego
wzrostu.
2. Dokonaj takiej klasyfikacji wzrostudla N studentow.

Wykonaj odpowiedni schemat N/S.



1. Wprowadzenie do programowania

Zadanie 1.4

**)

Zadanie 1.5

**)

Zadanie 1.6

**)

Zadanie 1.7

(**)

Wybranie najlepszej oceny w sesji studenta

Student PL w czasie sesji zimowej zdaje N egzaminow.
a) podaj najlepsza ocene,

b) podaj z ktérego egzaminu ocena byta najlepsza.
Wykonaj schemat N/S.

Obliczenie wyptat dla grupy pracownikow

Wyptata dla pracownika sktada si¢ ze stawki bazowej, dodatku stazowego
i premii. Dodatek stazowy przystuguje po 5 latach i wynosi:

20% gdy lata> 20

dodatek = .
tyle%ilelat pracy gdylatae<5,20>

Sporzadzi¢ listg wyptat dla N pracownikow i sumaryczng warto$¢ wyptat.
Wykonaj schemat N/S.

Fundusz emerytalny

Pracownik pewnej firmy wptaca do funduszu emerytalnego X zt sktadki.
Fundusz potraca z niej Y%, a reszt¢ inwestuje osiagajac staty dochod Z%
w skali roku. Jakg kwotg bgdzie dysponowat pracownik po N latach pracy?

Wykonaj schemat N/S.

Logowanie do systemu

Dostep do systemu realizowany jest po podaniu odpowiedniego hasta.
Narysuj schemat NS programu umozliwiajacego logowanie uzytkownika
(max 5 prob) i przekazanie tajnej wiadomosci. Po 5 nieudanych probach
nastepuje wyjscie z programu. Po poprawnym zalogowaniu si¢ uzytkownik
podaje wiadomos¢, ktora jest szyfrowana (do kazdego znaku dodawana jest
pewna liczba). Wiadomo$¢ moze byé wySwietlona w zaszyfrowanej

formie, lub wyswietlona w oryginale (po zastosowaniu odpowiedniego
dekodera).
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Zadanie 1.8

**)

22

Zawody

W zawodach sportowych w kazdej konkurencji bierze udziat N
zawodnikow. Wcezytaj wyniki kilku konkurencji (np. biegu na 100 m, rzutu
oszczepem) i wyswietl je w kolejnosci od najlepszego do najgorszego
wyniku. Podaj 3 pierwsze miejsca.

Wykonaj schemat N/S.



2. Pracaw wybranym srodowisku
programistycznym

A(:@ Cel rozdzialu

Poznanie pracy w zintegrowanym srodowisku programistycznym
Dev-C++, ktore umozliwia tworzenie kodu programu w jezyku C, jego
kompilacje, linkowanie, uruchomienie, a takze identyfikacje powsta-
jacych btedow. Nabycie praktycznych umiejetnos$ci postugiwania si¢
tym $rodowiskiem programistycznym.

é Podstawy teoretyczne

Kod zrédlowy programu w jezyku C mozna napisa¢ w dowolnym
edytorze tekstu, ktory zapisuje znaki w kodzie ASCII, np. notatniku.
Efektywniej jest to jednak wykonywa¢ w specjalizowanych $rodo-
wiskach. Obecnie dostepnych jest wiele bezptatnych s$rodowisk
programistycznych, w ktorych mozna programowaé¢ w jezyku C,
a takze w C++. Istniejace programy rdznig si¢ zasadami licencji.
Program Dev-C++ jest $rodowiskiem programistycznym dostepnym
bezptatnie na licencji GPL wykorzystujacym kompilator GCC (GNU
Compiler Collection), ktory moze pracowa¢ na réznych platformach:
Linux, DOS, WIN32, OS/2. Pakiety instalacyjne mozna pobra¢ ze
strony:

http://www.bloodshed.net/devcpp.html.

Dev-C++ znamionuje niewielki rozmiar, stabilne dziatanie, wzajemna
przeno$no$¢ kodow utworzonych na platformach Windows oraz Linux
oraz istnienie polskiej wersji jezykowej interfejsu.

Kompilator ) : .,

Kompilator pozwala na przeksztalcenie kodu zrédlowego do kodu
wynikowego pozwalajacy na bezposrednie uruchomienie go na
komputerze. Proces kompilacji pozwala na sprawdzenie poprawnosci
sktadni napisanego kodu (np. brak $rednika czy niewtasciwa nazwa).
Wykrycie bledu nie pozwala na wygenerowanie kodu wynikowego.
Uzyskana lista btedow wraz z opisem pozwala na tatwiejsza korekte
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Linker

Schemat
procesu
otrzymywania
programudo

uruchomienia.

Tworzenie
nowego
projektu

24

kodu zrédtowego. Kompilator moze wys§wietli¢ rowniez ostrzezenia
(ang. warning), ktore moga dotyczy¢ btedéw logicznych. W takim
przypadku kod wynikowy zostanie wykonany. Proces kompilacji sktada
si¢ z nastepujacych etapow: prekompilacji, wtasciwej kompilacji,
optymalizacji kodu asemblera oraz asemblacji.

Linker (konsolidator) odpowiada za operacje zmierzajace do
utworzenia pliku binarnego z kodem wykonywalnym. Dzigki niemu
nastepuje potaczenie skompilowanych wersji kodow zrodtowych ze
wskazanymi w nich funkcjami niezdefiniowanymi, ktore znajduja si¢
w przytaczonych bibliotekach. Ponadto nastepuje przypisanie kodu
maszynowego do ustalonych adresow.

OBIEKT PROCES OPIS

* ¢ Plik zZrédtowy w jezyku C

Przettumaczenie kodu jezyka C
na jezyk wewngtrzny komputera

KOMPILACJA

Skompilowana posta¢ pliku

obj zrodlowego

Konsolidacja (linkowanie)
potaczenie modutow

* axe Wykonywalna postac pliku

LACZENIE

Sposéb pracy z programem Dev-C++ moze nieznacznie roznic sie

w zalezno$ci od zainstalowanej wersji. Wiecej praktycznych informacji
mozna znalezé w licznych tutorialach dostepnych na stronach
internetowych.

Skrocony opis najwazniejszych funkcji

1.

2

Z menu Plik wybraé opcje Nowy, a nastepnie Projekt...

. Wybra¢ Console Aplication oraz Projekt C.
3.

W polu Nazwa wpisa¢ whasng lub pozostawi¢ nazwe systemowa.
Zatwierdzi¢ OK.



2. Pracawwybranym srodowisku programistycznym

Nowy projekt

Multimedia | Win32 | Console

= @ @ 4

Static Library

Basic

Windows &pplication Console Application

=

Empty Project
A console application (MS-DOS window) (®) Projekt C (O Projekt C++
Nazwee [C] Domysiny jezyk

[Projekt JeM_1|
Ok X Anulyj

Wybra¢ miejsce (katalog) zapisu, zatwierdzi¢ przyciskiem Zapisz.

™| Zapisywanie jako n
Zapiszw: | J, roz-5-1 vl @ E° G-
B Zadne elementy nie pasuja do kryteriow wyszukiwania.
<%
Ostatnie
miejsca
Pulpit
s
MT
Biblioteki
A
Ten komputer
.
Sie¢  Nerwoplku: | EETERNEIN] v zpz |
Zapiszjakotyp: | Dev-C++ project ("dev) v | Anulyj

Powyzsze dzialania prowadza do uzyskania okna edycyjnego do wpisy-
wania kodu programu.
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Okno gléwne

rogramu
prog =] P_leM1 - [P_JeM1.dev] - Dev-C++ 5.7.1 - o El
Plik Edycja Swuksj Widok Projekt Uruchom Narzedzia CVS [[Eigdl Pomoc
/DQGQ@ 8~ BEIEE| S8 oo ‘
1 / a8 =T B o esiony TR
2 Projekt |Kiasy | 0df ¢ | | ["liic P Nastepny Ctrl+Tab
D Piemt 1 $nvchaid $6.h> 4 Poprzedni ShiftsCtrl+Tab |
3 / O 2 #include <stdlib.h>| 1D:A0Jurek-WEi-linf\Dydaktyka\Jezyk C\Podrecznikirozdzial 02_Dev-cpp\jic
4 3 Lista...
4
S 5
6
7T int main(int argc, char *argv(]) n 7
8 return @;
9
88 Kompilator | @ Zasoby | dih Log kompilacji | 7 Odpluskwiacz | [@ Wyniki poszukiwan
6 \lme Cok 35 Sek 0 Lines: 9 Length: 200 Wstaw Modyf
1— Menu gléwne programu, rozwijalne
2 — Wiaczone paski narzedzi: od lewej: Gtowny, Edycja, Przeszukiwanie;,

Tworzenie
kodu
wodlowego
programu

26

3
4
5_

6 —
7—

Projekt, Kompilowanie i uruchamianie (zastoniety przez rozwinigte
okno)

Wtaczone paski narzedzi: Dodatki, Klasy

Przegladarka projektu/ klas

Pasek zaktadek (Kompilator, Zasoby, Log kompilacji, Odpluskwiacz,
Wynik poszukiwan)

Pasek stanu

Edytor

Edytor $rodowiska Dev-C++ jest edytorem specjalizowanym, ktory

utatwia programiscie prace¢ nad tworzeniem kodu zréodtowego programu.
Migdzy innymi edytor ten barwi lub pogrubia rozpoznane typy tekstow,
automatycznie generuje pewne wybrane znaki.

1.

2.

Rozpoznane dyrektywy preprocesora (znak #) wyS$wietlane sg na
zielono.

Teksty komentarza (znajdujace si¢ pomigdzy znakami /* ... */ lub
poprzedzone znakiem //) przyjmuja kolor niebieski.

Rozpoznane stowa kluczowe jezyka C sa pogrubiane.

Nawiasy (), [I, {3} oraz znaki typu kropka, przecinek, dwukropek,
srednik, gwiazdka, operatory wyswietlane sg na kolor czerwony.
Otwarcie dowolnego nawiasu powoduje automatycznie dostawienie
nawiasu zamykajacego.

Whpisanie znaku cudzystowu tworzy automatycznie dopisanie dru-
giego znaku, ktory zamyka napisang sekwencje — kolor granatowy.

Po lewej stronie pojawia si¢ numeracja linii programu — utatwia to
identyfikacje ewentualnych btedéw przygotowanego kodu programu.
Obok pojawia si¢ linia pozwalajgca na kontrol¢ zamkni¢cia obszaru
przez nawiasy klamrowe (ciata funkcji lub bloku instrukeji).



2. Pracawwybranym srodowisku programistycznym

Zapisywani
e zmian
kodu
programu

Fragment
programu

Program
oblicza
pewne
wyrazenie
arytmetyczne

Wynik

kompilacji

Przy zapisywaniu nowej wersji programu nalezy pamigta¢ aby wybraé
wlasciwy typ pliku — rozszerzenie .c (domy$lnie $rodowisko Dev-C++
ustawiono na rozszerzenie .cpp).

Nazwa pliku: zad 1pod v Zapisz

Zapisz jako typ: | C source files (*.c) s Anuluj

Header files (*.h;" hpp;”rh;" hh)
Resource scripts (*.rc)

Kompilacja, uruchamianie programu
Kompilacje programu wykonujemy przez kombinacj¢ klawiszy Ctrl+F9
lub z menu wybra¢ opcje Uruchom -> Kompiluj 83 Kompilacje

z jednoczesnym uruchomieniem programu wykonujemy przez kombinacje
klawiszy Ctrl+F11 lub z menu wybra¢ opcj¢ Uruchom -> Kompiluj

8

i uruchom .

1 #include <stdio.h>
2 #include <stdlib.h>

3|

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

58 {

6 printf("Ile elementow? ");

7 int n,i; unsigned int t; float j=0;
8 scanf("%d",&n); t=abs(n);

9 float a[t],b[t];
10 for(i=0;i<n;i++)
18 {
12 printf("Podaj %d elementy/ow ",i+1);
13 scanf("%f",&a[i]);
14 if(a[i]»>0)
15 j=j+sqrt(a[i]);
16 b[i]=7/(i+1);
17 + )

' B3 Kompilator (2) @ Zasoby | dlli Log kompilacji | & Odpluskwiacz
Wi... Kol Plik

D:\0 Jurek-WEil-linf\Dydaktyka\Jezyk C\C_laboratori...
DAD Jurek-WEil-lInf\Dydaktyka'Jezyk C\C_laboratoriur
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WARNING
!

Wykonanie
programu

28

dalszy komunikat ...

(G, wyniki poszukiwan Zamknij
Komunikat
In function "main’:

ncompatible cit declarat u funct t' [enabled

Kompilator wypisat ostrzezenie dotyczace wiersza15. w 8. kolumnie.

W tym wypadku chodzi o fakt, ze wbudowana funkcja sgrt nie zostata

jawnie zadeklarowana, a jej wiaczenie zostato dokonane domyslnie. Kod

wynikowy programu zostat wykonany i program moze by¢ uruchomiony.
Dopisanie linii

#include <math.h>

likwiduje to ostrzezenie. Uzyskany komunikat jest nastepujacy.

- Output Filename: D:\0 Jurek-WEiI-IInf\Dydaktykal\Jezyk C\
- Output Size: 130,0048828125 KiB
- Compilation Time: 0,17s

5 ' D:\O Jurek-WEil-1Inf\Dydaktyka\Jrzyk C\C_laboratorium\arkusz 05\za...
Ile elementow? 3

Podaj 1 element 4

Podaj 2 element 9

Podaj 3 element -5

4.00 9.00 -5.00

2.00 2.50 1.67

Press any key to continue . . .

Do zatrzymania dziatania programu zastosowano nastepujaca linie¢ kodu.

system ("PAUSE") ;

Po weisnieciu dowolnego klawisza uzyskano komunikat

Process exited after 34.12 seconds with return value ©
Press any key to continue . .

-

Program zakonczyt dziatanie.



2. Pracawwybranym srodowisku programistycznym

Kompilacja
programu
z blednym
kodem

Edycja
okna
wykonania
programu

13 printf("Podaj %d element ",i+1)

a |scanf("%f",8a[i]);

15 if(a[i]»0)

16 j=j+sart(alil);

17 b[i]=j/(i+1);

18  }

19 | for(i=@;i<n;i++)

20 printf("%3.2f\t",a[i])

21 printf("\n");
88 Kompilator (3)  {) Zasoby | gl Log kompilacji | &/ Odpluskwiacz | [ Wyniki poszukiwan | 8] Zamknij
Wi... Kol Plik Komunikat

D:\0 Jurek-WEil-linf\Dydaktyka\Jezyk C\Podrecznik\... In function 'main’:
14 4 D:\O Jurek-WEil-linf\Dydaktyka\Jezyk C\Podrecznik\Devc... [Error] expected ;' before 'scanf’
21 4 D:\0 Jurek-WEil-lInf\Dydaktyka\Jezyk C\Podrecznik\Devc... [Error] expected ;' before 'printf'

Kompilator wskazuje na dwa btedy [Error]. W obu przypadkach
wskazuje na brak znaku $rednika (expected ‘;’ — oczekuje °;’). Nalezy
zwrocié uwage, ze wyswietlany jest wiersz nastepny w stosunku do linii,
w ktorej znajduje sie btad — Wi... 14 oraz komentarz before ‘scanf’,
a w drugim przypadku Wi... 21 oraz komentarz before ‘printf’. Kod
wynikowy programu nie zostal wykonany.

Woeisniecie lewego klawisza myszy na matym okienku w lewym
gornym rogu wilacza menu pozwalajace zmieni¢ ustawienia okna
wyswietlajacego  wykonywanie  programu. Wybierajac  zaktadke
Witasciwosci mozna na nowo zdefiniowa¢ miedzy innymi kolor ekranu,
czcionki lub jej rozmiar.

@:):\0 _ " Whasciwosci: "C:\Program Files (x86)\Dev~Cpp\Consol...n
Opcje | Czcionka | Uklad | Kolory

Warto$ci wybranych koloréw

() Tekst ekranu

(®) Tlo ekranu Czewony: = >
(O) Tekst podrecznego Zielony: 255 -
(O Tto podrgcznego Niebieski: 255 =

AEEEEEE TEETeE O

Wybrane kolory ekranu

C:\WINDOWS> dir

SYSTEM <DIR> 10-01-99 5:00a
SYSTFM3? <NTR> 12-01-99 5:00a
Wybrane kolory podrgczne

C:\WINDOWS> dir

SYSTEM <DIR> 10-01-99 5:00a
SYSTFM32 <DTR> 12-081-99 5:00a

| ok Anuluj
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Code:Blocks

30

Innym popularnym i darmowym $rodowiskiem programistycznym do
programowania w jezyku C dla Windows, jak i Linux jest Code::Blocks
dostepny na stronie www . codeblocks.org.

Code::Blocks to wieloplatformowe, zintegrowane §rodowisko progra-
mistyczne (IDE) na licencji GNU, oparte na projekcie Scintilla do
programowania w jezyku C i C++.

hworldlcpplolCoder Blocks 8102 ==

= 3

Management

Projects | Symbols b

View: ‘ All workspace sy & |
R —
i

tie

[}
=}

(< —— ()

Fle Edit View Search Project Build Debug Tools Plugins Settings Help

B[ Q & DifiopP o

| main{void) : int

hworld.cpp %
1 a3
2
- I
4
B #include <iostream>
6
7 int main(void)
g @f
9 std: icout << "Hello world!” << std::endl:
18 return @:;
11
12 |
g

Logs & others

/i code::Blocks | i, Search results | €3 Debugger| € Build log

ScriptedWizard
Compiler
OpenFilesList
ClassWizard
CodeCompletion
Running startup script

Script/function 'edit_startup_script script' registered under menu '&Settings/-Edit startup script’

UTF-8 Line 12, Column 1 Insert Readfwrite  |default



http://www.codeblocks.org/

3. Proste programy imperatywne.
Wprowadzaniei wyprowadzanie danych.
Instrukcja przypisania. Wyrazenia

@

A

Cel rozdzialu

Zaznajomienie z realizacja prostych algorytméw realizowanych
sekwencyjnie i programowaniem imperatywnym. Nabycie praktycz-
nych umiej¢tnosci pisania prostych programéw imperatywnych z wyko-
rzystaniem wyrazen réznych typow.

Podstawy teoretyczne

Program w jezyku C jest zbiorem modutéw. Kazdy modut sktada si¢
z globalnych deklaracji typow, zmiennych, funkcji. Doktadnie jeden
modul zawiera definicje funkcji gtéwnej (main). Wykonanie
programu polega na opracowaniu jego globalnych deklaracji, a potem
na wykonaniu instrukcji funkcji main. Zakonczenie programu nastgpuje
po wykonaniu instrukcji powrotu (return) w funkcji main lub po
powrocie z funkcji exit. Instrukcje przeznaczone dla kompilatora
(dyrektywy preprocesora) rozpoczynajg si¢ znakiem # inie koncza
srednikiem. Wielko$¢ liter w identyfikatorach (nazwach wtasnych) ma
znaczenie. Dobra praktyka jest stosowanie matych liter do identyfika-
toroéw zmiennych, a duzych do identyfikatorow statych.

Komentarz  jednowierszowy oznaczany jest po znakach
//komentarz. Komentarz wiclowierszowy zawarty jest migdzy
znakami: /* komentarz */.Prosty program imperatywny w jezyku C
posiada nastepujaca strukture:

//dyrektywy preprocesora

int main() //naglowek funkcji gtownej
{

//deklaracje

//instrukcje

return 0; //instrukcja powrotu

}
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Przykltad 3.1

Przyklad 3.2

32

finclude <stdio.h> /* dolaczenie pliku
nagiowkowego, szczegoly w rozdziale 15 */
int main (void) /*definicja funkcji main*/
{
int liczba, wynik; /*deklaracja zmiennych
liczba, wynik*/
printf ("Prosty program ") ;/*wywotanie funkcji

wyjscia*/

printf ("w C\n");
printf ("Podaj liczbe ");
scanf ("%d", &liczba); /*wywotanie funkcji

wejscia*/
wynik=2*1liczba; /*instrukcja przypisania*
printf ("Wynik to %d",wynik);
return 0; /*instrukcja powrotu*/

}

Elementy programu:
e typydanychpodstawowe (int, float, double, char)
i ich modyfikatory (Iong, short, signed, unsigned)
e zmienne

typ zmienna;
typ zmienna=wartos¢;

e stafe

#define nazwa wartos$é //dyrektywa preprocesora
const typ nazwa=wartos¢;

#define pi 3.14

char odp, =znak; //zmienne znakowe

float wynik; //zmienna rzeczywiste

int x=1, y=2; char znak=’k’; double z=1.5;
const float PODATEK=0.22, PREMIA=0.50;

Wyprowadzanie danych na ekran - funkcje: printf(),
putchar () z pliku naglowkowego <stdio.h> Iub putch (znak)
z pliku nagtéwkowego <conio.h>

printf (“tancuch sterujacy”, argumenty) ;




3. Proste programy imperatywne. Wprowadzanie i wyprowadzanie danych...

putchar (znak) ;
putch (znak) ;

Woezytywanie danych z klawiatury — funkcje: scanf (), getchar ()
zplikun  nagtowkowego <stdio.h> lub  getch (znak),
getche (znak) z pliku nagtéwkowego <conio.h>

scanf (”tancuch sterujacy”, argumenty)
getchar (znak) ;

getch (znak) ;

getche (znak) ;

Przyktad 3.3
char znak;
int liczba c;
float liczba rz;
char imie[20];
printf ("Podaj znak, liczbe catkowita i liczbe
rzeczywistal\n") ;
scanf ("%c %d %f", &znak, &liczba ¢, &liczba rz);
printf ("Podales znak: %c, liczbe calkowita: %d,
liczbe rzeczywista:%f\n", znak, liczba c,
liczba rz );
printf ("Podaj imie\n");
scanf ("%$s", imie);
printf ("Witaj %$s\n", imie);
PAMIETAJ !

& ampersant — ten znak musi poprzedzac nazwe zmiennej prostego
typu (elem tablicy takze), ktérej wartosé wprowadzamy z klawiatury.

Polskie litery Aby wyprowadzi¢ na ekran teksty zawierajagce polskie znaki
w Dev C++ narodowe mozna dotaczy¢ plik nagtowkowy locale.h i wywotad
funkcje setlocale z parametrami LC_ALLi "".

Przyklad 3.4

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

#include <locale.h>

int main(int argc, char *argv([]) {
setlocale (LC_ALL,"");
printf ("aedtzz");
return 0;
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Wyrazenia
i operatory
Wyrazenie to kombinacja operatoréw i operandow np. w wyrazeniu
suma=x+y
symbole "=’ oraz ' +’ to operatory, a suma, x, y tooperandy.
Podstawowe typy operatorow:
e arytmetyczne: +,-, *, /, % (modulo —resztaz dzielenia),
++, -- (inkrementacja, dekrementacja),
e przypisania: =, +=, -=, *=, /=,
e relacyjne: < <= > >= == (rdwne) |= (r6zne),
o logiczne: && (koniunkcja I/AND), || (alternatywa LUB/OR),
I (negacjaNIE/NOT).
Instrukcije
Instrukcje to gtowne elementy programu — polecenia wydawane
komputerowi — wyrazenie zakonczone $rednikiem.
Podstawowe typy instrukcji:
e przypisania,
e warunkowa,
e wyboru,
e iteracyjne,
e wywotania funkcji.
Instrukcja
przypisania
zmienna=wartosé¢;
zmienna+=wartos$é; //zmienna=zmienna+wartosc;
zmienna-=wartos$é; //zmienna=zmienna-wartosc;
zmienna*=wartos$é; //zmienna=zmienna*wartosc;
zmienna/=wartosé; //zmienna=zmienna/wartosc;
Przyklad 3.5

char znak;

int liczba c;

float liczba rz;

liczba rz=liczba c=znak='A';

printf ("%c %d %$0.2f\n", znak, liczba c,
liczba rz);

znak++; //znak="'B"'
liczba_c+=znak*2; //liczba_c=65+66*2=197
liczba rz-=znak; //liczba c=65.0+66.0=-1.00
printf ("$c $d %0.2f\n", znak, liczba c,
liczba rz);
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3. Proste programy imperatywne. Wprowadzanie i wyprowadzanie danych...

Arkusz przyktadowych éwiczen

Cwiczenie3.1
Struktura prostego programu i mperatywnego

Napisz program wyswietlajacy informacje o autorze programu,

obliczajacy pole kota i wyptate dla 2 pracownikow.

nik:

W Program moze wyglada¢ w postaci przedstawionej na listingu 3.1:
Listing 3.1. Prosty program liniowy

wersjal
1 #include <stdio.h>
2 #include <stdlib.h>
3
4
5
6 int main(int argc, char *argvl[])
7 { //deklaracie
8 int ROK=1;
9 float PREMIA=0.20, PI=3.14159;
10 float r, pole, stawka, wyplata;
11 int 1lg;
12 //instrukcje
13 printf(" \n") ;
14 printf("~k~k~k**********************\n"),-
15 printf (" \n") ;
16 printf ("Programowanie liniowe\n");
17 printf ("Autor programu: %s, kierunek: %s, rok:
18 %d\n", "Jan Kowalski", "Informatyka", ROK);
19 printf (" \n") ;
20 printf("*************************\n"),-
21 printf (" \n") ;
22 printf ("Podaj promien kola\n"); scanf ("%f",&r);
23 pole=PI*r*r;
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24 printf ("Pole kola o promieniu %0.2f =
25 $0.2f\n", r,pole) ;

26 printf (" \n") ;
27 printf("*************************\n"),-
28 printf (" \n") ;
29 printf ("Pracownikl\n");

30 printf ("Podaj liczbe godzin\n");

31 scanf ("%d", &lqg);

32 printf ("Podaj stawke\n"); scanf ("$f", &stawka) ;
33 wyplata= lg*stawka+ lg*stawka*PREMIA;

34 printf ("Wyplata = %$0.2f\n",wyplata);

35 printf ("Pracownik2\n") ;

36 printf ("Podaj liczbe godzin\n");

37 scanf ("%d", &lqg);

38 printf ("Podaj stawke\n"); scanf ("$f", &stawka);
39 wyplata= lg*stawka+ lg*stawka*PREMIA;

40 printf ("Wyplata = %0.2f\n",wyplata);

41 printf (" \n") ;

(
42 printf("*************************\n"),-
43 printf (" \n") ;
44 system ("PAUSE") ;

45 return 0;

46 }
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3. Proste programy imperatywne. Wprowadzanie i wyprowadzanie danych...

WYKONANIE
PROGRAMU

FEFEFRERERRER R R R R R R R EREE

Programowanie liniowe

Autor programu: Jan Kowalski, kierunek: Informatyka, rok:

FEFEERERERRERR R R R R R R R REE

Podaj promien kola
7.5
Pole kola o promieniu 7.5@ = 176.71

FEFEEREREFRRER R R R R R EREREE

Pracownikl

Podaj liczbe godzin
30

Podaj stawke

8.5

Wyplata = 306.00

Pracownik2

Podaj liczbe godzin
24

Podaj stawke

11.3

Wyplata = 325.44

FEFEFRFREFRER R R R R R R EEEE

Press any key to continue .

Komentarz
do programu:

Wiersze:

1,2: dyrektywa kompilatora dotaczajaca pliki naglowkowe
stdio.h, stdlib.h
6: naglowek funkcji glownej main
8,9: definicje zmiennych z jednoczesng inicjalizacja
10,11: deklaracje zmiennych
13-16: wysSwietlenie tekstuz przej$sciem do nowego wiersza (\n)

1
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17,18: wyswietlenie tekstui warto$ci statych
22: wySwietlenie tekstui wezytanie z klawiatury wartos$ci zmiennej (&r)
23: instrukcjaprzypisania
24-25:  wyswietlenie tekstui warto$ci zmiennych
44: wywolanie funkcji zatrzymujacej ekran konsoli
45:  zwrbcenie warto$ci 0 przez funkcje gtéwna main
46: koniec funkcji glownej main i koniec programu

Listing 3.1. Prosty program imperatywny

wersjall po
modyfi kacji

1-2 bez zmian
#define PI 3.14159 //stale
#define AUTOR "Jan Kowalski"
#define KIERUNEK "Informatyka"
int main(int argc, char *argv([])
{ //deklaracje
const int ROK=1l; //stala
9 const float PREMIA=0.20;
12-18 bez zmian

0o J o U d W

o

19 printf ("Autor programu: %s, kierunek: %s, rok:
20 %d\n", AUTOR, KIERUNEK, ROK);
21-46 bez zmian

Komentarz
do programu:

Wiersze:
3-5:  definicje statych, z wykorzystaniem preprocesora
8,9: definicje zmiennych modyfikator const — tworzy z nich warto$ci state
19,20: wyswietlenie tekstui wartosci stalych: AUTOR, KIERUNEK
zadeklarowanych w wierszach 4i 5

Cwiczenie 3.2
Struktura programuimperatywnego

Napisz program, ktory dla 2. liczb catkowitych obliczy 1 wy§wietli ich
sume, roéznice, iloczyn, iloraz i modulo.
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3. Proste programy imperatywne. Wprowadzanie i wyprowadzanie danych...

Wynik:

Program moze wyglada¢ w postaci przedstawionej na listingu 3.2:

Listing 3.2. Prosty program imperatywny

1 #include <stdio.h>

2 #include <stdlib.h>

3

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

5 {int x,vy,z;

6 float £f;

7 printf ("Podaj 2 liczby calkowite\n");

8 scanf ("%d $d", &x,&y);

9 z=x+ty;

10 printf ("suma: %d \n",z);

11 z=x-y;

12 printf ("roznica: %d \n",z);

13 z=x*y;

14 printf("iloczyn: %d \n",z);

15 z=x/y;

16 printf("iloraz - wynik dzielenia calkowitego:
17 $d\n", z) ;

18 z=x%y;

19 printf("iloraz - reszta z dzielenia calkowitego:
20 %d\n",z);

21 f=(float)x/y; // £=1.0*x/y;

22 printf("iloraz - wynik dzielenia rzeczywistego:
23 $f\n", f);

24 /*printf("iloraz - wynik dzielenia
rzeczywistego:

25 $0.2f\n", f);*/

26

27 system("PAUSE");

28 return O;

29 }
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Komentarz
do programu:

Wiersze:
1,2:  dyrektywa kompilatora dotaczajaca pliki nagtdéwkowe
stdio.h, stdlib.h
4: naglowek funkcji glownej main
5,6: deklaracje zmiennych
7:  wyswietlenie tekstuz przejsciem do nowego wiersza (\n)
8: Weczytanie warto$ci dwoch zmiennych z klawiatury (&)
9,11,13,15,18: instrukcje przypisania
10,12,14: wyswietlenie tekstui warto$ci zmiennej
21: instrukcjaprzypisania z rzutowaniem jawnym typu, alternatywna
wersja po komentarzu //
24,25: W komentarzu /* */alternatywna wersja wyswietlenia wartosci
rzeczywistej z formatem (2 miejsca po przecinku)
27: wywotanie funkcji zatrzymujacej ekran konsoli
28: zwrdcenie warto$ci 0 przez funkcje gtdéwna main
29:  koniec funkcji gtownej main i koniec programu

WYKONANIE
PROGRAMU

Podaj 2 liczby calkowite
3 -4

suma: -1

roznica: 7

iloczyn: -12

iloraz - wynik dzielenia calkowitego: @

iloraz - reszta z dzielenia calkowitego: 3

iloraz - wynik dzielenia rzeczywistego: -0.750000
Press any key to continue . . .
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3. Proste programy imperatywne. Wprowadzanie i wyprowadzanie danych...

Arkusz zadan do wykonania

Zadanie 3.1

()

Zadanie 3.2

)

Zadanie 3.3
*)

Zadanie 3.4

(*)

Liczba gwiazdek oznacza stopien trudno$ci zadania.

Dane osobowe i adresowe

Napisz program, ktory na podstawie wprowadzonych z klawiatury danych
i zdefiniowanych statych (status przyjmujacy warto$¢ student i srednia
ocen przyjmujaca warto$¢ twojej porzadanej Sredniej — liczba rzeczywista)
wyswietli w jednym wierszu imig, nazwisko, pesel i pte¢, a w drugim dane
adresowe: kod, miasto, ulica, nr domu, nr mieszkania, a w trzecim twoj
status.

Obliczanie pola figur geometrycznych

Napisz program obliczajacy pole powierzchni i obwod figur: kwadratu,
prostokata, trapezu, trojkata.

Obliczanie objetosci i pola powierzchni bryl

Napisz program obliczajacy objetos¢ i pole powierzchni szescianu,
prostopadtoscianu o podstawie kwadratowej i prostokatnej oraz walca.

Obliczanie Sredniej arytmetycznej i Sredniej geometrycznej dwoch
liczb calkowitych

Napisz program obliczajacy $rednig arytmetyczng i Srednig geometryczna
dwoch liczb catkowitych.
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Zadanie 3.5

(*)

Zadanie 3.6

(*)

Zadanie 3.7

(*)

42

Przeliczanie wielkoSci fizycznych

Napisz program przeliczajacy wielkos$ci fizyczne:
a) z koni mechanicznych [KM] na waty [W]
(1KM =735W));
b) =z kilometréw na godzine [km/h] na metry na sekundg [m/s];
c) ze stopni Fahrenheita [°F] na stopnie Celsjusza[°C]
(t°C=5/9(t°F-32).

Wiek w przyszto$ci

Napisz program, ktory na podstawie twojego obecnego wicku (w latach
i miesigcach) i podanego okresu czasu (w miesigcach) obliczy twoj wiek
W przysztosci (w latach i miesiacach).

Wyrazenia

Napisz program obliczajacy warto$¢ wyrazen (wykorzystaj funkcje
standardowe):

(L+x2)+ 14 %2

la+bx|+ X' + 31+ x

sin 8+ cos® x* + tgx

X — 2a
Y+

1
+3=X
28  x+Yy 5




3. Proste programy imperatywne. Wprowadzanie i wyprowadzanie danych...

Zadanie 3.8
Obliczanie wartoS$ci funkcji
(**) Napisz program, ktory obliczy warto$¢ wyrazen (wykorzystaj funkcje
standardowe):
a) 10cosx—01x* +sin x++4x* +7
b) lg(x+5)+e " —|tgx+1]
sina+0,5
cosa’ +tg'a’®
| 5sin B° +1|
3,5(sin B +cos B)°
Zadanie 3.9
Wyrazenia — funkcje trygonometryczne
(**) Napisz program obliczajacy warto$¢ funkcji trygonometrycznych sina,
cosa i tg o dla o podanego w stopniach np. 90°, 120°, 180°.
Zadanie 3.10
Zamiana zmiennych i liczba odwrotna
(**) Zmienne a i b to dwie liczby catkowite trzycyfrowe. Napisz program
zamieniajacy miejscami warto$ci tych zmiennych. Po zamianie wyswietl
te liczby, a nastepnie zmodyfikuj je zamieniajac miejscami cyfre jednosci
i cyfre setek — wySwietl liczby w odwrotnej kolejnosci cyfr.
Zadanie 3.11
Obwod okregu
™ Napisz program, ktory obliczy obwod okregu, ktory przechodzi przez

punkt A(x1, y1)i ktorego srodek znajduje si¢ w punkcie B(x2, y2).
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Zadanie 3.12
Pole tréojkata
(**) Napisz program obliczajacy pole trojkata, majac podane wspotrzedne
3 wierzchotkow trojkata w przestrzeni 2D.
Zadanie 3.13
Znaki
(**) Napisz program, ktory:

a) po podaniu dowolnego znaku wyswietli go wraz z kodem ASCII,
anastepnie wyswietli znak o kodzie nastepnym,
b) po podaniu matej litery zamieni jg na duza.
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4. Proste programy strukturalne.
Funkcje standardowe i funkcje witasne

@

A

Cel rozdzialu

Zaznajomienie z idea powtdrnego wykorzystania kodu poprzez
zastosowanie podprograméw (funkcji) realizujacych proste algorytmy
sekwencyjne. Zapoznanie z technika programowania strukturalnego,
wtym proceduralnego. Nabycie praktycznych umiejetnosci pisania
prostych programéw strukturalnych wykorzystujacych funkcje wiasne
i standardowe.

Podstawy teoretyczne

Programowanie strukturalne wykorzystuje ide¢ powtdrnego
wykorzystania kodu, czyli dzielenia programu na mniejsze cze§ci —
bloki. Najmniejszym blokiem jest funkcja, umieszczona w pliku
z funkcja gtowng main, ktora moze by¢ wielokrotnie wykorzystana
w tym samym programie. Wigckszym blokiem do wielokrotnego
wykorzystania w wielu programach jest modut — plik zrodlowy lub
nagtowkowy dolaczony do programu. Programowanie strukturalne
wykorzystuje hierarchicznie utozone bloki wykorzystujace instrukcje
warunkowe, wyboru i iteracyjne, nie korzysta z instrukcji skoku.

Programowanie proceduralne zaktada dzielenie kodu na procedury
(Wjezyku C to funkcje), czyli fragmenty kodu wykonujace okreslone
operacje i opisane nazwg z ewentualnymi parametrami do pobierania
i przekazywania danych.

Funkcja — wydzielony fragment kodu spelniajacy okre$lone
czynnosci. Moze zwraca¢ wartos¢ okreslonego typu (instrukcja

return) lub nie (typ void).

Prototyp funkcji — zapowiedz funkcji

typ_wyniku nazwa_funkcji();
typ_wyniku nazwa_funkc]ji (parametry formalne) ;
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Przyklad 4.1

Przyklad 4.2

Przyklad 4.3

46

Prototypy funkcji
void witaj () ;//prototyp funkcji bez parametrdw
// nie zwracajacej wartosci
int suma(int a, int b); //prototyp funkcji
//z 2 parametrami typu catkowitego
//zwracajacej wartos$cé typu catkowitego

Definicja funkcji — opis algorytmu funkcji

typ_wyniku nazwa_funkcji ()
{//deklaraCJe i instrukcje;
return wyrazenie; //opcjonalnie
}
typ_wyniku nazwa_funkcji (parametry formalne)
{//deklaracje i instrukcije;
return wyrazenie; //opcjonalnie

}

Definicje funkcji

void witaj ()
{

printf ("Witaj w swiecie programowania\n")

}

int suma (int a, int b)
{

return a+tb;

}

Wywolanie funkcji

nazwa_funkcji();
nazwa_funkcji (parametry aktualne);

Wywolania funkcji wewnatrz funkeji main()

witaj () ;

int liczbal=10; int liczba2=20;

printf ("suma=%d \n",suma (liczbal, liczba?2));

//wywotanie funkcji z 2 parametrami aktualnymi
//- wyéwietlenie warto$ci funkcji




4. Proste programy strukturalne. Funkcje standardowe i funkcje wlasne

W programie mozna wykorzystywa¢ funkcje wilasne i funkcje

standardowe, zgrupowane w odpowiednich modutach — dyrektywa

#include nalezy dotaczy¢ wybrany plik nagtowkowy.

Wykorzystanie funkcji standardowych:

#include <plik naglowkowy z funkcjami>

nazwa_funkcji();
nazwa_funkcji (parametry aktualne) ;

Grupy wybranych funkcji standardowych:

e Funkcje matematyczne <math.h>
asin(x), acos(x), atan(x), sin(x), cos(x),
tan(x), exp(x), log(x), pow(x,y), sqgrt(x),
ceil (x), floor(x), fabs(x), fmod(x,vVy),

e Funkcje tancuchowe <string.h>
strlen(), strcat(), strcmp(), strcpyl(),

e Funkcje znakowe <ctype.h>
tolower (), toupper (), isalpha(), isdigit(),
isalnum(),

e Funkcje ogodlnego uzytku <stdlib.h>
abs (), rand(), gsort(),

Przyktad 4.4
#include <math.h>

printf ("wynik=%0.2f\n",
sgrt (2) * (sin(0.5)+cos (0.25)));

Struktura programuw C — programowanie proceduralne
Program w jezyku C, wykorzystujacy funkcje wtasne, posiada
nastepujaca strukture:

//dyrektywy preprocesora
//protytypy funkcji wlasnych
//
int main() //naglowek funkcji gtdwne]

{

//deklaracje

//instrukcje korzystajace z ww. funkcji
return 0; //instrukcja powrotu

}
//
//definicje funkcji wlasnych

47



Podstawy programowaniaw jezyku C— ¢éwiczenia laboratoryjne

Przyklad 4.5
#include <stdio.h>
prototypy void napis();
funkcji int wynik (int licz);
//
int main (void)
{ int liczba;
wywolanie napis (),
funkcji printf("Podaj liczbe ") ;
. scanf ("&d", &liczba) ;
m((::ljaime printf ("Wynik to %d\n",wynik(liczba))

Z parametrem

system ("PAUSE") ;
return 0;

}
/S
definicja void napis ()
funkcji {
printf ("Prosty program ");
printf("w C\n");
}
definicja int wynik(int licz)
funkcji {
return 2*licz;
}
WYKONANIE
PROGRAMU

Prosty program w C

Podaj liczbe 5

Wynik to 1@

Press any key to continue .

Arkusz przyktadowych éwiczen

Cwiczenie4.1

Struktura programu wykorzystujacego funkcje — programowanie
strukturalne (proceduralne)

Napisz program wyswietlajacy informacje o autorze programu,
obliczajacy pole kota i wyptate dla 2. pracownikow z wykorzystaniem
funkcji — realizacja zadania 3.1, wersja Il po modyfikacji, technika
strukturalng.
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4. Proste programy strukturalne. Funkcje standardowe i funkcje wlasne

Wynik:

prototypy
funkcji

wywolanie
funkcji

wywolanie
funkcji

Program moze wyglada¢ w postaci przedstawionej na listingu4.1:
Listing4.1. Prosty program strukturalny

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

#include <math.h> //M PI

#define AUTOR "Jan Kowalski"
#define KIERUNEK "Informatyka"

O J o U b w N R

//prototypy funkciji

void szlaczek() ;
10 void info();
11 float pole(float promien) ;

12 float wyplata(int godziny, float stawka) ;
13 int main(int argc, char *argv([])

14 { //deklaracje

15 float r,st;

16 int lg;

17 //instrukcje

NeJ

18 szlaczek(); //wywotanie funkcji

19 info();

20 szlaczek();

21 printf ("Podaj promien kola "); scanf ("%f",&r);
22 printf("Pole kola o promieniu %0.2f =

23 $0.2f\n",r, pole(r));//wywolanie funkcji
24 szlaczek();
25 printf ("Pracownikl\n");

26 printf ("Podaj liczbe godzin ");
scanf ("%d", &1qg) ;
27 printf ("Podaj stawke "); scanf ("$f",&st);

28 printf ("Wyplata = %0.2f\n", wyplata(lg,st));
29
30 printf ("Pracownik2\n") ;

31 printf("Podaj liczbe godzin ");

scanf ("sd", &1qg) ;

32 printf("Podaj stawke "); scanf ("%f",é&st);
33 printf ("Wyplata = %0.2f\n",wyplata(lg,st));
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wywolanie 34
funkcji 35 szlaczek():;
36 system("PAUSE") ;

37 return 0;
38 }

definicje 39

funkcji 40 wvoid szlaczek()
41 {

42  printf (" \n") ;
43 printf("*************************\n"),-
44 printf (" \n");
45 }

46 void info()
47 { const int ROK=1;

48 printf ("Programowanie liniowe\n");

49 printf ("Autor programu: %s kierunek: $%s rok:
50 %d\n", AUTOR, KIERUNEK, ROK) ;

51 }

52 float pole(float promien)

53 {

54 return M PI*pow(promien,2);
55 }

56 float wyplata(int godziny, float stawka)

57 { const float PREMIA=0.20;

58 return godziny*stawka+ godziny*stawka*PREMIA;
59 }

Komentarz
do programu:

Wiersze:
1-3: dyrektywa kompilatora dotaczajaca pliki nagtowkowe
stdio.h, stdlib.h, math.h (ze stata M PI -> m)
5,6: definicje statych
9-12: prototypy funkcji
13: nagtéwek funkcji glownej main
15,16: deklaracje zmiennych
18,20,24,35: wywotanie bezparametrowej funkcji szlaczek —napisy

19: wywotanie bezparametrowej funkcji info — napisy
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4. Proste programy strukturalne. Funkcje standardowe i funkcje wlasne

21: weczytanie warto$ci promieniakota
23:  wyswietlenie warto$ci funkcji pole z parametrem
28,33:  wyswietlenie wartosci funkcji wyplata z dwoma parametrami
36: wywotanie funkcji zatrzymujacej ekran konsoli
37: zwrdcenie wartosci 0 przez funkcje gtdéwng main
38: koniec funkcji gtownej main
40-51: definicje funkcji bez parametrow nie zwracajacych wartosci
52-59: definicje funkcji z parametrami zwracajacych warto$ci
54: wywotanie funkcji standardowej pow() i statej M_P1z modutu
math.h

Cwiczenie 4.2
Struktura programu wykorzystujacego funkcje — programowanie
strukturalne

Napisz program, ktory dla 2. liczb catkowitych obliczy 1 wyswietli ich
sumg, roznicg, iloczyn i iloraz z wykorzystaniem funkcji — realizacja
zadania 3.2 technika strukturalna.

Wynik:

Program moze wyglada¢ w postaci przedstawionej na listingu 4.2:

Listing 4.2 Prosty program strukturalny

1 #include <stdio.h>
2 #include <stdlib.h>
3 //prototypy funkcii
prototypy 4 int suma(int a, int b),’
funkcji 5 int roznica(int a, int b);
6 int iloczyn(int a, int b);
7 float iloraz(int a, int b);
8 wvoid iloraz2(int a, int b);
9
10 int main(int argc, char *argv([])
11 {int x,y,reszta;
12 printf ("Podaj 2 liczby calkowite\n");
13 scanf ("%d %d", &x, &y);
wywolanie 14 printf("suma: %d \n",suma(x,y));
funkcji 15 printf ("roznica: %d \n",roznica(x,y));
16 printf("iloczyn: %d \n",iloczyn(x,y));
17 printf("iloraz - wynik dzielenia rzeczywistego:
18 %$0.2f\n",iloraz(x,y));
mwmﬂgnk 19 iloraz2(x,y);
funkcji 20 system("PAUSE") ;
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21 return 0;
22}

definicja 23 //definicje funkcji
funkcji 24 int suma(int a, int b)
25 { return a+b; }

definicja
funkcji 26 int roznica(int a, int b)
27 { return a-b;}
28 int iloczyn (int a, int b)
29 { return a*b;}
definicja

funkcji 30 float iloraz(int a, int b)
31 { return (float)a/b; }

definicja
funkcji 32 void iloraz2(int a, int b)
33 { printf ("iloraz - wynik dzielenia
calkowitego:
34 %d reszta: %d\n",a/b, a%b);
35 }
Komentarz

do programu:

Wiersze:
1,2:  dyrektywa kompilatora dotaczajaca pliki nagtowkowe
stdio.h, stdlib.h
4-8: prototypy funkcji z parametrami formalnymi a, b
10: nagtowek funkcji gtéwnej main
11: deklaracje zmiennych
12:  wysSwietlenie tekstu z przejsciem do nowego wiersza
13:  weczytanie warto$ci dwoch zmiennych z klawiatury
14-18: wyswietlenie wartosci funkcji z parametrami aktualnymi x, y
19: wywotanie funkcji nie zwracajacej wartosci
20:  wywotanie funkcji zatrzymujacej ekran konsoli
21: zwrdcenie warto$ci 0 przez funkcje glowng main
22: Koniec funkcji gtownej main
24-35: definicje funkcji

52



4. Proste programy strukturalne. Funkcje standardowe i funkcje wlasne

Arkusz zadan do wykonania

Liczba gwiazdek oznacza stopien trudnos$ci zadania.

Zadanie 4.1
Dane osobowe i adresowe

&) Napisz 1 wywotaj funkcjg, ktora na podstawie wprowadzonych
z klawiatury danych i zdeﬁmowanych statych (status przyjmujacy warto$¢
student i srednia ocen przyjmujaca warto$é tWOJe] pozqdanej sredniej —
liczba rzeczywista) wyswietli w jednym wierszu imig, nazwisko, pesel
i pte¢, a w drugim dane adresowe: kod, miasto, ulica, nr domu, nr
mieszkania, aw trzecim twoj status — realizacja zadania 3.1 technika
strukturalng.

Zadanie 4.2
Obliczanie pola figur geometrycznych

™) Napisz program obliczajacy pole powierzchni i obwdd figur: kwadratu,
prostokata, trapezu, trojkata z wykorzystaniem funkcji — realizacja zadania
3.2 technika strukturalna.

Zadanie 4.3
Obliczanie objetosci i pola powierzchni bryl

™ Napisz program obliczajacy objeto$¢ i pole powierzchni szescianu,
prostopadtoscianu o podstawie kwadratowej i prostokatnej oraz walca
z wykorzystaniem funkcji — realizacja zadania 3.3 technika strukturalng.

Zadanie 4.4
Obliczanie Sredniej arytmetycznej i Sredniej geometrycznej dwoch
liczb calkowitych

™) Napisz program obliczajacy $rednig arytmetyczng i Srednig geometryczng
dwoch liczb catkowitych z wykorzystaniem funkcji — realizacja zadania 3.4
technika strukturalna.
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Zadanie 4.5

(*)

Zadanie 4.6

™)

Zadanie 4.7

(**)

54

Przeliczanie wielkosci fizycznych

Napisz program przeliczajacy wielko$ci fizyczne z wykorzystaniem funkcji
— realizacja zadania 3.5 technikg strukturalna:
a) z koni mechanicznych [KM] na waty [W];
(IKM =735W));
b) z kilometrowna godzing [km/h] na metry na sekund¢ [m/s];
¢) ze stopni Fahrenheita [°F] na stopnie Celsjusza[°C];
(t°C=5/9(t°F-32).

Wiek w przyszosci

Napisz 1 wywotaj funkcje, ktora na podstawie twojego obecnego wicku
(w latach i miesigcach) i podanego okresu czasu (w miesigcach) obliczy
twoj wiek w przysztosci (w latach i miesigcach) — realizacja zadania 3.6
technikg strukturalna.

Wyrazenia

Napisz i wywotlaj funkcje obliczajace warto§¢ wyrazen (wykorzystaj
funkcje standardowe) — realizacja zadania 3.7 technikg strukturalng:

@+x2)+V1+x2

la+bx|+ x* +3/1+x
sin 8 + cos® x® +tgx
X— 2a 1
Xy

+3=X
2a XxX+y 5




4. Proste programy strukturalne. Funkcje standardowe i funkcje wlasne

Zadanie 4.8

(**)

Zadanie 4.9

(**)

Zadanie 4.10

(**)

Zadanie 4.11.

()

Obliczanie wartoS$ci funkcji

Napisz i wywolaj funkcje, ktore obliczg wartos¢ wyrazen (wykorzystaj
funkcje standardowe) — realizacja zadania 3.8 technikg strukturalna:

e) 10cosx—01x* +sin X ++4x* +7
f) lg(x+5)+e* —|tgx+1|
sina+0,5
cosa’ +tg'a’®
) \/ |5sin B° +1]
3,5(sin S+ cos f3)*

Wyrazenia — funkcje trygonometryczne

Napisz i wywotaj funkcj¢ obliczajacg wartos¢ funkeji trygonometrycznych
sina, cos o i tga dla a podanego w stopniach np.: 90°, 120°, 180° —
realizacja zadania 3.9 technika strukturalng.

Liczba odwrotna

Napisz i wywolaj funkcje, ktoradla podanej liczby catkowitej trzycyfrowej
zwroci liczbe odwrotng — zamieni miejscami cyfre jednosci i cyfre setek.

Obwod okregu

Napisz i wywotaj funkcje, ktora obliczy obwod okregu, ktory przechodzi
przez punkt A(x1, yl) i ktorego srodek znajduje si¢ w punkcie B(x2, y2) —
realizacja zadania 3.11 technikg strukturalna.
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Zadanie 4.12
Pole tréojkata
(**) Napisz i wywotaj funkcj¢ obliczajaca pole trojkata, majac podane
wspotrzedne 3 wierzchotkowtrdjkata w przestrzeni 2D — realizacja zadania
3.12 technika strukturalna.
Zadanie 4.13
Znaki
(**) Napisz i wywotaj funkcje (realizacja zadania 3.13 technika strukturalng),
ktore:
a) po podaniu dowolnego znaku wyswietlg go wraz z kodem ASCII,
a nastgpnie wyswietli znak o kodzie nastepnym,
b) po podaniu matej litery zamieni jg na duzg.
Zadanie 4.14
Informacja o autorze programu — programowanie strukturalne
™ Napisz i wywotaj funkcje, ktora wyswietli dane o autorze programu.

a) wersja 1: dwa pliki Zrodtowe:
Prototyp funkcji umie$¢ w pliku zrodtowym z funkcjg main (),
definicje funkcji w pliku zrodtowym funkcje.c,

b) wersja 2: plik zrédtowy i plik naglowkowy:
Prototyp funkcji umie§¢ w pliku zrédtowym z funkcjg main (),
definicj¢ w pliku nagtdowkowym funkcje.h.
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5. Instrukcje warunkowe IF, IF...ELSE.
Operator warunkowy

é{@‘

A

Przyklad 5.1

Przykltad 5.2

Cel rozdzialu

Zaznajomienie z realizacjg algorytmow z rozgatezieniami z wyko-
rzystaniem instrukcji warunkowej oraz z wykorzystaniem operatora
ternarnego (warunkowego). Nabycie praktycznych umiejetnos$ci progra-
mowania algorytméw z rozgatezieniami.

Podstawy teoretyczne

Instrukcje warunkowe stuza do sterowania przebiegiem programu
w zalezno$ci od spetnienia lub nie spetnienia okreslonego warunku.
Umozliwiaja programowsg realizacj¢ algorytmow z rozgatgzieniami.

Instrukcje warunkowe moga wystepowa¢ w nastgpujacych postaciach:

if (wyrazenie) instrukcja;

Jezeli wyrazenie jest prawdziwe (#0) wykonuj instrukcje.

if (a>b) max=a;

if (wyrazenie) instrukcjal;
else instrukcja2;

Jezeli wyrazenie jest prawdziwe (Wynik£0) wykonuj instrukcjel ,
w przeciwnym wypadku wykonuj instrukcje2.

if (a>b) max=a;
else max=b;
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Jezeli w zalezno$ci od warto$ci wyrazenia ma by¢ wykonywanych
wiele instrukcji nalezy uzy¢ instrukcji ztozonej (grupujacej) {}:

if (wyrazenie) {instrukcjal;
instrukcja2;
} /*instrukcja zlozZona
(grupujaca)*/
else {instrukcja3;
instrukcja4;
} /*instrukcja zlozZona
(grupujaca) */

Jezeli wyrazenie jest prawdziwe (Wynik£0) wykonuj blok instrukcji (np.
instrukcjal instrukcja2), wprzeciwnym wypadku wykonuj blok
instrukcji (np. instrukcja3, instrukcja 4).

Przyktad 5.3
if (a>b) {max=a; printf("Max z 2 liczb
=%d\n",max) ; }
else{max=b; printf ("Max z 2 liczb
=%d\n",max) ; }
Instrukcje warunkowe moga by¢ zagniezdzone (jedna w drugiej),
przy czym obowigzuje zasada, Zze else zwigzane jest z najblizszym if:
Przyktad 5.4
if (a>b) printf ("Liczba a jest wieksza\n");
else if(a<b) printf("Liczba b jest
wieksza\n") ;
else printf("Liczby a i b sa rdéwne\n);

Wyrazenie po stowie 1 f moze zawiera¢ nastgpujace operatory
porownania:

== rowne,

'= rozne,

< mniejsze,
> wiegksze,
<= mniejsze lub réwne,
>= wigksze lub rowne.
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5. Instrukcje warunkowe IF, IF...ELSE. Operator warunkowy

Wyrazenie moze rowniez zawiera¢ operatory logiczne:

&& logiczne AND —iloczyn,
| | logiczne OR - alternatywa,
! logiczne NOT — negacja.

Przyklad 5.5
if (a==b) printf("Liczby sa rowne\n");
if (a>=2 && a<=5) printf("Liczba jest =z
przedziatu od 2 do 5\n");

Alternatywa dla instrukcji warunkowej jest wykorzystanie operatora
warunkowego. Operator ternarny (tréjoperandowy operator warunkowy)
wykorzystuje trzy operandy, z ktorych kazdy jest wyrazeniem:

wyrazeniel ? wyrazenie2 : wyrazeniel ‘

Jezeli wyrazeniel jest prawdziwe (#£0) to cale wyrazenie przyjmuje
wartoS¢ wyrazenia2, w przeciwnym wypadku wyrazenia3.

Przyklad 5.6
max=(a>b)? a: b;

Arkusz przyktadowych éwiczen

Cwiczenie5.1.
Obliczenie wartoSci funkcji

Dla danych warto$ci zmiennych x, y napisz funkcje obliczajacg warto$¢:
¥4y’ x<0iy<0
Sy =40 =0

x+y x>0iy>0

Wynik:

e funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastgpujacy sposob:
definicja float f(float x,float y)
funkcji { 1f(x<0 && y<0) return (x*x + y*y);

else 1if(x*y <= 0) return 0;
else return sqgrt (x+y);
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Uzycie funkcji przedstawiono na listingu 5.1.

Cwiczenie 5.2
Sprawdzanie polozenia punktu w uktadzie wspélrzednych

Napisz funkcje sprawdzajacg potozenie punktu A(x,y) w uktadzie
wspotrzednych (I, II, III czy IV ¢wiartka).

Wynik:

Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastepujacy sposob:
definicja void punkt (float x, float y)
funkcji {

if (x*y ==0) printf ("punkt na osi\n");
else 1if (x>0)
f (y>0) printf ("punkt w I cw.\n");
else printf ("punkt w IV cw.\n");
else 1if(y>0) printf ("punkt w II cw.\n");
else printf ("punkt w III cw.\n");
}

Uzycie funkcji przedstawiono na listingu 5.1.

Cwiczenie 5.3
Parzysto$¢ liczby

Napisz funkcje¢ sprawdzajaca, czy podana liczba catkowita jest parzysta
czy nieparzysta.

Wynik:
Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastgpujacy sposob z wykorzysta-
niem operatora warunkowego lub funkcji warunkowej:
definicja char parzysta (int a)
funkciji { return (a%2==0)?2'T':'N’';
// if (a%2==0) return 'T'; else return 'N';
}
Uzycie funkcji przedstawiono na listingu 5.1.
Listing 5.1 Funkcje warunkowe i operator warunkowy
1 #include <stdio.h>
2 #include <stdlib.h>
3
4 float f(float x,float y);
prounypy 5 wvoid punkt(float x, float y);
funkcp 6 char parzysta(int a);
7
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5. Instrukcje warunkowe IF, IF...ELSE. Operator warunkowy

wywolanie
funkcji

wywolanie
funkcji

definicja
funkc;ji f()

definicja
funkcji

definicja
funkcji

Komentarz
do programu:

Wiersze:

1,2:

4-6:

8:

9:
10-13:
16-17:
14:

8

9

10
11
12
13
14
15
16
17
18

19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42

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

{float xx,yy; int liczba;

printf ("Podaj x=");

scanf ("%f", &xx);

printf ("Podaj y=");

scanf ("$f", &yy);

printf ("wynik funkcji=%0.2f\n", £(xx,yy));

punkt (xx,yy) ;

printf ("Podaj liczbe calkowita");

scanf ("%d", &liczba) ;

printf("Liczba %d parzysta: %$c\n",liczba,
parzysta(liczba)) ;

//wywotanie funkcji parzysta

system("PAUSE") ;

return 0;

}

float f(float x,float y) //definicja funkcji f
{if (x<0 && y<0) return (x*x + y*V);
else if(x*y <= 0) return 0;
else return sqgrt(x+y);

}

void punkt(float x, float y) //definicja funkcji punkt
{if (x*y ==0) printf ("punkt na osi\n");
else 1if(x>0)
if (y>0) printf ("punkt w I cw.\n");
else printf ("punkt w IV cw.\n");
else 1if(y>0) printf ("punkt w II cw.\n");

else printf ("punkt w III cw.\n");

}

char parzysta(int a) //definicja funkcji parzysta
{ return (a%2==0)?'T':'N"';
// 1if (a%2==0) return 'T'; else return 'N';

}

dyrektywa kompilatora dotaczajaca pliki nagtowkowe
stdio.h, stdlib.h

deklaracje — prototypow funkcji: £, punkt, parzysta
nagtéwek funkcji glownej main

deklaracje zmiennych: xx, yy, liczba

wezytywanie z klawiatury wartosci zmiennych

wyswietlenie wartosci funkcji £ zwracajacej wartosé
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15: wywotanie funkcji punkt, nie zwracajacej wartosci
18: wyswietlenie warto$ci funkcji parzysta zwracajgcej wartosé
20: wywotanie funkcji system - zatrzymanie ekranu
24-42:  definicje zapowiedzianych wczesniej funkeji:
f, punkt, parzysta

Arkusz zadan do wykonania

Liczba gwiazdek oznacza stopien trudnos$ci zadania.

Zadanie 5.1
Obliczanie wartosci funkeji
™ Napisz funkcje obliczajacg wartos¢ z. Wywolaj ta funkcje.
1-sina t=8
z= %(1+ cosa) t=012.3
Va® +1 t=4,6,7
Wskazowka:
Z jest funkcjq zmiennej & obliczanej wg roznych wzorow w zaleznosci
od parametru t.
Zadanie 5.2
Przynalezmno$¢ punktu do wskazanego obszaru
™ Napisz funkcje sprawdzajaca, czy punkt o wspotrzednych x,y nalezy do
zamalowanego obszaru. Wywotaj te funkcje.
a) b)

\4
v

D
NEEp N,
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5. Instrukcje warunkowe IF, IF...ELSE. Operator warunkowy

Zadanie 5.3

**)

Wskazowki:

Zadanie 5.4

()

Zadanie 5.5

()

Zadanie 5.6

()

Rownanie kwadratowe

Napisz funkcj¢ obliczajaca pierwiastki rownania kwadratowego
ax’+bx+c=0 uwzgledniajaca wszelkie mozliwe warianty danych a, b, c.
Wywolaj t¢ funkcje.

skorzystaj ze schematu ze strony 15 lub 18,

rownanie kwadratowe istnieje gdy a jest rozne od zera,

rownanie kwadratowe posiada pierwiastki gdy delta jest nieujemna ,
rownanie kwadratowe posiada 2 pierwiastki gdy deltajest wieksza od 0,
rownanie kwadratowe posiada 1 pierwiastek, gdy delta = 0.

Szczesliwy bilet

Bilet tramwajowy posiada sze$ciocyfrowy numer. Napisz funkcje
sprawdzajacg, czy jest to bilet ,szczesliwy”. Bilet uznawany jest za
,szczesliwy”, jezeli suma 3 pierwszych i 3 ostatnich cyfr jest taka sama.
Wywolaj t¢ funkcje.

Wyplata pracownika

Napisz funkcje, ktora na podstawie pensji i stazu pracownika obliczy jego
wyplate w nastepujacy sposob: jezeli staz pracownika jest mniejszy niz 5
lat, dodatek stazowy si¢ nie nalezy, jezeli pracownik przepracowat
w firmie od 5 do 10 lat, dodatek stazowy wynosi tyle procent ile lat ma staz
pracownika, jezeli staz pracownika jest powyzej 10 lat, dodatek stazowy
wynosi 15%. Wywotaj te funkcje.

Stypendium studenta

Napisz funkcje, ktora na podstawie 3 ocen z egzaminow wyswietli
informacje o przyznanym (lub nie) stypendium. Student otrzyma
stypendium, jesli zdat wszystkie egzaminy. Jesli §rednia ocen jest wigksza
od 4 otrzyma stypendium 500 zi; je§li 3 < $rednia <=4 to stypendium
wynosi 300 zt. Wywolaj tg funkcje.
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Zadanie 5.7
Pole tréojkata
™ Napisz i wywolaj funkcje, ktora na podstawie 3 liczb — bokdéw trojkata
obliczy jego pole. Zweryfikuj czy podane liczby utworza trojkat (wersja
zadania 4.12 z weryfikacjg poprawnosci danych).
Zadanie 5.8
Liczby
&) Dane sg trzy dodatnie liczby catkowite a, b, c. Jezeli wszystkie sa
parzyste oblicz ich sume, jezeli dowolna z nich to 1 oblicz ich iloczyn,
W pozostatych przypadkach zwr6¢ -1. Zdefiniuj i wywotaj odpowiednia
funkcje.
Zadanie 5.9
Znaki
™ Napisz i wywotaj funkcje, ktora sprawdzi czy:
a) podany z klawiatury znak jest literg angielskiego alfabetu,
b) kod ASCII podanego znaku jest dwucyfrowy,
€) podany znak jest znakiem dziatania arytmetycznego.
Zadanie 5.10
Podatek
(**) Napisz i wywotaj funkcje obliczajaca podatek wg zasad skali podatkowej

podanych w tabeli:

Skala podatkowa od roku 2009 do 2015 r.

Podstawa obliczenia
podatku w z4

Podatek wynosi

ponad do
85528 18% minus kwota
zmniejszajgca podatek:
556,02 zt
85528 14839,02 zt + 32%

nadwyzki ponad 85528 zt
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6. Instrukcjawyboru SWITCH. InstrukcjaBREAK

@

A

wybor
jednokrotny

Przyklad 6.1

Cel rozdzialu

Zaznajomienie z realizacja algorytmow z rozgatgzieniami z wyko-
rzystaniem instrukcji wyboru SWITCH oraz instrukcji BREAK.
Nabycie praktycznych umiejetnosci stosowania instrukcji SWITCH,
BREAK i programowania algorytmow z rozgat¢zieniami.

Podstawy teoretyczne

Instrukcja wyboru moze wystepowac w nastepujacych postaciach:

a) warianty wyboru zakonczone instrukcja BREAK

switch (wyrazenie typu int, char lub enum)

{

case statal: ciag_instrukcji_1l; break;
case stata2: ciag_instrukcji_ 2; break;

default://opcjonalnie
ciag instrukcji D;

}

Jezeli wyrazenie przyjmuje wartosé statej 1 wykonuj cigg_instrukcji 1
i wyjdz z instrukcji switch
Jezeli wyrazenie przyjmuje wartosé statej 2 Wykonuj cigg_instrukcji_2
i wyjdz z instrukcji switch

w przeciwnym wypadku wykonuj cigg_instrukcji_D.

switch (ocena) {
case 2: printf("ndst");break;
case 3: printf("dst"); break;
case 4: printf("db"); break;
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wybor
wielokrotny

Przyklad 6.2

Przyklad 6.3

definiowanie
typu enum —
nazwa kolor

definiowanie
egzemplarza
‘kol’

66

case 5:
default:
}

printf ("bdb") ;break;
printf ("zla ocena");

b) instrukcja BREAK konczy kilka wariantow wyboru

switch (wyrazenie typu int, char lub enum)
{

case statal:
case stata2: ciag_instrukcji_2; break;

default://opcjonalnie
ciag _instrukcji D;

Jezeli wyrazenie przyjmuje wartosé statej 1 lub statej 2 wykonuj
cigg instrukcji 2 i wyjdz z instrukcji switch

w przeciwnym wypadku wykonuj cigg_instrukcji_D.

switch (ocena) {
case 2: printf("negatywna ocena") ;break;
case 3:
case 4:
case 5: printf ("pozytywna ocena") ;break;

default: printf("zla ocena");

}

Zwigkszenie czytelno$ci programu mozna uzyska¢ stosujac typy
wyliczeniowe w instrukcjach sterujacych — zbiér czytelnych nazw
0 warto$ciach stalych catkowitych

enum kolory {czerwony, pomaranczowy, zolty,
zielony, niebieski, blekitny, fioletowy};
//typ wyliczeniowy o wartos$ciach: 0, 1, 2, 3,
4, //5, 6

enum kolory kol; //zmienna wyliczeniowego typu
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Arkusz przyktadowych éwiczen

Cwiczenie 6.1
Prosty kalkulator

Dla danych wartosci zmiennych rzeczywistych X, y i znaku dziatania
(+, -, *, /) napisz funkcje obliczajaca warto$¢ wybranej operacji
arytmetycznej:

Wynik:
Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastepujacy sposob:
void kalkulator (double x, double y, char znak)

{

switch (znak) {
case '+': printf ("suma= %0.21f\n",x+y);

break;

case '-': printf("roznica= %0.21f\n",
x-y) ;break;

case '*': printf("iloczyn= %0.21f\n",

x*y) ;break;
case '/': if (y) {printf("iloraz= %0.21f\n",
x/y) i}
else printf ("y=0\n") ;break;
default: printf("zty znak\n\n");
} //koniec switch

}

Uzycie funkcji przedstawiono na listingu6.1.

Cwiczenie 6.2
Sprawdzanie czy litera jest samogloska

Napisz funkcje sprawdzajaca czy podana litera jest samogtoska.
Wynik:

Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastepujacy sposob:

void samogloska (char litera)
{ //nie uwzgledniono polskich liter a, e, 6
switch(litera)
{ case 'a':
case 'A':
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case 'e':
case 'E':
case 'i':
case 'I':
case 'o':
case 'O':
case 'u':
case 'U':
case 'y':

case 'Y': printf ("samogloska\n"); break;
default: printf("nie samogloska\n");

Uzycie funkcji przedstawiono na listingu 6.1.

Cwiczenie 6.3
Kolory teczy

Napisz funkcje sprawdzajgca, nazwe i odcien podanego koloruw tgczy
z wykorzystaniem typu wyliczeniowego kolory:

enum kolory {czerwony, pomaranczowy, zolty,
zielony, niebieski, blekitny, fioletowy};

Wynik:

Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastepujacy sposob:

argumentem void tecza (enum kolory kol)
funkcji jest {
egzeplar; ‘kol’ switch (kol)

typu enum {
‘kolory’ case czerwony: printf ("czerwony ") ;break;
case pomaranczowy: printf ("pomaranczowy

") ;break;

case zolty: printf ("zolty "); break;

case zielony: printf("zielony ");break;

case niebieski: printf("niebieski ") ;break;

case blekitny: printf ("blekitny ");break;

case fioletowy: printf ("fioletowy"); break;
default: printf ("brak takiego koloru\n");

}

switch (kol)

{

case czerwony:

case pomaranczowy:
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Cwiczenie 6.4

Wynik:

Listing 6.1

definiowanie
enum

prototypy
funkcji

funkcja
main

instrukcja
wyboru

case zolty: printf (" - wybrano cieply kolor\n");
break;

case zielony:

case niebieski:

case blekitny:

case fioletowy: printf (" - wybrano chlodny
kolor\n"); break;

}

Uzycie funkcji przedstawiono na listingu 6.1.

Menu programu

Program gltowny skonstruuj na zasadzie menu, z ktérego uzytkownik
wybiera pozycje do wykonania.

Rezultat przedstawiono na listingu 6.1.

Instrukcja wyboru

1 #include <stdio.h>

2 #include <stdlib.h>

3

4 enum kolory{czerwony, pomaranczowy, zolty,
5 zielony, niebieski, blekitny, fioletowy};
6 void kalkulator (double x, double y,char

znak) ;
7 void samogloska(char litera);
8 wvoid tecza(enum kolory kol);
9 //
10 int main(int argc, char *argvl[])
11 { double a,b;
12 char zn,1;
13 int k, wybor;
14 printf ("MENU PROGRAMU:\n") ;
15 printf("1. Kalkulator\n");
16 printf("2. Samogloska\n");

(

(

17 printf("3. Kolory teczy\n");

18 printf ("Wybierz pozycje\n");

19 scanf ("%d", &wybor) ;

20 switch (wybor)

21 { case 1:

22 printf ("podaj 2 liczby i znak dzialania\n

").
’
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70

definicja
funkcji
kalkulator

definicja
funkcji
samogloska

23 scanf ("%1f $1f %c", &a, &b, &zn);
24 kalkulator(a,b,zn); break;
25 case 2:
26 printf ("podaj litere\n");
27 getche(); //scanf ("%c", &l);
28 printf ("\n");
29 samogloska (1) ; break;
30 case 3:
31 printf ("Wybierz pozycje koloru w teczy od
0 do 6\n");
32 scanf ("%d", &k);
33 tecza (k); break;
34 default:
35 printf ("zly wybor\n");
36 1}
37 system("PAUSE") ;
38 return 0;
39 }
40//
41 wvoid kalkulator (double x, double y,char znak)
42 {
43 switch (znak) {
44 case '"+': printf ("suma= %0.21f\n",x+y);
break;
45 case '-': printf("roznica= %0.21f\n",
x-y) ;break;
46 case '*': printf("iloczyn=
%0.21f\n", x*y) ;break;
47 case '/': if (y) {printf("iloraz=
%0.21f\n",x/vy);}
48 else printf ("y=0\n") ;break;

49 default: printf("zty znak\n\n");

50
51

52//

} //koniec switch

}

53 void samogloska(char litera)

54

{ //nie uwzgledniono polskich liter a, e 0

55 switch(litera)

56
57
58
59
60
61
62

{ case 'a':

case 'A':
case 'e':
case 'E':
case 'i':
case 'I':
case 'o':
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definicja

funkcji

tecza

Komentarz
do programu:

Wiersze:

1,2:

45:
6-8:

10:

63 case 'O':

64 case 'u':

65 case 'U':

66 case 'y':

67 case 'Y': printf ("samogloska\n"); break;

68 default: printf("nie samogoskal\n");

69 }}

70//

71 void tecza(enum kolory kol)

72 |

73 switch (kol) {

74 case czerwony: printf ("czerwony ") ;break;

75 case pomaranczowy: printf ("pomaranczowy

") ;break;

76 case zolty: printf("zolty "); break;

77 case zielony: printf("zielony ") ;break;

78 case niebieski: printf("niebieski ") ;break;

79 case blekitny: printf("blekitny ") ;break;

80 case fioletowy: printf("fioletowy"); break;

81 default: printf ("brak takiego koloru\n");

82 }

83 switch (kol) {

84 case czerwony:

85 case pomaranczowy:

86 case zolty: printf(" - wybrano cieply
kolor\n"); break;

87 case zielony:

88 case niebieski:

89 case blekitny:

90 case fioletowy: printf (" - wybrano chlodny

kolor\n") ;

91 break;

92 }

93 }//

dyrektywa kompilatora dotaczajaca pliki nagtowkowe

stdio.h, stdlib.h

Definicjatypu wyliczeniowego kolory

deklaracje — prototypow funkcji: kalkulator, samogloska,
tecza

nagtowek funkcji gtownej main
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11-13:
18,19:
20:
24:
29:
33:
37:
41-93:

deklaracje zmiennych: a, b, zn, 1, k, wybor
Wybbr pozycji menu

Instrukcja wyboru realizujaca menu

wywotanie funkcji kalkulator

wywotanie funkcji samogloska

wywotanie funkcji tecza

wywotanie funkcji system - zatrzymanie ekranu
definicje zapowiedzianych wezeéniej funkcji:
kalkulator, samogloska, tecza

Arkusz zadan do wykonania

Zadanie 6.1

(*)

Wskazowka:

Zadanie 6.2

()
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Liczba gwiazdek oznacza stopien trudnosci zadania.

Obliczanie wartoS$ci funkcji

Napisz funkcje obliczajacg warto$¢ z wykorzystujac instrukcje switch.
Wywolaj t¢ funkcje.

l1-sina t=8
7= %(1+005a) t=0123
Ja? +1 t=4,67

Z jest funkcjqg zmiennej & obliczanej wg roznych wzorow w zaleznosci
od parametru t.

Obliczanie wartoS$ci funkcji

Napisz i wywotaj funkcj¢ obliczajaca wartos¢ y dla podanych wartos$ci

zmiennych:
a+2/b+4w w=4 a=15
a—xw w=38 b=2
(a+b) w=2 x=15

brak rozwiazan w=4.8,2
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Zadanie 6.3

()

Zadanie 6.4

)

Zadanie 6.5

(*)

Zadanie 6.6

™)

Zadanie 6.7

**)

Wskazowka:

Figury

Napisz funkcje z parametrami obliczajgce pola figur: kwadratu, prosto-
kata, kota i trojkata.

Napisz funkcje, ktora za pomocg parametru wyswietla informacje¢ o ko-
lorze figury.

Z wykorzystaniem ww. funkcji napisz program, ktory w zalezno$ci od
wyboru uzytkownika (rodzaj figury i jej kolor) i odpowiednich danych
wyswietla informacj¢ Wybrates: <tu nazwa figury>, kolor: <tu kolor
figury>, pole: <tu pole figury>

Miesiace

Napisz funkcje, ktora na podstawie numeru miesigca okresli do jakiego
kwartatu roku on nalezy i ile dni zawiera. Wywotaj ta funkcje.

Plan zadan na biezacy tydzien

Napisz funkcje wy$wietlajaca plan dziatan na wybrany dzien tygodnia
np. Wtorek — mycie okien. Wykorzystaj typ wyliczeniowy tydzien.
Wywotaj t¢ funkcje.

Kalkulacja ceny wyjazdu na wypoczynek

Napisz funkcj¢ obliczajaca cen¢ wyjazdu na wypoczynek uzalezniong od
wyboru kilku wariantow: liczba dni pobytu, miejsce pobytu (wybodr
hotelu), rodzaj pokoju, rodzaj wyzywienia. Wywolaj te funkcje.

Ryczalt za uzywanie samochodu osobowego

Napisz funkcj¢ obliczajacg wysoko$¢ ryczattu za uzywanie samochodu
osobowego wg obowiazujacych aktualnie zasad. Wywotlaj te funkcje.

Maksymalne miesigczne kwoty ryczattow za uzywanie samochodow
osobowych — okres obowigzywania od 14.11.2015:
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od 14.11.2015 (z4)
Okres /

Pojemnosc¢ silnika do 900 cm?® | powyzej 900 cm?

limit 300 km 156,42 250,74

limit 500 km 260,70 417,90

limit 700 km 364,98 585,06

UWAGA!
Limit ustalonyw zaleznosci od liczby mieszkancow w danej gminie lub
miescie, w ktorych pracownik jest zatrudniony, nie moze przekroczyc:

o 300km—do 100 tys. mieszkancow,
o  500km-—ponad 100tys. do 500tys. mieszkaricow,
e  700km-—ponad 500tys. mieszkarncow.

Zadanie 6.8
Serwis telefoniczny

(**) Napisz funkcje symulujaca system ekspertowy pomocy serwisowej
urzadzania typu:
Witamy w pomocy serwisowej firmy X.
Wybierz tonowo ustuge:
1. zakup towaru
1.1.problemy z dostawg =>porada 1
1.2. problemy niezgodnosci z zaméwieniem =>porada 2
2. zwrottowaru =>porada 3
3. serwis techniczny zakupionego urzqdzenia
3.1. urzqdzanie nie dziata
3.1.1. sprawdz czy wigczone => wlgcz
3.1.2. sprawdz bezpiecznik => wymien bezpiecznik na nowy
3.2. urzqdzenie dziata wadliwie
3.2.1. usterka A =>porada A
3.2.2. usterka B =>porada B
3.2.3. usterka C =>porada C
4. zgloszenie operatora =>odpowiedz operatora
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7. Instrukcjeiteracyjne WHILE, DO...WHILE.
Instrukcja CONTINUE

A(g, Cel rozdziatu

Zaznajomienie z realizacjg algorytméw wymagajacych wielo-
krotnego powtarzania sekwencji instrukcji z wykorzystaniem petli
logicznych. Nabycie praktycznych umiejgtnosci programowania
algorytméw iteracyjnych z wykorzystaniem instrukcji WHILE,
DO..WHILE.

é Podstawy teoretyczne

Instrukcje iteracyjne (petli): while i do while stuza do powta-
rzania fragmentu programu dopoki warto§¢ wyrazenia wpisanego
winstrukcje petli jest rézna od zera, czyli waro$¢ logiczna tego wyra-

UWAGA! zenia jest prawda.

W petli do..while sprawdzenie wyrazenia nast¢puje po pierwszym

wykonaniu instrukeji , a wigc taka pgtla wykona si¢ co najmniej raz.

while (wyrazenie) instrukcja;

do {instrukcja} while (wyrazenie);

Jezeli ma by¢ powtorzonych wiele instrukcji nalezy je uja¢é w nawiasy
{}, czyli zapisaé w postaci instrukcji ztozonej:

while (wyrazenie)
{instrukcjal;
instrukcja2;

Instrukcja continue powoduje wykonanie kolejnej iteracji (jesli
wyrazenie sterujgce powtorzeniem jest prawdziwe) w bloku while
(lub do..while)zpominigciem instrukcji nast¢pujacych po continue.
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Przyklad 7.1a
I=2;
while (I<10) I=I*I;
Przyklad 7.1b
I=2;
do {I=I*I;} while (I<10);
W obu wersjach przykltadu 7.1 wartosé 1 bedzie kolejno wynosita: 2, 4,
16. Nastepne mnozenie nie bedzie wykonane, poniewaz wyrazenie
I <10 dla | =16 nie jest prawdziwe.
Przyktad 7.2a
I=1;
while (I<6)
{ printf (“*\n”);
I++;
}
Przyklad 7.2b
I=1;
do
{ printf (“*\n”);
I++;
}
while (I<6);
W obu wersjach przyktadu 7.2 nastgpi wyswietlenie pionowo pieciu
gwiazdek.
Przyklad 7.3
int I=0;
while (I<6)
{ I++;
if (I==3) continue;

printf (“%d\n”,I);
}

Zostang wyswietlone nastepujqce liczby: 12 4 5 6, poniewaz dla I = 3 nie
bedzie wykonana funkcja printf{(...).
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Arkusz przyktadowych éwiczen

Cwiczenie7.1

Wynik:

1
2
3
4
5
6
7
8

9

10
11
12
13
14
15

Komentarz
do programu:

Wiersze:

Obliczenie sumy

Dany jest zbior N liczb rzeczywistych. Napisz funkcje wezytujaca dane
i obliczajaca sumg liczb > 100.

Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastepujacy sposob:

loat suma ()
int i, n;
float s, x;
s=0;
printf (“Podaj ilosc liczb:”);

£
{

scanf (“%d”, &n);

i=1;

while (i<=n)

{ printf (“Podaj liczbe:”);
scanf ("%$f”, &x);
if(x > 100) s+=x;
i++;

}

return s;

}

deklaracje zmiennych: n —ilo$¢ liczb, i — numer liczby, x — liczba
podana przez uzytkownika

warto$¢ poczatkowa sumy

wezytywanie wartosci zmiennych

warto$¢ poczatkowa zmiennej sterujacej petla, jednoczesnie nr wezyty-
wanej liczby

blok petli while

przekazanie wyniku z funkcji

Uzycie funkcji przedstawiono na listingu 7.1.
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Cwiczenie7.2
Obliczenie wartoSci wyrazenia w zadanym przedziale

Dla danych wartosci A, B, K napisz funkcj¢ obliczajaca i wyswietlajaca
warto$ci wyrazenia x +sinX dla xe <AB>, z krokiem K, to znaczy
W punktach: x = A, x = A+K, x = A+2K, ...

Wynik:

Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastgpujacy sposob:

1 void tablica wartosci (float A, float B, float K)

2 A float x;

3 x=A;

4 while (x<=B)

5 { printf (“"x=%f, x+sin(x)=%f\n”, x, x+sin(x));
6 x+=K;

7 }

8 }

Uzycie funkcji przedstawiono na listingu 7.1.

Cwiczenie7.3
Obliczenie iloczynu

Dane sg liczby A, B. Napisz funkcje obliczajacg iloczyn liczb z przedziatu
<A,B> podzielnych przez 3. Jesli A> B zamien wartosci zmiennych.

Wynik:

Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastepujacy sposob:

1 int iloczyn(int A, int B)

2 A int w, 1il;

3 if (A > B)

4 { w=A;

5 A=B;

6 B=w;

7 }

8 if ((A+1) % 3 ==0) A++;
9 else 1f ( (A+2) % 3 ==0) A+=2;
10 w=A;

11 il=1;

12 while( w <= B)
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13 { 1l*=w;
14 w+=3;

15 }

16 return il;

17 }

Komentarz
do programu:

Wiersze:

3-7:
8-10:
11:
12-15:
14:

Cwiczenie 7.4

deklaracje zmiennych: w-—zmienna pomocnicza wykorzystana do
zamiany A, B, oraz do sterowania petla, il — iloczyn

ewentualna zamiana warto$ci Ai B

wyznaczenie pierwszej liczby z przedziatu podzielnej przez 3

warto$¢ poczatkowa iloczynu

blok petli while obliczajacej iloczyn

wyjscie z funkcji z warto$cig iloczynu

Uzycie funkcji przedstawiono na listingu 7.1.

Zgadywanie liczby wylosowanej w programie

W main () wylosowana jest liczba catkowita ae <0, 9>. Napisz funkcje
realizujgca najwyzej pieciokrotne zgadywanie przez uzytkownika
wylosowanej liczby. Funkcja zwraca liczbg prob do uzyskania sukcesu

lub liczbe -1, jesli uzytkownik nie zgadt.

Wynik:

Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastepujacy sposob:

1 int zagadka (int a)

2 { int w, il;

3 i1=0;

4 do

5 { printf (™ wpisz liczbe ”);
6 scanf (“&d”, &w);

7 11l++;

8 } while (a!'=w && il < 6);
9 if (a !'= w) 1il=-1;

10 return il;

11 }

Uzycie funkcji przedstawiono na listingu 7.1.
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Listing 7.1
Instrukcje iteracyjne WHILE, DO...WHILE
prototypy 1 float suma() ;
funkcji 2 void tablica wartosci (float A, float B, float K);
3 int iloczyn(int A, int B);
4 int zagadka (int a);
5 int main ()
6 { int nr=1;
7 while (nr)
8 {printf (“Wpisz numer funkcji (1, 2, 3 lub 4)\n,
Koniec programu - wpisz 0 “);
9 scanf ( “%d”, &nr);
wywolanie 10 if (nr==1) printf( “suma liczb = %f”, suma()):;
funkcji 11 else
12 if (nr==2)
13 { float a,b,k;
14 printf (™ wpisz konce przedzialu i
. krok\n”) ;
wywolanie 15 scanf (“$f%f%f”, &a, &b, &k);
funkcp 16 tablica wartosci(a, b, k);
17 }
18 else
19 if (nr==3)
20 { int a,b;
21 printf (Y wpisz konce przedzialu \n”);
ny%mﬂanie 22 scanf (“$d%d”, &a, &b);
funkcﬂ 23 printf (Y iloczyn liczb podzielnych przez 3
=%d\n”, iloczyn(a, b));
24 }
25 else
26 if (nr==4)
. 27 { int a, b;
wywolanie g a=rand () $10;
funkcji 29 b=zagadka (a) ;
30 if (b==-1) printf (™ nie zgadles\n”);
31 else printf (“zgadles za %d razem\n”,Db);
32 }
33 }
34 printf ("\\nKONIEC\n”) ;
35 return O;
36 }
S 37 Il definicje wszystkich funkcji
definicja 38  float suma()
funkcp 39 { int i, n;
40 float s, x;
41 s=0;
42 printf (“Podaj ilosc liczb:”);
43 scanf (“sd”, &n);
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44 i=1;
45 while (i<=n)
46 { printf (“Podaj liczbe:”);
47 scanf ("$f”, &x);
48 if(x > 100) s+=x;
49 i++;
50 }
51 return s;
52 }
defhﬂcja 53 void tablica_wartosci(float A, float B, float K)
funkcji 54 { float x;
55 x=A;
56 while (x<=B)
57 { printf (“x=%f x+sin (x)=%f\n”, x, x+sin(x));
58 x+=K;
59 }
60 }
definicja 61 int iloczyn(int A, int B)
funkcji 62 { int w, il;
63 if (A > B)
64 { w=A;
65 A=B;
66 B=w;
67 }
68 if ((A+1) % 3 ==0) A++;
69 else if ( (A+2) % 3 ==0) A+=2;
70 w=A;
71 il=1;
72 while( w <= B)
73 { il*=w;
74 w+=3;
75 }
76 return il;
77}
?efuugja 78 int zagadka (int a)
unkcj 79 { int w, il;
80 11=0;
81 do
82 { printf (™ wpisz liczbe ”);
83 scanf (“%d”, &w);
84 114+;
85 }while (al!= w && 11 < 6);
86 if (a !'= w) 1il=-1;
87 return il;
88 }
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Komentarz
do programu:

Wiersze:

1-4:
6:
7-33:

37-88:

prototypy funkcji

przypisanie wartosci 1 zmiennej sterujacej petla

czynno$ci wykonane w petli: odczytanie opcji wybranej przez uzytkow-
nika, realizacja wywolanej funkcji. Petla jest powtarzana dopoki
uzytkownik wpisuje numer opcji rézny od 0.

definicje funkcji

Arkusz zadan do wykonania

Zadanie 7.1

(*)

Zadanie 7.2

™)

Zadanie 7.3

()
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Liczba gwiazdek oznacza stopien trudnosci zadania.

Srednia liczb parzystych i nieparzystych

Napisz i wywotaj funkcje, ktora pobiera od uzytkownika liczby catkowite
do momentu wpisania cyfry 0 i wy$wietla $rednie liczb parzystych
i nieparzystych.

Zliczanie wystapien litery i liczby cyfr

Napisz i wywotaj funkcje, ktora dla wprowadzonego przez uzytkownika
zdania zakonczonego kropka obliczy ile razy wystapita w nim podana litera
(np. a) oraz ile byto cyfr.

Obliczenie stanu konta bankowego

Napisz i wywolaj funkcje, ktora dla podanych w parametrach: wptaty
oraz oprocentowania oblicza 1 wyswietla po jakim czasie kwota wptaty
bedzie co najmniej podwojona i ile doktadnie wynosi.



7. Instrukcja iteracyjne WHILE, DO...WHILE. Instrukcja CONTINUE

Zadanie 7.4

()

Zadanie 7.5

)

Zadanie 7.6

)

Zadanie 7.7

()

Zadanie 7.8

()

Suma szeregu

Napisz i wywotaj funkcje, ktora dla podanej jako parametr zmiennej EPS

oblicza sume utamkow !

g poczawszy od i = 0, 1, ... dopoki
1+

warto$¢ utamka jest wicksza od EPS.

Znajdowanie najwiekszej liczby

Napisz 1 wywolaj funkcje, ktora pobiera od uzytkownika liczby, ostania
Z nich ma by¢ rowna -1 oraz zwraca najwi¢ksza z tych liczb.

Ciag geometryczny

Napisz i wywolaj funkcje, ktora pobiera od uzytkownika liczby dopdki
tworza ciag geometryczny lub uzytkownik wpisat zero. Funkcja zwraca
ilo$¢ liczb tworzacych ciag geometryczny.

Ciag rosnacy

Napisz i wywotaj funkcje, ktora pobiera od uzytkownika n liczb, sprawdza
czy tworza ciag rosnacy. Wynik funkcji: 1 jesli tak, 0 jesli nie.

Obliczanie sum czastkowych

Napisz funkcje, ktora pobiera od uzytkownika n liczb, po wpisaniu kazdej
liczby oblicza i wy§wietla dotychczasows sumg.
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Zadanie 7.9

(*)

Zadanie 7.10

)

84

Sprawdzanie

Napisz i wywotaj funkcje, ktora sprawdzi ile kolejnych liczb catkowitych
nalezy doda¢ do siebie, aby otrzymac¢ najwigksza wartos¢ sumy nie
przekraczajacej zadanej wartosci MAX.

Menu programu

Napisz program wyswietlajacy menu programu do wielokrotnego wyboru
funkcji przez uzytkownika. Zakonczenie programu nastepuje po wybraniu
opcji KONIEC.



8. InstrukcjaiteracyjnaFOR

@

Cel rozdzialu

Zapoznanie z realizacja algorytmoéw wymagajacych wielokrotnego
powtarzania sekwencji instrukcji z wykorzystaniem petli licznikowej.
Nabycie praktycznych umiejetnosci programowania algorytmow
iteracyjnych z wykorzystaniem instrukcji FOR (Dla).

Podstawy teoretyczne

Instrukcja iteracyjna (pgtli) FOR stuzy do powtarzania fragmentu
programu dopdki warto$¢ wyrazenia wpisanego w instrukcje petli jest
rozna od zera, czyli wyrazenie jest prawdziwe.

Dziatanie FOR:
e nadanie zmiennej zm wartosci wp,
e gsprawdzenie warto$ci wyrazenia,
jesli jest prawdziwe:
e wykonana jest instrukcja, zmiana warto$ci zm
i powr6t do sprawdzenia warto$ci wyrazenia,
jeslinie jest prawdziwe:
e to wykonywane sg instrukcje poza zasig¢giem petli.

for (zm=wp ; wyrazenie ; zmiana wartosci zm)
instrukcja; //zasieg petli

Jezeli ma by¢ powtdrzonych wiele instrukcji nalezy je uja¢ w nawiasy
{ }, czyli zapisa¢ w postaci instrukcji ztozone;j:

for (zm=wp ; wyrazenie ; zmiana wartosci zm)
{instrukcjal; //zasieg petli
instrukcja2; //zasieg petli
//zasieg petli
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Przyklad 8.1 for (k=1; k<6; k++)
printf ("*\n”);

Na ekranie zostanie wyswietlonych w pionie 5 gwiazdek.

Przyklad 8.2 int i, x=1;
for (i=1; i<4; i++)
{ x *=1;
printf ( “i=%d \t i!=%d\n”, i, x);
}

W wyniku dzialania instrukcji na ekranie bedzie wyswietlone:

i=1 il=1
i=2 il=2
i=3 il=6

Przyklad 8.3 int i, x=0;
for (i=-5; i<=5; 1i+=3)
x+=1;
printf ( “%d\n”, x);

Na ekranie zostanie wyswietlona suma liczb: -5,-2, 1, 4 czyli liczba -2.

Arkusz przyktadowych éwiczen

Cwiczenie 8.1
Obliczenie iloczynu

Dany jest zbior N liczb rzeczywistych. Napisz funkcje wezytujaca dane
i obliczajacg iloczyn tych liczb.

Wynik:

Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastepujacy sposob:

float iloczyn()
{ int i, n;

float s, 11, x;

i1=1;

Sw N
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8. Instrukcja iteracyjna FOR

5 printf (“Podaj ilosc liczb:”);
6 scanf (“sd”, &n);

7 for (i=1l; i<=n; i++)

8 { printf (“Podaj liczbe:”);
9 scanf ("%$f”, &x);

10 1l*=x;

11 }

12 return 1il;

13 }

Komentarz
do programu:

Wiersze:
2,3: deklaracje zmiennych: n —ilo$¢ liczb, i —numer liczby, X — liczba
podana przez uzytkownika

4:  warto$¢ poczatkowa iloczynu

6,9: wczytywanie warto$ci zmiennych
7: instrukcjasterujaca for

8-10: Dblok petli for
12: przekazanie wyniku z funkcji

Uzycie funkcji przedstawiono na listingu 8.1.

Cwiczenie 8.2
Obliczenie $redniej arytmetycznej liczb

Dany jest zbior N liczb rzeczywistych. Napisz funkcje wezytujaca dane
oraz obliczajaca 1 wySwietlajacg Srednig arytmetyczng dodatnich liczb.
Jesli nie ma liczb dodatnich nalezy wyswietli¢ odpowiedni komunikat.

Wynik:

Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastgpujacy sposob:

void srednia ()
{ int i, n, 1i1l;

float s, x;

s=0;

i1=0;

printf (“Podaj ile liczb:”);

scanf (“sd”, &n);

for (i=1; i<=n; i++)

{ printf (“Podaj liczbe:”);
scanf (”"$f”, &x);
if (x >0)

P OWOowJo Uld WN -

= O
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12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

Komentarz
do programu:

Wiersze:

2,3:

4-5:
9-15:
11-14:
16-19:
20:

Cwiczenie 8.3

Wynik:

88

~N o0 W N

{ 1l++;
s+=x;
}
}
if(il > 0)
{ s=s/il;

printf (“srednia liczb dodatnich=%f\n”, s);

}
else printf (” Brak liczb dodatnich\n”);

}

deklaracje zmiennych: n — ilo$¢ liczb, i — numer liczby, x — liczba
podana przez uzytkownika, s — suma liczb > 0, §rednia, il — ile liczb jest
>0

nadanie warto$ci poczatkowych

blok petli for

jesliliczba> 0, to dodanie liczby do sumy i zwigkszenie ilo$ci liczb
jesli wystapity liczby dodatnie, to obliczenie i wyswietlenie $rednie;j
wysiedlenie komunikatu

Uzycie funkcji przedstawiono na listingu 8.1.

Obliczenie wartoSci wyrazenia w zadanym przedziale.

Druga wersjarozwiazania ¢wiczenia7.2

Dla danych wartosci A, B, K napisz funkcje obliczajaca i wyswietlajaca
warto$ci wyrazenia x+sinX, dla xe <AB>, z krokiem K, to znaczy
W punktach: x = A, x = A+K, x = A+2K, ...

Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastepujacy sposob:

void tablica wartosci (float A, float B, float K)

{ float x;

X=A;
for (x=A; x<=B; x+=K)
{ printf (“"x=%f, x+sin(x)=%f\n”, x, x+sin(x));

}

Uzycie funkcji przedstawiono na listingu 8.1.



8. Instrukcja iteracyjna FOR

Listing 8.1

prototypy
funkcji

wywolanie
funkcji
wywolanie
funkcji

wywolanie
funkcji

definicja
funkcji
iloczyn()

definicja
funkcji
srednia()

Instrukcja iteracyjna FOR

P OOoww-JoyUu b W N -

sl el
O Jo U W = o

NN
= O

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43

float iloczyn();

void srednia();

void tablica wartosci (float, float, float);
int main ()

{ int nr=1;

while (nr)

{ printf (“Wpisz numer funkcji (1, 2 lub 3)\n”);
printf (“Koniec programu - wpisz 0 “);
scanf ( “%d”, &nr);
if (nr==1) printf( “iloczyn liczb = %f”,

iloczyn()) ;
else
if (nr==2) srednia();
else
if (nr==3)

{ float a,b,k;
printf (" wpisz konce przedzialu i krok\n”);
scanf (" £%$£%£”, &a, &b, &k);
tablica wartosci(a, b, k);
}
}
printf ("\\nKONIEC\n”) ;
return 0;
}
float iloczyn()
{ int i, n;
float s, x, il;
il=1;
printf (“Podaj ilosc liczb:”);

scanf (“sd”, &n);

for (i=1; 1i<=n; 1i++)

{ printf (“Podaj liczbe:”);
scanf ("$£”, &x);
il*=x;

}

return 1il;

void srednia ()

{ int i, n, il;
float s, x;
s=0;
11=0;

printf (“Podaj ilosc liczb:”);
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44 scanf (“%d”, &n);
45 for (i=1; i<=n; i++)

46 { printf (“Podaj liczbe:”);
47 scanf ("$f”, &x);
48 if (x >0)
49 { 1il++;
50 s+=x;
51 }
52 }
53 if( il > 0 )
54 { s=s/il;
55 printf (“srednia liczb dodatnich=%f\n”, s);
56 }
57 else printf (” Brak liczb dodatnich\n”);
58 }
definicja 59 void tablica wartosci (float A, float B, float K)
funkcp 60 { float x;
tablica_ 61  x=A;
wartosci() 62  for (x=A; x<=B; x+=K)
63 { printf (“x=%f X+sin (x)=%f\n”, X, x+sin(x));
64 }
65 }

Komentarz
do programu:

Wiersze:
1-3: prototypy funkcji
6: przypisanie warto$ci 1 zmiennej sterujacej petla
7-33: czynno$ci wykonane w petli: odczytanie opcji wybranej przez
uzytkownika, realizacja wywotanej funkcji. Petlajest powtarzana
dopoki uzytkownik wpisuje numer opcji rozny od 0
25-65: definicje funkcji

Arkusz zadan do wykonania

Liczba gwiazdek oznacza stopien trudno$ci zadania.

Zadanie 8.1
Szlaczek

™ Napisz funkcje wyswietlajacg linie¢ wybranym znakiem (np. 50 gwiazdek
W jednym wierszu). Wywotaj te funkcje.
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8. Instrukcja iteracyjna FOR

Zadanie 8.2

()

Zadanie 8.3

()

Zadanie 8.4

)

Zadanie 8.5

(*)

Zadanie 8.6

()

Zadanie 8.7

()

Zliczanie liczb nieparzystych

Napisz funkcj¢ obliczajaca ilo$¢ liczb nieparzystych sposrod n liczb
catkowitych podanych przez uzytkownika. Wywotaj t¢ funkcje.

Srednia liczb parzystych

Napisz funkcj¢ obliczajaca Srednig arytmetyczng liczb parzystych sposrod
N liczb catkowitych podanych przez uzytkownika. Wywotaj te funkcje.

Suma lubiloczyn nliczb

Napisz funkcje, ktora pobiera od uzytkownika n liczb. Jesli n< 10 to
funkcja obliczailoczyn liczb wigkszych od pierwszej, jesli n>= 10 oblicza
sume. Funkcja wySwietla wynik. Wywotaj t¢ funkcje.

Srednia arytmetyczna wybranych liczb

Napisz funkcj¢, ktéra pobiera od uzytkownika n liczb, oblicza $rednig
arytmetyczng liczb wigkszych od pierwszej. Wywotaj te funkeje.

Lista plac

Pracownicy majg otrzymac¢ podwyzke wedlug nastepujacego algorytmu:
gdy zarobki > 5000 — podwyzka wynosi 5%,
gdy zarobki <= 5000 — podwyzka wynosi 10%.
Napisz funkcje, ktora pobiera od uzytkownika ptace n pracownikow,
wyswietla nowg list¢ plac oraz sume nowych ptac. Wywotaj te funkcje.

Silnianliczb nieujemnych

Napisz funkcje, ktora oblicza liczbe n! (n mniejsze niz 13).
Wywolgj te funkcje.
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Zadanie 8.8

(*)

Zadanie 8.9
(**)

Wskazowka:

Zadanie 8.10

(**)

Zadanie 8.11

**)
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Liczby trzycyfrowe

NapISZ funkCJe; wyznaczama wszystkich liczb trzyc%/frowych ktore sa
rowne sumie szescianow swoich cyfr,np. 153 =17+ 5"+
Wywolaj t¢ funkcje.

Ciag arytmetyczny

Napisz funkcj¢ sprawdzajaca, czy N liczb podanych przez uzytkownika
tworzy ciag arytmetyczny. Wywotaj te funkcje.

Liczby tworza ciag arytmetyczny, jesli roznica pomigdzy sagsiednimi
liczbami jest stata.

Suma szeregu

3 5 7
sinx = Z 1 xt oy X X X
< (2n+1)! 3 5 7

Napisz funkcje, ktdra oblicza warto$¢ sin X za pomocg powyzszego wzoru
dla K skladnikow sumy. Wywotaj t¢ funkcj¢. Pobranie warto$ci kata
Wradianach (jesli w stopniach to przelicz na radiany), zmiennej K
i wySwietlenie wyniku w main().

Tréjki pitagorejskie
Napisz program, ktorego zadaniem bedzie 0dna1e21enle n trOJek
pitagorejskich (tj. trojki liczb catkowitych a, b, ¢ takich, ze a® + b? = ¢?),
sktadajacych si¢ z liczb mniejszych od n. Liczba n musi by¢ z przedziatu
od 10 do 200.

e Wyniki przedstaw w kolejnosci od pierwszej znalezionej trojki do

ostatniej.
e Dodatkowo, wyniki przedstaw w kolejnos$ci odwrotne;j.



8. Instrukcja iteracyjna FOR

Zadanie 8.12

**)

Zadanie 8.13

**)

Zadanie 8.14

**)

Liczby pierwsze

Napisz program, ktorego zadaniem bedzie odnalezienie i wypisanie n
kolejnych liczb pierwszych, oraz podanie ilosci liczb, ktore okazaty sie nie
by¢ pierwszymi. Liczba n musi by¢ z przedziatu od 1 do 20.
e QOdnalezione liczby pierwsze nalezy przedstawi¢ w kolejnosci od
pierwszej do ostatniej znalezionej.
e QOdnalezione liczby pierwsze przedstaw w kolejnosci odwrotne;.

Liczby

Napisz funkcje wyznaczania liczb:

e automorficznych (liczby, ktére wystepuja na koncu swego kwadratu,
np. 25),

o pierwszych (liczby naturalne > 1, ktore dzielg sie tylko przez 1 i sama
siebie),

. . . . C 2 2 2

e pitagorejskich (liczby spetniajagce warunek: a” + b” = c¢) dla danego

przedzialu <m, n>, tzn., ze (a, b, ¢)e<m, n>.

Funkcja main powinna zawiera¢c menu, pozwalajagce na wybor rodzaju
poszukiwanych liczb.

Wyznaczanie wspolrzednych
Napisz program, ktorego zadaniem bedzie wyznaczenie wspotrzednych
Y i Z n punktow, na podstawie podanych wspotrzednych X.
Przyjmij, ze X(n) to wartosci catkowite, oraz:
Y(n)= X(n) + X(n-1) gdy n>1, lub X(n) gdy n=1
Z(n)=X(n)+Y(n)*Y(n)
e Zastosuj sprawdzenie, czy warto§¢ n zawiera si¢ w przedziale
domknietym od 1 do 10 i czy warto$ci X sg nieujemne.
e  Wyniki przestaw w kolejnosci od ostatniego do pierwszego punktu.
Przyktad formatowania dla X(9) =91 X(10) = 10:
"10. X[10]=10 Y[10] =19 Z[10]=371
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Zadanie 8.15

**)

Zadanie 8.16

**)

94

Fundusz emerytalny

Pracownik pewnej firmy wptaca do funduszu emerytalnego X zt sktadki.
Fundusz potraca z niej Y%, a reszt¢ inwestuje osiagajac staty dochod Z%
w skali roku. Jaka kwotg bgdzie dysponowal pracownik po N latach pracy?
Napisz i wywotaj funkcje realizujaca ww. algorytm — zadanie 1.6.

Logowanie do systemu

Dostep do systemu realizowany jest po podaniu odpowiedniego hasta.
Napisz 1 wywotaj funkcj¢ umozliwiajaca logowanie uzytkownika (max. 5
prob) i przekazanie tajnej wiadomosci. Po 5 nieudanych probach nastepuje
wyjscie z programu. Po poprawnym zalogowaniu si¢ uzytkownik podaje
wiadomos¢, ktora jest szyfrowana (do kazdego znaku dodawana jest pewna
liczba). Wiadomo$¢ moze by¢ wyswietlona w zaszyfrowanej formie, lub
wys$wietlona w oryginale (po zastosowaniu odpowiedniego dekodera) —
zadanie 1.7.



9. Zmienne i wskazniki. Wykorzystanie
wskaznikéw do komunikacji miedzy funkcjami

P
A

Przyklad 9.1

Cel rozdzialu

Zapoznanie z pojeciem wskaznika. Nabycie praktycznych umie-
jetnos$ci zastosowania wskaznikow w programie.

Podstawy teoretyczne

Wskaznik jest zmienna, ktorej warto$cig jest adres innej zmiennej.

Deklaracja wskaZnika:

typ *nazwa;

Typ powinien by¢ taki, jak typ zmiennej, ktorej adres bedzie
przechowywany w zmiennej wskaznikowej. Wskaznik nalezy powigzac
Z zmienng.

float x, * wx;
WX = &x;

Zmienna wskaznikowa bedaca parametrem funkcji moze stuzy¢ do
przekazania wyniku z tej funkcji.

int a, *wa;

wa = &a;

a="7; // lub *wa = 7;

printf (”adres zmiennej a:%p\n”, wa);

printf (“wartos$¢ zmiennej a:%d\n”, a);
printf (“"warto$é pod adresem wa:%d\n”, *wa);

Na ekranie bedzie wyswietlony szesnastkowo adres zmiennej oraz
dwukrotnie liczba 7.
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Przyklad 9.2

int f(int x, int *w);
int main ()
{ int a=3, b, c;
c = f(a, &b);
printf ( “%d, \t%d, \t%d\n”, a, b, c);
return 0);
}
int f(int x, int *w)
{ *w = x*x; //obliczenie kwadratu liczby
return (*w)*x; //obliczenie szes$cianu liczby

}

Kwadrat liczby a bedzie przekazany z funkcji poprzez zmienng
wskaZnikowg (*W), szescian liczby a poprzez return. Na ekranie bedg
wyswietlone liczby: 3, 9, 27.

Arkusz przyktadowych éwiczen

Cwiczenie 9.1

Wynik:

Obliczenie pola powierzchni i objetosci prostopadio$cianu

Dane sa dlugosci bokow prostopadto$cianu. Napisz funkcje obliczajaca
pole powierzchni catkowitej i objeto$¢ bryty. Pole jest przekazane
poprzez return, objeto$¢ poprzez czwarty parametr bedacy wskaznikiem.
Jesli dane sa btedne, to pole ma mie¢ wartosc 0.

Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastepujacy sposob:

1 float pr(float a, float b, float c, float *V)

o U b W N

Komentarz
do programu:

Wiersze:

A
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{ *V =0 ; // ta instrukcja jest opcjonalna
if (a <=0 || b<=01]] ¢ <= 0) return 0;
*V= a*b*c;
return 2* (a*b + a*c + b*c);

sprawdzenie poprawnosci danych. Jesli sa btedne, wyjscie z funkcji
z wynikiem 0

obliczenie objgtosci

obliczenie polai przekazanie wyniku na zewnatrz funkcji

Uzycie funkcji przedstawiono na listingu9.1.



9. Zmienne i wskazniki. Wykorzystanie wskaznikow do komunikacji miedzy funkcjami

Cwiczenie 9.2

Wynik:

Listing 9.1

prototypy
funkcji

wywolanie
funkcji

wywolanie
funkcji

Obliczenie pola powierzchni i objetosci walca

Dane sa: promien podstawy i wysokos¢ walca. Napisz funkcje
obliczajaca pole powierzchni catkowitej i objetos¢ bryty. Pole jest
przekazane poprzez return, objgto$¢ przez trzeci parametr bedacy
wskaznikiem. Je$li dane sa bledne, to pole ma mie¢ wartos¢ 0.

Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastgpujacy sposob:

1 float w(float r, float h, float *V)
2 { *V =0 ; // ta instrukcja jest opcjonalna
3 if (r <=0 || h <= 0) return O0;
4 * V=M PI*r*r*h;
5 return M PI*r* (2*h + r);
6 }
Uzycie funkcji przedstawiono na listingu9.1.
Zmienne wskazmikowe

1 float pr(float, float, float, float ¥*);
2 float w(float, float, float *);

3 int main ( )

5 { float %, y, pole, obj;

6 int nr;

7 printf ( “program oblicza pole i objeto$é bryl:\n”);
8 printf (“prostopadloscian - wpisz 1 \n%“);

9 printf (“walec - wpisz 2 \n“);

10 printf (“Wpisz numer funkcji 1 lub 2\n"%);

11 scanf ( “%d”, &nr);

12 if (nr==1)

13 { float z;

14 printf ( “podaj diugosci bokdéw prostopadloscianu ”);
15 scanf ("SE£%£%£”, &x, &y, &z);

16 pole = pr(x, y, z, &obj);

17 if(pole != 0)

18 printf (” pole= %$f\tobjetosc=%f\n”, pole, obj);
19 else

20 printf (” niepoprawne dane\n”);

21 }

22 else

23 if (nr==2)

24 { printf( “podaj promien i wysokosc walca ”);

25 scanf ("S£%£”, &x, &y);

26 pole = w(x, y, &obj);

27 if (pole != 0)
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28 printf (” pole= $f\tobjetosc=%f\n”, pole, obj);
29 else

30 printf (” niepoprawne dane\n”) ;

31 }

32 else

33 printf (” niepoprawny numer opcji dane\n”);

34 return O;

35 }

definicja 36 float pr(float a, float b, float c, float *V)
funkcji 37 { *V =0 ; // ta instrukcja jest opcjonalna

pr() 38 if (a<=0 1]l b<=0 1| ¢c <= 0) return 0;
39 * V=a * b * c;
40 return 2 * (a * b +a * c+ b * c);

definicja 41}
funkqi 42 float w(float r, float h, float *V)
w() 43 { *v =0 ; // ta instrukcja jest opcjonalna

44 if (r <=0 || h <= 0) return 0;
45 * V= M PI * v * r * h;

46 return M PI * r * (2 * h + 1r);
47 }

Komentarz
do programu:

Wiersze:
1,2: prototypy funkcji
7-11: menu programu

12-21: wprowadzenie danych, wywotanie funkcji, wySwietlenie wynikow dla
prostopadto$cianu

23-31: wprowadzenie danych, wywotanie funkcji, wySwietlenie wynikow dla
walca

36-47: definicje funkcji

Arkusz zadan do wykonania

Liczba gwiazdek oznacza stopien trudno$ci zadania.

Zadanie 9.1
lloczyn liczb

™) Napisz funkcje obliczajgcg iloczyn liczb z przedziatu <1,100> spo$rod N
liczb podanych przez uzytkownika. Funkcja zwraca iloczyn poprzez
parametr wskaznikowy a informacje¢, czy byly liczby spetniajace warunek
poprzez return. Wywolaj te funkcje, wyswietl wynik: warto$¢ iloczynu lub
komunikat o braku liczb.
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9. Zmienne i wskazniki. Wykorzystanie wskaznikow do komunikacji miedzy funkcjami

Zadanie 9.2

(**)

Zadanie 9.3

**)

Zadanie 9.4

(**)

Wskazowka:

Dwie najwieksze liczby

Napisz funkcje zwracajgca 2 najwicksze liczby sposrod N roznych liczb
podanych przez uzytkownika. Wywotaj t¢ funkcje, wyswietl wyniki.

Lokaty bankowe

Bank oferuje lokaty: potroczng oprocentowana na p=1% (w skali roku)
oraz roczng oprocentowang na p=2%, pl<p2. Klient wptaca X zt na rok.
Napisz funkcje zwracajaca w parametrach wskaznikowych uzyskane po
roku wyplaty dla obu wariantow lokat. Wczytanie danych w main().
Wywolaj t¢ funkcje, wyswietl wyniki.

Uktad réownan liniowych

Napisz funkcje rozwigzujaca uktad 2 rownan liniowych metods wyznacz-
nikow. Wynik przekazany przez return:

1— uktad ma rozwigzanie,

0— uktad jest nieoznaczony,

-1 — uktad jest sprzeczny.
Rozwigzanie uktadu czyli warto$ci X, y przekazane przez parametry
wskaznikowe. Wprowadzenie danych w main(). Wywolaj te funkcje,

wyswietl wyniki.

Metoda wyznacznikow dla uktadu réwnan liniowych.
Uktad réwnan:

Al*x + Bl*y=C1

A2*x + B2*y = C2

Wyznaczniki:

W =A1*B2 - A2*B1

Wx = C1*B2 - C2*B1

Wy=A1*C2 - A2* C1
Interpretacja warto§ci wyznacznikow:
JesliW=01Wx=01Wy=0 to uktad jest nieoznaczony.
JesiW=01(Wx#01lub Wy #0) to uktad jest sprzeczny.
JesiW#0tox=Wx/W,y=Wy/W.
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Zadanie 9.5

(**)

Zadanie 9.6

(**)

Zadanie 9.7

**)

100

Polozenie punktu

Napisz funkcje, ktora zwraca odlegtos¢ punktu od poczatku uktadu wspoi-
rz¢dnych oraz informacj¢ o potozeniu tego punktu (numer ¢wiartki uktadu
wspotrzednych).

Zamowienie
Dane: cena hurtowa 1 sztuki towaru, liczba zamowionych sztuk. Jesli klient
zamawia mniej niz 10 sztuk, to ptaci ceng¢ detaliczna, ktora jest o 20%

wyzsza. Napisz funkcje, ktora zwraca koszt zamowienia i ceng 1 Sztuki
towaru w tym zamowieniu.

Liczby

Napisz funkcje, ktora pobiera od uzytkownika n liczb, zwraca ilo$¢ liczb
dodatnich i ilo$¢ liczb = 0.



10. Tablice statyczne. Wskazniki do tablic

A(g, Cel rozdziatu

Zapoznanie z typem zlozonym — tablica. Nabycie praktycznych
umiejetnosci zastosowania tablic w programie.

é Podstawy teoretyczne

Tablica jest uporzadkowanym zbiorem zmiennych tego samego
typu. Kolejnos¢ elementow w zbiorze okreslona jest poprzez indeks/
indeksy.

Deklaracjatablicy jednowymiarowej i dwuwymiarowej:

typ nazwa[ilo$é elementédw]; //jedno
typ nazwa[ilo$é wierszy] [ilo$é kolumn]; //dwu

Zmienna indeksowa musi by¢ typu catkowitego i przyjmuje warto$ci
nieujemne. Pierwszy element tablicy ma indeks rowny 0.

Zapis:
X[0] oznacza pierwszy element tablicy jednowymiarowej
T[0] [0] oznacza pierwszy element tablicy dwuwymiarowej

Nazwa tablicy jest jednocze$nie wskaznikiem na pierwszy element.
int tab[5]={1,2,3,4,5};

tab <-> &tab[0];

tab+2 <-> &tab[2]; //ten sam adres

* (tab+2) <-> tab[2]; //ta sama wartosd

Przykiad 10.1
int t[10]1, 1i;
for (i=0; i<10; i++)
tfil=1 * 1i;
Tablica t bedzie zawieralal 0 elementow: kwadraty liczb od 0 do 9
Zapis indeksowy
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Przyktad 10.2
int t[10], 1i;
for (i=0; 1i<10; i++)
*(t 4 1i)= 1 *i;
Tablica t bedzie zawieralal0 elementow: kwadraty liczb od 0 do 9
Zapis wskaznikowy

Arkusz przyktadowych éwiczen

Cwiczenie 10.1
Wezytywanie liczb typu float do tablicy

Napisz funkcje wezytujacg N liczb do tablicy jednowymiarowej. Tablica
jest przekazywana przez parametr.

Wynik:
Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nast¢pujacy sposob, gdzie N
zdefiniowana jest jako stata (#define N 10 —wigcejszczegblow
w rozdziale 15. Dyrektywy preprocesora):
1 void czytaj(float all)
2 { int 1i;
3 for (i=0; i<N; i++)
4 { printf ("wpisz liczbe a[%d]: 7, 1);
5 scanf (”$£”, &alil);
6 }
7}
Komentarz
do przykladu:
Wiersze:

1. nagltéwek funkcji: parametrem funkcji jest nazwa tablicy jednowy-
miarowej (adres pierwszego elementu)
3-6: blok petli: dla kazdej warto$ci zmiennej i wy$wietlenie komunikatu,
wprowadzenia kolejnej liczby do tablicy

Cwiczenie 10.2
Obliczenie roznicy pomiedzy najwiekszym i najmniejszym elementem
w tablicy zawierajacej n réznych liczb typu float

Napisz funkcje wyznaczajacg maksimum i minimum w tablicy liczb oraz
zwracajgcg poprzez return roznice tych wartosci. Elementy tablicy sa
parametrami przekazanymi do funkcji. Rozmiar tablicy okreslany jest
jako stata (#define N 10):
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Wynik:
Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastgpujacy sposob:
1 float R(float t[])
2 { int 1i;
3 float max, min=t[0];
4 max=min;
5 for (i=1; 1i<N; i++)
4 { if (t[i] > max ) max=t[i];
5 else
6 if (t[i] < min ) min=t[i];
7 }
8 return max-min;
9}
Komentarz
do przykladu:
Wiersze:

2-4: deklaracje zmiennych lokalnych, przypisanie warto$ci poczatkowej
Zmiennym max, min
5-7: blok petli: wyznaczenie warto$ci max, min dla catej tablicy
8: przekazanie wyniku z funkcji

Uzycie funkcji przedstawiono na listingu 10.1.

Cwiczenie 10.3
Utworzenie w funkcji nowej tablicy

Napisz funkcj¢ tworzaca nowa tablice¢ poprzez przepisanie do niej liczb
dodatnich z danej tablicy. Rozmiar nowej tablicy jest przekazywany
z funkcji poprzez return, tablica jest przekazywana z funkcji przez
parametr.

Wynik:

Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastgpujacy sposob:

int nowa(float al[], float b[])
{ int i, 3=0;
for (i=0; 1i<N; i++)
if (a[i] > 0)
{ b[j] = alil;
J++;
}

return j;

O 00 Jo Ui W
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Komentarz
do przykladu:

Wiersze:

2. deklaracje zmiennych lokalnych. Nadanie warto$ci 0 zmiennej 7, ktora
jest indeksem w nowej tablicy, na koniec zawiera informacj¢ o liczbie
elementow w nowej tablicy

3-7: utworzenie nowej tablicy b

8: przekazanie wyniku funkcji

Uzycie funkcji przedstawiono na listingu 10.1.

Listing 10.1
Tablice

#define N 10

void czytaj(int n, float a[]):;

float R(float t[]):

int nowa(float a[], float bI[]);

int main ( )

{ int i, n=6, k;

printf ( “Program wczytuje liczby do tablicy, \n”);

printf ( “wyswietla roznice pomiedzy najwiekszym\n”) ;
(
(

prototypy
funkcji

printf( ” i najmniejszym elementem tablicy,\n”);
printf ( “przepisuje liczby dodatnie do nowej
tablicy\n”);

10 printf ( “oraz wyswietla te tablice\n\n”);
wywolanie 11  float t[N];
funkcji 12 float nt[N];
czytaj() 13 czytaj(t);

R 14 printf (“max-min = $5.2f \n”, R(t)):;

nowa( ) 15 k = nowa(t, nt);

16 printf (“\nNowa tablica \n"“);

17 for (i=0; i<k; i++)

18 printf (“%.2f\n“, nt[i]);

O oW Jo Ul WN O

19 return 0;
... 20 }
?ef'”'.C.Ja 21 void czytaj (float a[])
unkcji 22 { int i;
Czyla !
ytj() 23 for (i=0; 1<N; i++)
24 { printf (“wpisz liczbe afl[%d]l: ", 1);
25 scanf ("%$f”, &alil);
26 }
27 }
defhﬂcja 28 float R(float t[])

funkcjiR() 29 { int 1i;
30 float max, min=t[0];
31 max=min;
32 for (i=1; 1i<N; i++)
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definicja
funkcji
nowa( )

WYKONANIE
PROGRAMU

dia:
#define N 6

Komentarz
do programu:

Wiersze:

1-3:
10:
11,12:
13-15:
17,18:
42:

33 { if (t[i] > max ) max=t[i];
34 else

35 if (t[i] < min ) min=t[i];
36 }

37 return max-min;

38 }

39 int nowa (float a[], float b[])
40 { int i, j=0;

41 for (i=0; 1i<N; i++)

42 if (a[i] > 0)

43 { b[j] = alil;
44 J++s

45 }

46 return j;

47 '}

Program wczytuje liczby do tablicy,
wyswietla roznice pomiedzy najwiekszym

i najmniejszym elementem tablicy,
przepisuje liczby dodatnie do nowej tablicy
oraz wyswietla te tablice

wpisz liczbe A[@]: 3
wpisz liczbe A[1]: 7
wpisz liczbe A[2]: -1@
wpisz liczbe A[3]: 21
wpisz liczbe A[4]: 7
wpisz liczbe A[5]: 16
max-min = 31.ee

Nowa tablica
3.00
7.00
21.ee
7.00
le.00

prototypy funkcji

podwdjny znak nowej linii (\n\n)
deklaracje tablic typu float

wywotanie funkcji

druk w petli elementowtablicy nt

w nowej tablicy beda tylko elementy > 0
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Arkusz zadan do wykonania

Zadanie 10.1

()

Zadanie 10.2

(**)

Zadanie 10.3

(***)

106

Liczba gwiazdek oznacza stopien trudnosci zadania.

Wyznaczenie najwiekszej i najmniejszej liczby w tablicy, szukanie
w tablicy konkretnej liczby

Dane: tablica N liczb rzeczywistych uporzadkowanych rosngco.
Napisz funkcje sprawdzajaca, czy wsrdd tych liczb jest

liczba = (maksymalna + minimalna)/2

1 wySwietlajaca odpowiedz.

Napisz program, w ktorym wczytane sg dane, wywotana funkcja.

Tworzenie nowej tablicy

Dane: tablica N liczb rzeczywistych uporzadkowanych rosnaco.

Napisz funkcje tworzacg nowa tablice zawierajaca liczby wigksze od 100.
Napisz program, w ktorym wczytane sg dane, wywotana funkcja,
wyswietlona nowa tablica.

Funkcje modyfikujace i tworzace tablice liczb

Dane: tablicaN réznych liczb rzeczywistych.
Napisz funkcje realizujace nastgpujace zadania:

o wyswietlenie informacji o dostgpnych funkcjach (menu) oraz
pobra¢ od uzytkownika numer wybranej funkcji przekaza¢ go do
main (),

e zamiana miejscami elementu maksymalnego i minimalnego,
zapisanie elementow tablicy w odwrotnej kolejnosci,
utworzenie tablicy tab_y zawierajacej kwadraty danych liczb,
tablicy tab_z zawierajaca sze$ciany danych liczb.

Napisz program, w ktorym wczytane sa dane, wywotana funkcja menu,
a nastegpnie funkcja wybrana przez uzytkownika.
Wyswietl wyniki dziatania funkcji.



10. Tablice statyczne. Wskazniki do tablic

Zadanie 10.4
(**)
Wskazowka:
Zadanie 10.5
*)
UWAGA:
Zadanie 10.6
*)

Przekatne tablicy

Dane: tablica liczb rzeczywistych o wymiarach N wierszy, N kolumn.
Napisz funkcje realizujace nastepujace zadania:

o obliczenie iloczynu elementow na gtownej przekatne;j.

e obliczenie sumy elementownad gtéwna przekatna.
Napisz program, w ktorym wczytane sg dane, wywotane funkcje,
wys$wietlone wyniki.

Elementy tablicy bedace na glownej przekatnej majg taki sam numer
wierszai kolumny np.: x[2] [2]

Suma elementéw w kolumnie tablicy

Dane: tablica liczb rzeczywistych o wymiarach N wierszy, K kolumn.
Napisz funkcje obliczajaca sumg elementéw w kolumnie wybranej przez
uzytkownika.

Napisz program, w ktorym wczytane sg dane, wywolana funkcja,
wys$wietlony wynik.

Sprawdz w programie, czy podany numer kolumny jest poprawny.

Zamiana miejscami elementow tablicy

Dane: tablica liczb rzeczywistych o wymiarach N wierszy, K kolumn.
Napisz funkcje zamieniajagcg miejscami elementy tablicy z pierwszej
i ostatniej kolumny.

Napisz program, w ktorym wczytane sg dane, wywolana funkcja,
wys$wietlona zmieniona tablica.
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Zadanie 10.7

()

Zadanie 10.8

(**)

Zadanie 10.9

**)

Zadanie 10.10

(***)

108

Szukanie zera w tablicy

Dane: tablica liczb rzeczywistych o wymiarach N wierszy, K kolumn.
Napisz funkcje¢ sprawdzajaca, czy w tablicy jest liczba 0. Wynik w postaci
liczby 1 (jest) lub liczby 0 (nie ma) funkcja przekazuje poprzez return.
Napisz program, w ktorym wczytane sg dane, wywolana funkcja,
wyswietlony wynik.

Tworzenie tablic

Dane: tablicaliczb rzeczywistych o wymiarach N wierszy, K kolumn.
Napisz funkcje ktora:

e tworzy tablice tab_d zawierajaca elementy dodatnie,

e tablice tab _u zawierajgcg elementy ujemne,

e obliczaliczbe elementow rownych 0.
Napisz program, w ktorym wczytane s3a dane, wywotana funkcja,
wyswietlone wyniki.

Badanie symetrycznos$ci tablicy dwuwymiarowej

Dane: tablica liczb rzeczywistych o wymiarach N wierszy, K kolumn.
Napisz funkcjg¢, ktora pobiera od uzytkownika dwuwymiarows tablice
liczbowa. Jesli liczba kolumn jest nieparzysta, to funkcja sprawdza, czy
tablica jest symetryczna wzgledem s$rodkowej kolumny. Jesli liczba
kolumn jest parzysta, to funkcja sprawdza, czy brzegowe wiersze sa takie
same. Funkcja wyswietla wynik. Wywolaj te funkcje.

Modyfikacja tablicy dwuwymiarowej

Dane: tablica liczb rzeczywistych o wymiarach N wierszy, K kolumn.
Napisz funkcje, ktora modyfikuje tablice w nastepujacy sposob: jesli ponad
potowa elementow w kolumnie jest réwna 0, to nalezy wyzerowac
pozostate elementy w tej kolumnie (powtérzy¢ dla wszystkich kolumn).
Utworzy¢ tablice tab_b zawierajaca tylko numery kolumn, w ktorych
dokonano operacji zerowania elementow.

Napisz program, w ktorym wczytane sg dane, wywotana funkcja,
wyswietlone wyniki.



11. Dynamicznaalokacja pamieci.
Tablicedynamiczne

A(g, Cel rozdziatu

Zapoznanie z funkcjami przydziatu i zwolnienia pamigci. Zastoso-
wanie tych funkcji do typu tablicowego.

é Podstawy teoretyczne

Funkcja malloc przydziela wolng pamigé. Liczba przydzielonych
bajtow jest parametrem funkcji. Funkcja zwraca wskaznik na pierwszy
bajt tego obszaru. Jesli nie jest mozliwe przydzielenie pamigci, to
funkcja zwraca wskaznik null. W starszych implementacjach funkcja
nalezata do typu ,wskaznik do char”, w ANSI C nalezy do ,wskaznik
do woid”. Bezposrednie nadanie wartosci wskaznika do void
wskaznikowi innego typu nie jest bledem. To ze wzglgdu na czytelnosé
zalecane jest uzycie jawnego rzutowania.

float *t= (float*)malloc (100 *sizeof (float))

Funkcja free zwalnia obszar pamieci alokowany dla wskaznika bedg-
cego jej parametrem.

free (t)

Przyklad 11.1 int *t, 1i;
t = (int*)malloc (10 *sizeof (int));
if (!'t)
{printf (” brak wolnej pamieci ”); exit(l);}
for (i=0; 1i<10; i++)
{(*(t + 1)=1 * 1;
printf (“\n%d”, *(t + 1));
}
free (t);

109



Podstawy programowaniaw jezyku C — ¢wiczenia laboratoryjne

Przyklad 11.2

Funkcja malloc przydziela pamieé dla tablicy 10 liczb catkowitych (stgd
rzutowanie na int). Jesli funkcja zwréci null czyli 0, nastgpi wyjscie
Z program. Jesli przydzielenie pamieci powiedzie sig, 10 w petli for bedg
obliczone i wyswietlone elementy tablicy t: kwadraty liczb od 0 do 9.
Nastepnie pamieé zajeta przez tablice t bedzie zwolniona.

int **p, i;

p = (int*)malloc(sizeof (int *)*5);
for (i=0; 1 < 5; 1i++)
pli] = (int*)malloc(sizeof (int) *10);

p to tablica wskaznikow do int zaalokowana dynamicznie. Deklaracja
dynamiczna tablicy liczb catkowitych sktadajqcej sie z 5 wierszy i 10
kolumn. Wiersz jest tutaj traktowany jak tablica jednowymiarowa
zawierajgca 10liczb, dlatego przydzial pamieci wykonany jest w petli
dla kazdego wiersza.

Arkusz przyktadowych éwiczen

Cwiczenie 11.1

Wynik:

Komentarz
do przykladu:

Wiersze:

3:
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Wecezytywanie liczb typu float do tablicy

Napisz funkcje wezytujaca n liczb do tablicy jednowymiarowej i przeka-
zujaca wskaznik do tej tablicy poprzez return. Rozmiar tablicy jest
przekazywany do funkcji przez parametr.

Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastepujacy sposob:

float *czytaj (int n)
{ int 1i;
float *tab = (float*)malloc (n *sizeof (float));
for (i=0; i<n; i++)
{ printf (“wpisz liczbe tab[%d]: 7, 1);
scanf (”%f”, tab + 1i);
}

return tab;

~J O Jo Ul bW
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deklaracja i alokacja pamigci dla wynikowej tablicy



11. Dynamiczna alokacja pamigci. Tablice dynamiczne

6:
8:

Cwiczenie 11.2

Wynik:

Listing 11.1

prototypy
funkcji

wywolanie
funkcji

definicja
funkciji

czytaj()

wezytywanie danych, wskaznikowy zapis elementow tablicy
przekazanie z funkcji adresu tablicy

Uzycie funkcji przedstawiono na listingu 11.1.

Wyswietlenie elementow tablicy, ktorej adres jest parametrem
funkcji

Napisz funkcj¢ wyswietlajaca liczby dodatnie z tablicy, ktorej adres jest
parametrem funkcji. Rozmiar tablicy jest takze przekazywany do funkcji
przez parametr.

Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastgpujacy sposob:

1
2
3
4
5
4
5

{

}

void wynik (int n, float * k)

int 1i;

printf (“\nliczby dodatnie:\n ”);

for (i=0; i<n; i++)

if (*(k+1)>0) printf (“"$.2f\t”, *(k+i));
printf (M“\n ”);

Uzycie funkcji przedstawiono na listingu 11.1.

Tablice jednowymiarowe

#define N 7

float *czytaj():;

void wynik (float *k);
int main ( )

0
1
2
3
4
5
6
-
8
9

{

}

float *t;
t = czytaj(n);
wynik (t) ;
return 0;

10 float * czytaj()

11
12
13
14

{ int 1i;
float *tab=(float*)malloc (N * sizeof( float))
for (i=0; 1i<N; i++)
{ printf (“wpisz liczbe tab[%d]: , 1)

14
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definicja
funkcji
wynik()

Komentarz
do programu:

Wiersze:

0:

1,2:
4,5:
6,7:
10-25:

15 scanf (”%f”, tab + 1i);
16 }

17 return tab;

18 }

19 void wynik(float *k)

20 {int 1i;

21  printf (M\nliczby dodatnie:\n ”);

22 for (i=0; 1i<N; i++)

23 if (*(k+1)>0) printf (“"%.2f\t”, *(k+1));
24  printf (M“\n 7);

25 }

definiowanie statej N

prototypy funkcji

deklaracje zmiennych
wywotanie funkcji czytaj i wynik
definicje funkcji

Cwiczenie11.3

Wynik:

112

Obliczenie sum w wierszach tablicy kwadratowej

Napisz funkcje obliczajaca sumy w wierszach i sumy w kolumnach
w dwuwymiarowej tablicy liczb i zwracajaca wyniki jako dwie tablice.
Rozmiar i elementy danej tablicy sg parametrami przekazanymi do
funkcji. Tablica sum w kolumnach jest przekazana z funkcji jako
parametr wskaznikowy, wskaznik do utworzonej tablicy sum w wier-
szach jest przekazany poprzez return.

Funkcja moze by¢ zdefiniowana w nastgpujacy sposob:

float * sumy(int n, int k, float t[][k], float *k)
{ int i, 3j;

float *w, sum;

w = (float*)malloc (n * sizeof( float));

for (i=0; 1i<n; i++)

{ sum=0;

for (3=0; j<k; J++)
sum + =t[i][F];
w[i] = sum;

}

for (3=0; 3j<k; Jj++)

O 0 J o Ul b 0 b WN -
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10 { sum=0;
11 for (i=0; i<n; i++)
12 sum + =t[i][7];
13 k[j] = sum;
14 }
15 return w;
16 }
Komentarz
do przykladu:
Wiersze:

3-8: deklaracja, alokacja pamigci i obliczanie sum w wierszach
9-14: obliczanie sum w kolumnach

Uzycie funkcji przedstawiono na listingu 11.2.

Listing 11.2

Tablice wielowymiarowe
prototyp 1 float *sumy(int n, int k, float t[][k], float *kw) ;
funkcji 2 int main ()

3 { int 1, J, n=3, k=4;

4 float t[n][k];

5 float sk[k], *sw;

S for (i=0; i<n; i++)

7 for (3=0; j<k; j++)

8 { printf (“wpisz liczbe t[%d][%d]: 7, 1, J);
9 scanf ("$£”, &t [11[3]);

10 }

11 sw = sumy(n, k, t, sk);
12  printf (M\nsumy w wierszach:\n ”);
13 for (i=0; i<n; i++)

wywolanie 14 printf (“&.1f\t”, swl[i]);

funkcji 15 printf (M\nsumy w kolumnach:\n ”);
16 for (3=0; j<k; j++)
17  printf (“%.1£\t”, sk[j]);
18 return 0;

19 3}

20 float *sumy (int n, int k, float t[] [k], float *kw)
definicja 21 {int i, 3;
funkcji 22 float * w, sum;
*sumy() 23 w = malloc (n *sizeof (float)) ;

24 for (i=0; i<n; i++)
przydzial 25 sum=0;
Wolngej_ 26 for (3=0; j<k; Jj++)
pamieci
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Komentarz
do przykladu:

Wiersze:

1
3-10:
11:
12-17:
36:

DZIALANIE
PROGRAMU

114

27 sum = sum + t[i][j];
28 w[i] = sum;
29 }

30 for (3=0; j<k; Jj++)
31 { sum=0;

32 for (i=0; i<n;
33 sum = sum + t[i][]];
34 kwl[j] = sum;
35 }
36 return w;
37 }
prototyp funkcji

wywotanie funkcji
wyswietlenie wynikow
przekazanie wyniku funkcji

wpisz liczbe t[@][e]:
wpisz liczbe t[©][1]:
wpisz liczbe t[@][2]:
wpisz liczbe t[@][3]:
wpisz liczbe t[1][@]: -8
wpisz liczbe t[1][1]: -11
wpisz liczbe t[1][2]: 4
wpisz liczbe t[1][3]: 17
wpisz liczbe t[2][@]: 8
wpisz liczbe t[2][1]: 7
wpisz liczbe t[2][2]: -9
wpisz liczbe t[2][3]: 5

NN WwN

sumy w wierszach:
14.¢ 2.0 11.0
sumy w kolumnach:

2.0 -1.0 2.0 24.0

deklaracje zmiennych, wprowadzenie danych



11. Dynamiczna alokacja pamigci. Tablice dynamiczne

Arkusz zadan do wykonania

Zadanie 11.1

)

Zadanie 11.2

)

Zadanie 11.3

()

Zadanie 11.4

™)

Liczba gwiazdek oznacza stopien trudnosci zadania.

Tablica statyczna i dynamiczna

Napisz program, ktory zapetni 100 elementowa tablice statyczng
wylosowanymi liczbami, obliczy ile z nich jest z podanego przedzialu
<A,B> a nast¢pnie utworzy tablice dynamiczna odpowiedniego rozmiaru
i zapelni ja tymi liczbami. Obydwie tablice powinny zosta¢ wySwietlone.
Wykorzystaj odpowiednie funkcje.

Maraton

Napisz program ewidencjonujgcy czasy osiggnigte przez zawodnikow
maratonu i wyszukujacy zwyciezce. Liczba zawodnikow N nie jest
doktadnie znana, zaktada si¢, ze startowa pula numeroéw jest ograniczona
do 300 os6b. Nalezy ewidencjowa¢ doktadnie tyle czaséw ile zawodnikow.
Program powinien wyszuka¢ najlepszy wynik i wyswietli¢ numer startowy/
numery osoby/ 0s6b z tym wynikiem.

Wykorzystaj odpowiednie funkcje.

Tworzenie tablicy dynamicznej ztablicy jednowymiarowej

Dane: tab — tablica N liczb catkowitych. Napisz funkcje ktora tworzy
i zwraca poprzez parametr nowg dynamiczng tablice nt zawierajgca
liczby rézne od zera z tablicy tab. Liczba elementéw w nowej tablicy jest
wyznaczana w main().

Napisz program, w ktorym wczytane sa dane, wywotana funkcja, jesli
nowa tablica nie bedzie pusta, oraz wy§wietlone wyniki.

Tworzenie tablic dynamicznych z tablicy dwuwymiarowej

Dane: tablicaliczb rzeczywistych o wymiarach N wierszy, K kolumn.
Napisz funkcje f_1,f_2 ktore:
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Zadanie 11.5

(*)

Zadanie 11.6

(*)
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o f_1—tworzy tablice tab_d zawierajaca elementy dodatnie,

o f _2—tablice tab_u zawierajacg elementy ujemne.
Napisz program, w ktorym wczytane sa dane, wywotane funkcje,
wyswietlone wyniki. Rozmiary nowych tablic deklarowanych dynamicznie
okre$l wmain ().

Tworzenie tablicy dynamicznej dwuwymiarowej

W hurtowni jest N towar6w. Tablica tab_dane zawiera w kolumnie
zerowej ceny, w kolumnie pierwszej liczbe towarow. Napisz funkcje
tworzacg tablice informacji o towarach (cena, liczba), ktérych wartosc¢ jest
wigksza od liczby podanej przez uzytkownika. Napisz program, w ktorym
wczytane s3 dane, wywotana funkcja, wySwietlone wyniki. Tablice sa
deklarowane dynamicznie.

Tablica dynamiczna zwracana przez wskaznik

Tablica tab_punkty zawiera wspéirzedne N punktéw na plaszczyznie.
Napisz funkcje tworzaca tablice odlegtosci punktow od poczatku uktadu
wspotrzednych. Wskaznik do tablicy jest przekazany z funkcji przez return.
Napisz program, w ktorym wczytane sg dane, wywotana funkcja,
wys$wietlone wyniki.



12. tancuchy znakowe i funkcje tancuchowe

,@ Cel rozdzialu

Zapoznanie z metodami inicjalizacji tancuchow znakowych i fun-
kcjami dziatajacymi na tancuchach znakowych.

é Podstawy teoretyczne

Lancuch znakowy to ciag sktadajacy si¢ jednego lub wielu znakow,
ktory przechowywany jest w tablicach zbudowanych z elementow typu
char. Ostatni element tablicy to znak ASCII \0 o kodzie rownym 0,
ktory stuzy do oznaczenia konca tancucha. Stad tablica musi miec
rozmiar o jeden wickszy niz liczba znakow tworzacych tancuch.

nn

Stata tanicuchowa (literal tanicuchowy) — sekwencja znakow w

”Stoi na stacji lokomotywa.”

Znaki cudzystowu nie naleza do tancucha. Znak cudzystowu
wprowadzamy przez zastosowanie kodu \ .

Zmienna tancuchowa — inicjalizacja (tylko w definicji)

char arrayl[] = "Nic nie mam";

char arrayz[] {\NI,\iI,\c’,\ I,\nI,\iI,\eI,\ I,

\mI,\aI,\mI,\'I,\\OI};

Do deklaracji i inicjalizacji fahcucha mozna zastosowac rowniez zapisu
wskaznikowego.

char *array3 = "Stoi na stacji lokomotywa.";
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PAMIETAJ:
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Inicjalizacje tancucha pokazane powyzej sa mozliwe przy jednoczesnej
deklaracji typu tablicy.

Woczytywanie taricuchéw —funkcje: scanf (), gets(), fgets()

e Funkcja scanf () stuzy do wczytywania réznych zmiennych,
wtym tancuchéw, pobierajac znaki ze standardowego urzadzenia
wejscia do chwili napotkania znaku niedrukowanego (nowej linii
"\n', tabulatora, spacji, ktory pozostaje). Funkcja ta dodaje na
koncu tancucha znak "\0"'.

scanf ("%s", tablica znakowa);

e Funkcja gets () shuzy do wczytywania tancuchow pobierajac
znaki (W tym spacje) ze standardowego urzadzenia wejscia do
chwili napotkania znaku nowej linii ' \n ' (ale bez niego), dodaje
na koncu znak '\0' i przekazuje tancuch do programu. Nie
sprawdza liczby wprowadzanych znakéw z zadeklarowanym
rozmiarem tablicy.

gets(tablica znakowa) ;

e Funkcja fgets() umozliwia podanie liczby znakéw, ktore
zostang wprowadzone. Po odczytaniu znaku '\n' pozostawia go
w tancuchu.

fgets (nazwa_tablicy, liczba znakow, strumien wej);

Wyprowadzanie tancuchow —funkcje: printf (), puts()
fputs ()

o Funkcja printf () shluzy do wyprowadzania warto$ci roznych
zmiennych, w tym lancuchow, na standardowe urzadzenie wyjscia
i mozna jg uzy¢ w postaciach (znak \n nalezy doda¢ do tancucha
formatujacego, by przejs¢ do nowej linii):

printf (tablica_znakowa) ;
printf ("$s\n", tablica znakowa);
printf ("$ps\n", tablica znakowa) ;

gdzie: p — minimalna liczba znakoéw wyprowadzanego pola, jezeli
p jest ze znakiem minus, zmienna w polu wyréwnywana jest do
lewej




12. Lancuchy znakowei funkcje tancuchowe

Przyklad 12.1

WYKONANIE
PROGRAMU

Przyktad 12.2

e Funkcja puts () wyprowadza tancuch zakonczony znakiem "\0'
i do wyprowadzanego tancucha dodaje znak konca linii

puts(stala lancuchowa);
puts(tablica znakowa) ;

e Funkcja fputs () wyprowadza tancuch na wskazane wyjscie
(plik lub ekran — stdout)

fputs (tablica znakowa, stdout);

char str[5], str2[20];

printf ("Kto jest autorem Pana Tadeusza\n");
gets (str);

puts (str):;

printf ("Kto jest autorem Akademii Pana
Kleksa\n");

scanf ("%$s",str2);

printf ("Autor: %s znany i lubiany\n",str2);
printf ("Autor: %20s znany i lubiany\n",str2);
printf ("Autor: %-20s znany i lubiany\n",str2);

i ' D:\Dev-Cpp_poprzednig\Pliki_R14\Projektl.exe |i|E|-£—Z'-J

Kto jest autorem Pana Tadeusza -
Mickiewice

Mickiewicz

Kto jest autorem Akademii Pana Kleksa

Brzechuwa

Autor: Brzechwa znany i lubiany

Autowr: Brzechwa znany i lubhiany
Autor: Brzechwa znany i luhiany
Aby kontynuowad, nacisnij dowolny klawisz= .

L "

Funkcja scanf () umozliwia formatowanie tekstu okreslajgc minimalng
szerokos¢ pola i wyrownanie.

char str[7];

printf ("Kto jest autorem Pana Tadeusza ");
fgets (str,7,stdin);

fputs (str, stdout) ;
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WYKONANIE
PROGRAMU

i ' DADev-Cpp_poprzednie\Pliki_R14\Projektl.exe = | B [t

Kto jest autorem Pana Tadeusza Mickiewicz
MickieAby kontynuowad, nacifnij dowolny klawis=z . . . _

Pomimo wpisania pelnego nazwiska funkcja fgets () pobrata tylko
6 znakow, siodme miejsce zajqt znak konca linii “‘\n’.

Przy wyswietleniu fputs () nie dodaje znaku przejscia do nowego
wiersza.

Funkcje tancuchowe znajdujg si¢ bibliotece string.h i umozliwiaja
przetwarzanie tancuchow.

Operacja podstawienia (kopiowania).

strcpy (dokad, skad);

dokad - tablica znakowa lub napis,
skad — napis lub stata napisowa,
1
UWAGA! Poza inicjalizacjq tancuchow w chwili definiowania ich typow napisow
nie mozna podstawia¢ do tablic przez zastosowanie znaku ‘=’.

Operacja taczenia (konkatenacja).

strcat (napisl, napis2?);

Funkcja dolacza do dotychczasowej zawarto$ci napisl zawartos$¢
napis2, pierwszy argument zmienia si¢, drugi pozostaje bez zmian.

Poréwnywanie napisOw.

strcmp (napisl, napis2);

Funkcja zwraca warto§¢ 0 gdy napisy sg rowne leksykograficznie
(stownikowo), warto$¢ dodatnig gdy napisl jest stownikowo wiekszy
(lezy dalej w stowniku), warto$¢ ujemng gdy napisl jest mniejszy
(lezy blizej poczatku stownika). Przy porownywaniu korzystamy z kodu
ASCII (cyfry < duze litery < male litery).
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Obliczanie dtugos$ci tancucha znakow.

strlen (napisl);

Funkcja oblicza dlugos¢ tancucha znakéw od pierwszego znaku do
znaku terminalnego ‘\0’.

Arkusz przyktadowych éwiczen

Cwiczenie 12.1
Podstawienie stalej napisowej do tancucha

Wykorzystujac funkcje tancuchowe napisz instrukcje, ktore pozwalaja
kopiowa¢ napis Witam 0oraz tutaj do dwoch réznych tablic. Rozmiar
pierwszej tablicy zdefiniuj na 30, za$ drugiej nie podawaj.

Wynik:
Funkcje moga by¢ wykorzystane w nastepujacy sposob:
1 char strl1[30], str2[30];
2 strcpy(strl, "Witam ");
3 printf (" %s\n", strl);
4 strcpy(str2, "tutaj"):;
5 printf(str2);
Komentarz
do przykladu:
Wiersze:
1: deklaracjatablic typu char, w drugim przypadku bez podania rozmiaru
2,4: kopiowanie staltej napisowej odpowiednio do tablicy strl, str2
3: wypisanie tancucha z formatowaniem
5. wypisanie tancucha z bez formatowania
WYKONANIE
PROGRAMU
Kopiowanie: stala napisowa do lancucha
Witam
tutaj
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Cwiczenie 12.2

Wynik:

Komentarz
do programu:

Wiersze:

~N oUW N

NokRwR

WYKONANIE
PROGRAMU

Laczenie stalych napisowych w jeden lancuch

Potacz napisy: 'Witam’ oOraz ’tutaj’ w jeden napis, a nastepnie
skopiuj go do nowej tablicy. Wykorzystaj kod z ¢wiczenia 12.1.

Cwiczenie moze by¢ zrealizowane w nastepujacy sposob:

char str3[50];

printf ("Konkatenacja strl i str2:\n ");
strcat (strl, str2);

printf ("%$s\n", strl);

printf ("Kopiowanie strl do str3:\n");
strcpy (str3, strl);

printf ("%$s\n", str3);

deklaracja nowej tablicy

taczenie dwoch tancuchow strl i str2 wlancuchu strl
wypisanie zawarto$ci tancucha

kopiowanie zawarto$ci tancucha str1 do tancucha str3
wypisanie zawarto$ci fancucha

Konkatenacja strl i str2:
Witam tutaj
Kopiowanie strl do str3:
Witam tutaj

Arkusz zadan do wykonania

Zadanie 12.1

()
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Liczba gwiazdek oznacza stopien trudnosci zadania.

Wysrodkowanie wprowadzonego napisu

Napisz program pozwalajacy na wysrodkowywanie dwoch napisow
wprowadzanych z klawiatury. Przyjmij, ze liczba znakéw w linii wynosi
80, za$ napis jest wprowadzany bez kontrolowania dtugos$ci wprowadza-
nych znakéw. Wypisz napis wprowadzony, a nastgpnie wysrodkowany.
Procedure wysrodkowania napisz w osobnej funkcji.



12. Lancuchy znakowei funkcje tancuchowe

Zadanie 12.2

()

Zadanie 12.3

)

Zadanie 12.4

)

Zadanie 12.5

(*)

Wyréwnywanie wprowadzonego napisu do prawej

Napisz program pozwalajacy na wyrownywanie do prawej linii wiersza
Lokomotywa Juliana Tuwina:

Stoi na stacji lokomotywa,

Cigzka, ogromna i pot z niej splywa:

Ttusta oliwa.

Stoi i sapie, dyszy i dmucha,

Zar z rozgrzanego jej brzucha bucha:

Buch — jak gorgco!

Uch — jak gorgco!

Przyjmij, ze liczba znakoéw w linii wynosi 80, za$ napis jest wprowadzany
bez kontrolowania dlugosci wprowadzanych znakéw. Procedure
wyrownania do prawej napisz w osobnej funkcji. Wiersz zapisz w jednej
tablicy dwuwymiarowej.

Obliczanie dlugos$ci napisu

Napisz program obliczajacy dtugo$¢ zdania powstatego przez kontatenacje
nastgpujgcych statychtancuchowych: "Biblioteka", "string.h",
"pozwala", "na", "zastosowanie", "funkcji", "do",
"lancuchow", "znakowych". Pamigtaj o wprowadzeniu spacji, aby
powstate zdanie wygladato wtasciwie.

Zamiana liter tekstu na duze litery

Napisz funkcj¢ pozwalajaca na zamiang wprowadzonego napisu na napis,
ktory bedzie wypisany duzymi literami. Wprowadzony tekst moze
zawieraC duze, mate litery oraz inne znaki. Do tego celu zastosuj funkcje
kontrolujaca liczbe wprowadzonych znakow. Wypisz napis wprowadzony
i zmieniony. Wykorzystujac funkcje z zadania 12.1 wysrodkuj zmieniony
napis.

Zakonczenie dzialania programu

Napisz funkcj¢, w ktorej zakonczenie programu nastgpi po wprowadzeniu
napisu "quit". Program pozwala na wprowadzanie wielu napisow (petla
nieskonczona).
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Zadanie 12.6

**)

Zadanie 12.7

**)

Zadanie 12.8

(**)

Zadanie 12.9

**)

Zadanie 12.10

**)
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Stownikowe porzadkowanie wyrazéw

Napisz funkcje, ktora uporzadkuje leksykograficznie (od litery a do z) pigé¢
trzyliterowych wyrazow wprowadzonych z klawiatury uwzgledniajac tylko
pierwsza litere wyrazow.

Stownikowe porzadkowanie wyrazow

Napisz funkcje, ktora uporzadkuje leksykograficznie (od litery a do z) pigé
trzyliterowych wyrazow wprowadzonych z klawiatury uwzgledniajac
kolejne litery wyrazow.

Tworzenie napiséw w odbiciu lustrzanym.

Napisz program pozwalajacy odwrdci¢ kolejnosé znakow wprowadzonego
napisu. W wersji rozbudowanej zastosuj funkcje¢ zamieniajacg napis na
duze litery (zadanie 12.4) oraz wysrodkowujacy go (zadanie 12.1, liczba
znakoéw w linii 80).

Szyfr Cezara

Napisz funkcje, ktora pozwoli na szyfrowanie wprowadzonego teksu
stosujac szyfr Cezara. Zastosuj przesunigcie znakow o wartosc 3.
Zakonczenie wprowadzania napiséw nastapi po wpisaniu napisu "quit".
Wypisz napisy zaszyfrowane.

Szyfr Cezara
Napisz funkcje dekodujaca teksty uzyskane w zadaniu 12.9.



13. Strukturyiunie

@

Przykltad 13.1

Cel rozdzialu

Zaznajomienie z wykorzystaniem struktur i unii jako typow ztozo-
nych do organizacji skomplikowanych danych. Nabycie praktycznych
umiejetnosci wyboru dobrego sposobu reprezentacji danych oraz
programowania z zastosowaniem struktur ztozonych.

Podstawy teoretyczne

Pojecie struktura mozna interpretowac jako typ lub jako zmienna.
Struktura jako typ danych sktada si¢ z pdl i pozwala na przechowy-
wanie danych réznych typow. Struktura jako zmienna to zmienna typu
strukturowego.

Deklaracja struktury: typ z nazwq + zmienna:

struct nazwaTypu { //typ
typPolal nazwaPolal;
typPola2 nazwaPola2;

};

struct nazwaTypu nazwazmiennej; //zmienna

struct student({
char nazwisko[25];
int wiek;
}i

struct student stl;

typ o nazwie student — struktura ztozona z 2 pol: nazwisko typu tancuch
znakowy i wiek typu catkowitego
Zmienna o nazwie st1typu strukturastudent
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Przyktad 13.2

Przyklad 13.3

Przyktad 13.4

126

Deklaracjastruktury: zmienna podanego typu bez nazwy

struct {
typPolal nazwaPolal;
typPola2 nazwaPola2;

} zmienna;

struct {

char nazwisko[25];

int wiek;

} st2;
zmienna o nazwie st2 typu struktura ztozona z 2 pdl: nazwisko typu
tancuch znakowy i wiek typu catkowitego

Definicja struktury: deklaracja+inicjalizacja

struct nazwaTypu zmienna={wartPl, wartP2,..};

Dostep do sktadowych (pola struktury) za pomocg zmiennej:

zmienna.nazwaPola

struct student st3={"Kos”,25};
printf ("Witaj %s masz %d lat\n", st3.nazwisko,
st3.wiek);

Witaj Kos masz 25 lat

Struktura moze by¢ polem innej struktury — struktura zagniezdzona lub
elementem tablicy:

struct absolwent{

struct student dane;

int wynik;

bi
struct absolwent absl; //struktura zagniezdzona
struct absolwent grupal[l0]; //tablica struktur

Dostep do sktadowych (pola struktury) za pomocq wskainika do
struktury:

struct nazwaTypu *wskaznik;//deklaracja wskaznika
wskaznik->nazwaPola //dostep do pola
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Przyktad 13.5

struct student st3={"Kos”,25};
struct student *wsk=&st3;
printf ("%d \n", st3.wiek);
printf ("$d \n", wsk->wiek);
printf ("%d \n", (*wsk).wiek);
Unia — typ ztozony do przechowywania roznych rodzajow danych w tym
samym obszarze pamig¢ci (jednak nie rownoczesnie)
Definicja unii jest analogiczna jak struktury tylko z innym stowem
kluczowym:
union nazwaTypu { //typ

typPolal nazwaPolal;

typPola2 nazwaPolaZ2;

}i
union nazwaTypu nazwazmiennej; //zmienna
lub
union {

typPolal nazwaPolal;
typPola2 nazwaPola2;
} zmienna;
Dostep do sktadowych (pola unii):
zmienna.nazwaPola //za pomoca zmiennej
lub
union nazwaTypu *wskaznik;//deklaracja wskaznika
wskaznik->nazwaPola //za pomoca wskaznika
Przyklad 13.6

union magazyn {

int calkowita;

double rzeczywista;

char litera; };
union magazyn koszyk;
koszyk.calkowita=22;//22 zapisane wkoszyk, zajete 2 bajty
koszyk.rzeczywista=2.0; //22 usuniete, 2.0 zapisane,

//zajete 8 bajtow

koszyk.litera='a"';//2.0usuniete,'a zapisane, zajety 1 bajt;
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Arkusz przyktadowych éwiczen

Cwiczenie13.1
Dane osobowe

Wezytaj i wyswietl imie¢ i nazwisko 2 0sob wykorzystujac strukture oraz
przetwarzanie jej przez zmienng i przez wskaznik.

Wynik:
Program przetwarzajacy struktury moze by¢ zrealizowany w sposob
przedstawiony na listingu 13.1.

Listing 13.1
Przetwarzanie struktur

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
struct daneos {
char imie[15];
char nazwisko[25];
}:
struct daneos wczytaj();
void wyswietl (struct daneos os);

deklaracja
struktury

W Joy 0w N

= o
o

void wczytaj2 (struct daneos *wsk);
void wyswietl2 (struct daneos *wsk);
//
deklaracje 13 int main(int argc, char *argv[])
dwoch 14 { struct daneos osoba, osoba2;
zmiennych 15 printf ("Osoba 1\n");
strukturowych 16  osoba=wczytaj () ;

17 wyswietl (osoba) ;

18 printf ("Osoba 2\n");

19 wczytaj2 (&osoba?) ;

20 wyswietl2 (&osobaz) ;

21 system ("PAUSE") ;

22 return O;

23}

24 //
definicja 25 struct daneos wczytaj()
funkcﬂ 26 { struct daneos os;
wezytaj( ) 27 printf ("Podaj imie "); gets(os.imie);

28 printf ("Podaj nazwisko "); gets(os.nazwisko);

29 return os;

30 }

=
N
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definicja 31 void wyswietl (struct daneos os)

funkcji 32 {

Wyswietll() 33 printf ("$s %s \n", os.imie, os.nazwisko);
34 }

definicja 35 void wczytaj2 (struct daneos *wsk)

funkcji 36 { printf("Podaj imie ");

wezytaj2() 37 gets (wsk->imie) ;
38 printf ("Podaj nazwisko ");
39 gets (wsk->nazwisko) ;

o 40 }

definicja 41 void wyswietl2 (struct daneos *wsk)

funkcji 42

WyswietIZ() 43 printf ("%s %$s \n", wsk->imie,wsk->nazwisko);
44 '}

Komentarz

do programu:

Wiersze:
1,2: dyrektywa kompilatora dotaczajgca pliki nagtdwkowe
stdio.h, stdlib.h
3-6: deklaracja struktury
7,8: prototypy funkcji dziatajagcych na kopiach struktur
10,11: prototypy funkcji dzialajacych na adresie struktury
13: naglowek funkcji gtdwnej main
14: deklaracje dwoch zmiennych strukturowych
16: wczytywanie danych osoby 1 — przetwarzanie przez zmienna
17:  wys$wietlenie danych osoby 1 — przetwarzanie przez zmienng
19:  wczytywanie danych osoby 2 — przetwarzanie przez wskaznik
20:  wysSwietlenie danych osoby 2 — przetwarzanie przez wskaznik
21: wywotanie funkcji system - zatrzymanie ekranu
25-44: definicje zapowiedzianych wcze$niej funkcji

Cwiczenie 13.2
Dane klienta

Wezytaj i wyswietl dane 2 klientoéw: jeden to osoba fizyczna opisana
imieniem, nazwiskiem i peselem, drugi to firma opisywana nazwa.
Wykorzystaj uni¢  oraz przetwarzanie jej przez zmienng i przez
wskaznik.

Wynik:

Program przetwarzajacy struktury i unie moze by¢ zrealizowany w sposob
przedstawiony na listingu 13.2.
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Listing 13.2

deklaracja
struktury

deklaracja
unii

deklaracja
struktury

deklaracje
funkcji

deklaracje
zmiennych
strukturalnych

Wywolanie
funkcji

wywolanie
funkcji

wywolanie
funkcji

definicja
funkcji
wezytaj()
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Przetwarzanie struktur i unii

1

W ~Jo Ul W

9

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
struct daneos {
char imie[15];
char nazwisko([25];
char pesel[1ll];
}i
union dane {
struct daneos osoba;
char firma[60];
}i
struct daneklienta {
int typ; //0-osoba,
union dane klient;
i
struct daneklienta wczytaj(int t);
void wyswietl (struct daneklienta kl, int t);

inne-firma

void wczytaj2 (struct daneklienta *wsk, int t);
void wyswietl2 (struct daneklienta *wsk, int t);
//
int main(int argc, char *argvl[])
{ struct daneklienta klientl, klient2;
int wybor;
printf ("Klient 1\n");
printf ("Podaj typ klienta 0 - osoba,
inna warto$é - firma\n");
scanf ("%d", &wybor);
klientl=wczytaj (wybor) ;
wyswietl (klientl, wybor);
printf ("Klient 2\n");
printf ("Podaj typ klienta 0 - osoba,
inna wartos$é - firma\n");
scanf ("%d", &wybor);
wczytaj2 (&klient2, wybor);
wyswietl2 (&klient2, wybor);
system ("PAUSE") ;
return 0;
}
//
struct daneklienta wczytaj(int t)
{ struct daneklienta temp;
if (t==0)
{printf ("Podaj imie ");
scanf ("$s",temp.klient.osoba.imie) ;
printf ("Podaj nazwisko ") ;
scanf ("%$s", temp.klient.osoba.nazwisko) ;
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definicja
funkcji
wyswietl()

definicja
funkcji
wezytaj2()

definicja
funkcji
wyswietl2()

Komentarz
do programu:

Wiersze:

1,2:

3-7:

int t)

i}

kl.klient.osoba.imie,

int t)

int

48 printf ("Podaj pesel ");

49 scanf ("%$s",temp.klient.osoba.pesel);
50 return temp;

51 }

52 else

53 {

54 printf ("Podaj nazwe firmy ");

55 scanf ("$s",temp.klient.firma) ;

56 return temp;

57 }

58 }

59 void wyswietl (struct daneklienta ki1,

60 {

61 1f (t==0)

62 {printf ("%s %s %s \n"

63 kl.klient.osoba.nazwisko,

64 kl.klient.osoba.pesel);}

65 else

66 {printf ("%$s\n", kl.klient.firma);}

67 }

68 void wczytaj2(struct daneklienta *wsk,
69 { 1f (t==0)

70 { printf("Podaj imie ") ;

71 scanf ("%$s",wsk->klient.osoba.imie) ;
72 prlntf("Podaj nazwisko ");

73 scanf ("%$s",wsk->klient.osoba.nazwisko) ;
74 printf ("Podaj pesel ");

75 scanf ("%s",wsk->klient.osoba.pesel);
76 }

77 else

78 { printf ("Podaj nazwe firmy ");

79 scanf ("%s",wsk->klient.firma);}

80 }

81 void wyswietl2(struct daneklienta *wsk,
82 { if (t==0)

83 {printf ("%s %s %s \n",

84 wsk->klient.osoba.imie,

85 wsk->klient.osoba.nazwisko,

86 wsk->klient.osoba.pesel) ;}

87 else

88 {printf ("$s\n", wsk->klient.firma)

89 }

dyrektywa kompilatora dotaczajaca pliki nagtowkowe

stdio.h, stdlib.h
deklaracja struktury daneos

t)
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8-11: deklaracja unii dane

12-15: deklaracja struktury daneklienta

16,17: prototypy funkcji dziatajacych na kopiach struktur

19,20: prototypy funkcji dziatajacych na adresie struktury
22: naglowek funkcji glownej main
23: deklaracje dwoch zmiennych strukturowych

28,34:  wybor typu klienta
29: wczytywanie danych klienta 1 — przetwarzanie przez zmienng
30: wyswietlenie danych klienta 1 - przetwarzanie przez zmienna
35:  wczytywanie danych klienta 2 - przetwarzanie przez wskaznik
36: wyswietlenie danych klienta 2 — przetwarzanie przez wskaznik
37:  wywotanie funkcji system - zatrzymanie ekranu

41-89: definicje zapowiedzianych wczes$niej funkcji

WYKONANIE

PROGRAMU
Klient 1
Podaj typ klienta @ - osoba, inna wartosc - firma
()

Podaj imie Jerzy

Podaj nazwisko Montusiewicz

Podaj pesel 42041100001

Jerzy Montusiewicz 42041100001

Klient 2

Podaj typ klienta @ - osoba, inna wartosc - firma
3

Podaj nazwe firmy MAG

MAG

Press any key to continue . . .

Process exited after 51.04 seconds with return value ©
Press any key to continue . . . _

Arkusz zadan do wykonania

Liczba gwiazdek oznacza stopien trudnos$ci zadania.

Zadanie 13.1
Placa pracownika

™ Oblicz ptace pracownika fizycznego. Zadeklaryj strukture o polach: imi¢
nazwisko, liczba godzin, stawka, premia w %.Napisz funkcje do
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wczytywania danych, obliczania  placy 1 wyswietlania. Zastosuj
przetwarzanie struktur przez zmienng i wskaznik. Wywotaj te funkcje.

Zadanie 13.2
Place grupy pracownikow

(**) Oblicz sumaryczng kwote do wyptaty dla N pracownikow fizycznych.
Zadeklaruj tablice struktur o polach: imi¢ nazwisko, liczba godzin,
stawka, premia w %. Wyswietl liste ptac i sumaryczna kwote. Podaj
nazwiska 0sob zarabiajgcych najwiecej. Zdefiniuj odpowiednie funkcje.

Zadanie 13.3
Nagrody dla pracownikéw

(**) Zadeklaruj uni¢ do przechowywania danych o nagrodach w postaci: albo
kwota pieniezna, albo wycieczka w dane miejsce 1 w danym terminie
albo list pochwalny. Dla N pracownikow przypisz nagrody réznego typu.
Wyswietl przydzial nagrod w postaci: imi¢, nazwisko i dane nagrody.
Zdefiniuj odpowiednie funkcje.

Zadanie 13.4
Nagrody dla studentéw

(**) Zadeklaruj struktur¢ do przechowywania danych o szczg$liwych
numerkach wylosowanych dla studentow (imie, nazwisko, numerek). Dla
grupy N studentow wpisz imiona i nazwiska, wylosuj im szczesliwe
numerki. Ustal zwyciezcow gry wg jednej z zasad:

e wygrywa osoba/osoby znajwiekszym numerkiem,
e wygrywa osoba/osoby, ktorej numerek jest najblizszy sredniej
wylosowanych liczb.

Zadanie 135
Srednia ocen studenta i grupy

(**) Zadeklaruj strukture student o polach: imig, nazwisko, oceny (tablica
5 ocen). Dla grupy N studentow (tablica) oblicz $rednig ocen kazdego
studenta i $rednig grupy. Zdefiniuj odpowiednie funkcje.
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Zadanie 13.6

**)

Zadanie 13.7

**)

Zadanie 13.8

**)

Zadanie 13.9

**)

134

Cukierki

Zadeklaruj strukture cukierek zawierajaca informacje o nazwie produ-
centa, nazwie cukierkow, cenie za 1 kg, ilosci w kg, dacie produkcji,
dacie przydatnosci do spozycia.

Wprowadz dane.

Wyswietl informacje o cukierkach wybranego producenta, ktorych cena
za 1Kkg jest zawarta w przedziale od X do Y zt.

Wyswietl informacj¢ o nazwach i iloéci cukierkow, ktorym skonczyt si¢
termin przydatnosci do spozycia.

Zdefiniuj odpowiednie funkcje.

Plan zajec

Zadeklaruj struktur¢ PozycjaPlanu zawierajaca informacje o zajgciach:
dzien tygodnia, godzina rozpoczecia, godzina zakonczenia, przedmiot,
wyktadowca, nr sali.

Wprowadz dane o swoim planie zajec.

Wyswietl informacje o: zajgeciach w danym dniu tygodnia, zajgciach
z danego przedmiotu.

Podaj ile razy w tygodniu rozpoczynasz zajgcia o 8 rano.

Zdefiniuj i wywotaj odpowiednie funkcje.

Ankieta

Zadeklaruj struktur¢ ankieta zawierajaca informacje: imie, nazwisko,
adres (ulica, nr domu, nr mieszkania), pte¢ i wiek. Okresl:
o ilekobietiilu mezczyzn mieszka w jednym wybranym domu,
o ilu mezczyzn w wieku <18 — 60> mieszka na jednej wybranej
ulicy.
Zdefiniuj 1 wywotaj odpowiednie funkcje.

Stypendium dla studentéw

Napisz program wyznaczania stypendium studentom na podstawie
wynikow sesji zgodnie z zasadami:

Jezeli wszystkie oceny to 5 — przyznawane jest podwyzszone stypendium
Jezeli wszystkie oceny to 5 lub 4 przyznawane jest zwykte stypendium
Jezeli wérod ocen jest 3 — stypendium si¢ nie nalezy.
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Program powinien wyswietlac:
o liste studentow z ocenami i ich $rednia,
o liste studentow z podwyzszonym stypendium,
o liste studentow ze zwyktym stypendium.

Zadanie 13.10
Biblioteka
(**) W bibliotece sa ksigzki, gazety, czasopisma. Dla kazdej pozycji nalezy
podac:
o tytul,
e rokwydania (dlaksigzek), dat¢ druku (dla gazet i czasopism),
o autora (dla ksigzki), redaktora naczelnego (dla gazet), sktad Rady
programowej (dla czasopism),
e objetosc.
Wyswietli¢ informacje o pozycjach z danego roku.
Zadanie 13.11
Wspolrzedne
(**) Napisz program, ktory wyznaczy wspéirzedne Z i Y z ‘n” punktow
podanych przez uzytkownika sprawdzajac przy tym czy liczba ta jest
zprzedziatu od 3 do 11. Przyjmujemy, ze X(n) to wartosci catkowite,
oraz:
Y(n)= X(n) +2*X(n-1)
Z(n)=2*(X(+Y(n)*Y(n))
Punkty nalezy potraktowac jako struktury. Wyniki przestaw w kolejnosci
od pierwszego do ostatniego punktu. Przyktad formatowania dla:
X(5)=5iX(4)=4: Y[5]=13; Z[5]=348
Zadanie 13.12
Korporacja
(**) Napisz program przechowujacy i przetwarzajacy dane pracownikow

Korporacji. Dane pracownikow wprowadza uzytkownik (z poziomu okna
konsoli). Dane pracownika: imi¢, nazwisko, wiek, rok zatrudnienia,
wysoko$¢ pensji netto oraz przydzial do jednego z trzech dziatow firmy
(numer oznaczajacy dziat w firmie, np. ksiegowos$¢ to 1, produkeja to 2).

a) Program przedstawia, ktory z pracownikoOw: ma najnizszg pensj¢, ma
najwyzsza pensje, jest zatrudniony najdiuzej, jest zatrudniony
najkrocej, kto jest najstarszy, a kto najmtodszy.
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b)

c)

d)

Program powinien zmieni¢ pensje pracownikow w taki sposob ze:
osoby, ktore pracuja <5, 10) lat dostaja 10% podwyzki, ci co pracuja
od <10, 20) lat, dostajg 20% podwyzki, a ci co pracujg >20 lat
dostana podwyzki 25%. Po tej operacji program ponownie sprawdza
dane z punktu a).

Program powinien sprawdzi¢: czy najmlodszy pracownik jest
zatrudniony najdluzej, czy najstarszy pracownik jest zatrudniony
najkroce;j.

Program powinien policzy¢ i przedstawi¢ jaki jest Sredni wiek
pracownikow w kazdym z dziatow firmy, jaki jest ich $redni staz, ilu
pracownikow pracuje w kazdym z dzialow, oraz wyliczy¢ wielkos¢
sredniej pensji bez i z podziatem na dziaty.



14. Pliki
,{‘@

A

Cel rozdzialu

Zaznajomienie z obstugg plikow do przechowywania danych
wzewnetrznej pamieci. Nabycie praktycznych umiejetno$ci pracy
z plikami tekstowymi i binarnymi.

Podstawy teoretyczne

Plik to wydzielony fragment pamieci (najczgs$ciej dyskowej) posia-
dajacy nazwe (ciag bajtow).

Rodzaje plikow:
o tekstowe —dane w postaci znakowej(konwersja liczb na znaki),
e binarne —dane w postaci wewetrznej reprezentacji (brak

konwersji, doktadne dane).
Obstuga plikow:
o niskopoziomowa— obstuga poprzez funkcje:
read(), open(), write(), close() - <io.h>
e wysokopoziomowa — obstuga poprzez funkcje : fopen (),
fclose (), fread(), fprintf(),...—- <stdio.h>

Przetwarzanie plikow metoda wysokopoziomowa:
1. Otwarcie pliku: fopen ()
2.  Wykonanie operacji na pliku

o Zapis:
putc(), fputs(), fprintf(), fwrite()
e Odczyt:

getc (), fgets(), fscanf(), fread()

e  Funkcje pomocnicze:
feof(); fseek(), rewind(), ftell(),...
3. Zamknigcie pliku: fclose ()
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Przyklad 14.1

Przyklad 14.2

138

Otwarcie pliku — zwraca wskaznik na strukture typu FILE
(identyfikator pliku) lub zerowy (NULL).

Zamknigcie pliku — zwraca 0, jesli operacja si¢ powiodta lub EOF, jesli
nie.

fopen (nazwa_pliku, tryb otwarcia);//otwarcie
fclose (wskaznik pliku); //zamkniecie

Tryb otwarciadla plikow tekstowych:

o 'r" —odczyt;

o W —zapis (nadpisywanie lub tworzenie);

o A" — zapis na koncu (dopisywanie lub tworzenie)

e 'r+"  —odczyti zapis;

o WH+"  —odczyti zapis (nadpisywanie lub tworzenie);

o at" —odczyt i zapis na koncu (dopisywanie lub tworzenie)

Tryb otwarciadla plikow binarnych:

Ilr.bll; I\Abll; llabll ;llrb+ll; "l'+b"; l\lvb_l_ll ;IW"'b" ;"a.b+"; "a.+b"

FILE *fp;
fp=fopen ("test.txt", "w");
fclose (fp) ;

Zapis dopliku:

putc(znak, wskaznik pliku);

fputs( *tekst, wskaznik pliku);
fprintf (wskaznik pliku, format, dane);
fwrite (adres_w _pamieci, rozmiar bloku,
ilos¢ blokéw, wskaznik pliku) ;

FILE *fp; char ch; char * slowo; int dane;
putc (ch, fp);//zapis znaku

fputs (slowo, fp); // zapis tancucha znakéw
fprintf (fp, ”%d”,dane) ; //zapis z formatem

Odczyt z pliku:

getc(wskaznik pliku);

fgets( *tekst, dlugosc, wskaznik pliku);
fscanf (wskaznik pliku, format, dane);
fread (adres_w _pamieci, rozmiar bloku,
ilos¢ blokéw, wskaznik pliku) ;

ilos¢ blokéw, wskaznik pliku) ;
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Przyktad 14.3
FILE *fp; char ch; char buf[256]; int dane;

ch= getc (fp);//zapis znaku

fgets (buf, 256,fp); // zapis tancucha znakdéw
fscanf (fp, ”%d”,dane) ; //zapis z formatem

Arkusz przyktadowych éwiczen

Cwiczenie14.1
Imiona przyjaciot w pliku tekstowym
Utworz 1 wyswietl plik tekstowy z nazwiskami przyjaciét. Zdefiniuj
funkcje zapisu i odczytu nazwisk do pliku. Wywotaj te funkcje.

Wynik:
Program przetwarzajacy plik tekstowy moze by¢ zrealizowany w sposob
przedstawiony na listingu 14.1.
Listing 14.1
Przetwarzanie plikéw tekstowych
1 #include <stdio.h>
2  #include <stdlib.h>
3
deklaracje 4 int zapisTl(char nazwa[20], FILE *fplik);
funkcji 5 int odczytTl (char nazwa[20], FILE *fplik);
6 //
7 int main(int argc, char *argvl[])
8 { char nazwal[]="lista.txt";
9 FILE *f;
. 10 int wynik;
m&lj"ime 11 wynik=zapisT1 (nazwal, f);
12 if (wynik==0)printf ("Operacja zapisu ok\n");
wywolanie 13 wynik=odczytTl (nazwal, f) ;
funkcji 14 if (wynik==0)printf ("Operacja odczytu ok\n");
15 system ("PAUSE") ;
16 return EXIT SUCCESS;
definicja 17 }
funkgciji 18 //
zapETl() 19 int zapisT1l (char nazwa[20], FILE *fplik)
20 {char nazwisko[25]; int i=0;
21 if ((fplik=fopen (nazwa, "a"))==NULL)
22 {printf ("Blad otwarcia\n");
23 system ("PAUSE"); abort();}
24 printf ("Podaj nazwiska konczac enterem\n");
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definicja
funkcji
odczytT1()
odczytz pliku
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25 while (gets (nazwisko) !=NULL && nazwisko[0]!='\0")
26 {fprintf (fplik, "%s\n", nazwisko);i++;

27 '}

28 if (fclose(fplik) !'=0) {exit (2);}
29 printf ("Do pliku zapisano %d nazwisk\n",i);

30 return O;
31 }

32 //mmmmmmmm e

33 int odczytTl (char nazwa[20], FILE *fplik)
34 {char nazwisko[25]; int i=0;

35 if ((fplik=fopen (nazwa, "r"))==NULL)
36 {printf ("blad otwarcia\n");
37 system ("PAUSE"); abort();}

38 printf ("\nZawartosc pliku %s\n",nazwa);
39 while(fscanf (fplik,"%s",nazwisko)==1)

40 {puts(nazwisko);i++;
41 }

42 if(fclose (fplik) !'=0) {exit(2);}
43 printf ("\nZ pliku odczytano %d nazwisk\n",1i);

44 return 0;
45 '}

Pierwsze uruchomienie

Drugie uruchomienie

1 ' D:\Dev-Cpp_poprzednie... |5E|é]

Podaj nazwiska konczac enterem
Montusiewicz

Milosz=

Jarosinska—Caban

Do pliku zapizano 3 nazwisk
Operacja zapisu ok

Zawartosc pliku lista.txt
Montusiewicz

Milosz=

Jarosinska—Caban

Z pliku odczytano 3 nazwisk
Operacja odczytu ok
Aby kontynuowad,. nacifnij

r .
i | DA\Dev-Cpp_poprzednie... |i|£|-£—hj

Podaj nazwizka konczac enterem
Kowalski
Mowak

Do pliku zapisano 2 nazwisk
Operacja =zapisu ok

Zawartosc plika lista.txt

Z pliku odczytano 5 nazwisk
Operacja odczytu ok
Aby kontynuowadé, nacifnij dowol]

Podglad zawartosci pliku 1ista.txt



14. Pliki

Komentarz
do programu:

Wiersze:
1,2:

4.5:
7.
9:

11:
12:
13:
14:
15:

19-31:
21-23:

26:
28,42:

33-45:
35-37;

40:

Cwiczenie 14.2

Wynik:

Listing 14.2

| lista.bet
Montusiewicsz
o Milosz
Montusiewicz Jarasinska-Caban
Milosz Kowalski
Jarosinska-Caban Mowak

dyrektywa kompilatora dotgczajaca pliki nagtowkowe
stdio.h, stdlib.h

prototypy funkcji zapisu i odczytu z pliku

nagtowek funkeji gtownej main

deklaracje wskaznika plikowego

wywotanie funkcji zapisu do pliku

weryfikacja czy zapis sie udat

wywotanie funkcji odczytu z pliku

weryfikacja czy odczyt sie udat

wywotanie funkcji system - zatrzymanie ekranu
definicja funkcji zapisu nazwisk do pliku
weryfikacja otwarcia pliku w trybie dopisywania na koncu
zapis do pliku nazwiska

weryfikacja operacji zamknigcia pliku

definicja funkcji odczytu nazwisk z pliku
weryfikacja otwarciapliku w trybie odczytu

odczyt z pliku nazwiska

Dane studentaw pliku binarnym

Utworz 1 wyswietl plik binarny z nazwiskami i ocenami studentow.
Zdefiniuj funkcje zapisu i odczytu struktury do pliku binarnego.
Wywolaj te funkcje.

Program przetwarzajacy plik binarny moze by¢ zrealizowany w sposob
przedstawiony na listingu 14.2

Przetwarzanie plikow binarnych

1 #include <stdio.h>
2 #include <stdlib.h>
3
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39

46

50

52
53

int zapisB(cha
int odczytB(ch

r nazwa([20], FILE *fplik);
ar nazwal[20], FILE *fplik);

//
int main (int ar
{ char nazwa?[]
FILE *f;

int wynik;
wynik=zapisB (n
if (wynik==0)pr
wynik=odczytB (
if (wynik==0)pr
system ("PAUSE"
return EXIT SU
}
//

gc, char *argv[])

="studenci.txt";

azwa2,f);
intf ("operacja zapisu ok\n");
nazwa?2, f);

intf ("operacja odczytu ok\n");

) ;
CCESS;

int zapisB(cha
{struct studen
int rozmiar=s

r nazwa([20], FILE *fplik)
t st; int i;
izeof (struct student);

int licznik=1l; //liczba zapisdw
if ((fplik=fopen (nazwa, "ab"))==NULL)
{ printf ("biad");exit(1l); }

printf ("Podaj
scanf ("%d", &

for (i=1;i<=1lic
{printf ("Poda
scanf ("%s",
printf ("Poda
scanf ("%d",
fwrite (&st,
}

if (fclose(fp

return 0;

int odczytB(ch
{ struct stude
int rozmiar=
int licznik=
if ((fplik=f
{ printf
printf ("Zawa
while (fread/(
{printf ("
st.nazwi
licznik+
printf("lic
if (fclose(
{printf
return 0;

}

liczbe zapisdéw ");
licznik);
znik;i++)
J nazwisko %d:
st.nazwisko) ;
j ocene %d: ",1);
&st.ocena) ;
rozmiar, 1, fplik);

1)

lik) !=0) {printf ("Blad "); }

ar nazwal[20], FILE *fplik)

nt st;

sizeof (struct student);

0;

open (nazwa, "rb"))==NULL)
("btad");exit (1); }

rtos¢ pliku %s\n", nazwa);

&st,rozmiar, 1, fplik)==1)

student: %s ocena: %d\n",

sko,st.ocena);

+7}

zba pozycji: $d\n",licznik);

fplik) !=0)

("Blad przy zamykaniu pliku");

}



14. Pliki

Komentarz
do programu:

Wiersze:
1,2:  dyrektywa kompilatora dotaczajaca pliki nagtowkowe
stdio.h, stdlib.h
4,5: prototypy funkcji zapisu i odczytu z pliku
7. nagtowek funkcji gtownej main
9: deklaracje wskaznika plikowego

11: wywotanie funkcji zapisu do pliku

12: weryfikacja czy zapis sie udat

13:  wywotanie funkcji odczytu z pliku

14: weryfikacja czy odczyt sie udat

15: wywotanie funkcji system - zatrzymanie ekranu
19-36: definicjafunkcji zapisu nazwisk do pliku

21: pobranie rozmiaru struktury student do zmienngej
23,24: weryfikacja otwarciapliku w trybie binarnym dopisywania na koncu
29,31. wczytanie pol struktury

32: zapis struktury do pliku studenci
34,50: weryfikacja operacji zamknigcia pliku
38-53: definicjafunkcji odczytu nazwisk z pliku
42-43: weryfikacja otwarciapliku binarnego w trybie odczytu

45:  odczyt z pliku struktury

Arkusz zadan do wykonania

Liczba gwiazdek oznacza stopien trudnos$ci zadania.

Zadanie 14.1
Placa pracownika w pliku tekstowym

™ Oblicz ptace pracownika fizycznego i zapisz ja do pliku tekstowego.
Zadeklaruj struktur¢ o polach: imi¢ nazwisko, liczba godzin, stawka,
premia w % i do wyplaty (pole wyliczane). Napisz funkcje zapisu
i odczytu z pliku. Wywolaj te funkcje kilkakrotnie. Odczytaj plik.

Zadanie 14.2
Placa pracownika w pliku binarnym

™) Oblicz ptace pracownika fizycznego i zapisz ja do pliku binarnego.

Zadeklaruj struktur¢ o polach: imi¢ nazwisko, liczba godzin, stawka,
premia w % i do wyptaty (pole wyliczane). Napisz funkcje zapisu
i odczytu z pliku. Wywotaj te funkcje kilkakrotnie. Odczytaj plik.
Wyswietl dane pracownikow, ktorych kwota do wyptlaty przekracza
podang wartos$¢.
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Zadanie 14.3

**)

Zadanie 14.4

()

Zadanie 14.5
*)
Wskazowka:

Zadanie 14.6

()

Zadanie 14.7

()

Zadanie 14.8

(*)
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Baza danych ksigzek

Zatoz plik, bedacy prosta kartotekowa baza danych ksigzek. Zadeklaryj
strukture opisujacg pozycje bibliograficzna. Napisz funkcje zapisu
i odczytu z pliku. Zapis pozycji (liczba zapisOw nie jest okreslona)
zakoncz umownym znakiem (np. * zamiast nazwiska autora). Napisz
funkcje wyswietlajaca tytuty ksigzek podanego autora.

Pomiary temperatur w pliku

Zatoz plik z pomiarami temperatur. Napisz funkcje zapisu i odczytu
z pliku. Wywotaj te funkcje. Odczytaj plik. Oblicz $rednig arytmetyczng
Z pomiar6w przechowywanych w pliku.

Dostep swobodny do elementu pliku

Zatoz plik z N wylosowanymi liczbami catkowitymi. Napisz funkcje
zapisu 1 odczytu z pliku. Wywotaj te funkcje. Odczytaj plik. Wyswietl
element pliku na podanej pozycji

Wykorzystaj funkcje fseek()

Zawody sportowe

Zatoz plik z wynikami zawodow sportowych. Nazwa pliku to nazwa
konkurencji. Zawarto$¢ pliku: imi¢, nazwisko i wynik zawodnika. Napisz
funkcje zapisu i odczytu z pliku. Wywotaj te funkcje. Odczytaj plik.
Wyswietl trzy najlepsze wyniki i dane zawodnikow, ktorzy je otrzymali.

Eksport towarow

Zatoz plik z danymi o eksportowanych za granice towarach zawierajacy
dane: nazwa towaru, kraj eksportu i wielko$¢ eksportu w sztukach.
Wyswietli¢ liste krajow, ktore eksportuja podany towar i poda¢ ogodlng
wielko$¢ importu.

Kopiowanie plikow

Napisz program kopiujacy co trzeci znak z jednego pliku do drugiego.
Wyswietl zawarto§¢ obydwu plikow.



15. Dyrektywy preprocesora

A(g, Cel rozdziatu

Zapoznanie z podstawowymi poleceniami preprocesora. Nabycie
praktycznych umiejetnosci zastosowania dyrektyw w programowaniu
w jezyku C.

é Podstawy teoretyczne

Preprocesor jest wyspecjalizowanym edytorem tekstowym stuzacym
do definiowania makr, ktore mogg by¢ statymi lub funkcjami. Moze
by¢ stosowany niezaleznie od kompilatora programéw. Preprocesor
wykonuje swoje operacje przed zadziataniem kompilatora.

Dyrektywa preprocesora:
#nazwa_dyrektywy nazwa obiektu

PAMIETAJ ! # — znak hash musi poprzedzaé dyrektywe, zakoniczeniem jest znak
nowego wiersza (Enter). Kontynuowanie dyrektywy w nowym wierszu

wymaga wprowadzenia na koncu linii znaku ‘\".

Przyktady najczesciej stosowanych dyrektyw.

#include #define #undef
#if #elif #endif
#ifdef #ifend #line

Dyrektywa #include — dolgczanie.

Pozwala wtaczy¢ wskazany plik do postaci zrédtowej programu.

#include <math.h>
#include "herfile.h”
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Przyktad 15.1

Stata FORMAT

_ zostata
zdefiniowana

w pliku
herfile.h

Zawartos¢é pliku
herfile.h

WYKONANIE
PROGRAMU
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Zastosowanie nawiasoOw ostrych < > powoduje, ze plik poszukiwany
jest wsystemowej bibliotece — w folderze znanym kompilatorowi. Gdy
nazwa pliku ujeta jest w cudzystow ” » to plik poszukiwany jest najpierw
W biezacym folderze, a nastepnie w folderze systemowym.

Dyrektywy #define — makrodefinicja
#undef — odwolywanie

Dyrektywa #define stuzy do definiowania stalych i makr —
funkcji o kodzie wstawianym bezposrednio w tekst programu.
Definiowane state i makra pisane sa duzymi literami, aby tatwiej
odszuka¢ miejsca makropodstawienia. Dyrektywa #undef pozwala na
odwotywanie wczesniej zdefiniowanych statych i makr.

# define STAW
# undef NOWY

#include “herfile.h”
main ()

{

float waga;

waga = 46.7;

printf (FORMAT, waga);
exit(0);

}

#define FORMAT ”Jej waga to %6.2f kg\n”

W przytaczanym pliku przy uzyciu dyrektywy #define
zdefiniowano makro zawierajace sposob wypisania warto$ci zmiennej
waga.

Na ekranie bedzie wyswietlony nastgpujgcy wydruk.

Jej waga to 46.790 kg
Press any key to continue . . .




15. Dyrektywy preprocesora

Przyklad 15.2
Zdefiniowanie makra typu funkcyjnego z argumentami
Definicja
makra jako #define MIN(k,1) ((k)<(1)?(k): (1))
operatora main ()
ternarnego {
int a, b;
a=12; b = 7;
printf (”Mniejsza zmienna to %d\n”, MIN(a,b));
exit(0);
}
Preprocesor wykona makropodstawienia przekazujac kompilatorowi
nastepujaca postac
printf (”Mniejsza zmienna to %d\n”, ((k)<(1l)?
(k):(1)));
WYKONANIE
PROGRAMU

Na ekranie bedzie wyswietlony nastepujgca wydruk.

Mniejsza zmienna to 7

PAMIETAJ ! Podstawienie statych nie jest dokonywane wewnatrz tancuchow
znakowych, czyli tekstow umieszczonych migdzy cudzystowem.

Kompilacja warunkowa
Dyrektywy:
#if, #elif, #endif #else, #ifdef, #ifndef

pozwalaja na realizacje operacji pomijania lub uwzgledniania
sekwencji kodu zrédtowego programu.

#if wyrazenie relacyjne_ 1
sekwencja_instrukcji 1
#elif wyrazenie relacyjne 2
sekwencja_instrukcji 2
#else
sekwencja_ instrukcji 3
#endif

Jezeli wyrazenie relacyjne 1 ma warto$¢ ,prawda” wtedy
wkodzie zrodtowym programu przekazywana jest do kompilacji
sekwencja_instrukcji 1.W przeciwnym przypadku, gdy
wyrazenie relacyjne 2 jest ,prawdy” to do kompilacji
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przechodzi kod zrodtowy ze zbiorem instrukcji sekwencja_instru-
kcji_2. W przeciwnym przypadku sekwencja_instrukcji_3
znajdzie si¢ wkodzie przekazanym kompilatorowi.

Przyklad 15.3
definicja stalej #define ROZMIAR 333
ROZMIAR int main ()

{ 1int a;
sprawdzenie #if ROZMIAR<=111
wartosci. int tab[ROZMIAR] ;
wyrazenia printf (”“Wersja int\n”);

relacyjnego #else

float tab[ROZMIAR] ;
printf (”“Wersja float\n”);

#endif
return 0);
}
WYKONANIE
PROGRAMU
W sytuacji gdy przez dyrektywe #define stalej ROZMIAR nadano
warto$¢ 333 wyrazenie relacyjne ma wartos¢ logiczng ,,falsz” stqgd
wyprowadzony zostanie nastepujgcy tekst.
Wersja float
Predefiniowane makra systemowe
—func__ - predefiniowany identyfikator przekazuje
DATE informacje w jakiej funkcji sie znajduje,
—rIME — data w chwili kompilaciji,
—FIIE — godzinaw chwili kompilacji,
— — ~  lancuch, ktéry zawiera nazwe pliku
LINE kompilowanego,
— — = definiuje numer linijki.
Przyklad 15.4
int main ()
{

) printf ("Wew. funkcji: %s\n", _ func_);
Wykorzystanie printf (" data: %s\n", _ DATE );
makr printf (" czas: %s\n", TIME ;
systemowych — —
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WYKONANIE
PROGRAMU

printf ("
printf ("

linia: %d\n", _ LINE );
file: %s\n", _ FILE );

return 0;

}

Wew.funkcji: main
data: Sep 21 2015
czas: 22:56:27

linia: 13

file: D:\@ Jurek-WEiI-IInf\Dydaktyka\Jrzyk C\Podrfcznik\rozdzia| 15\p15-4.c

Arkusz przyktadowych éwiczen

Cwiczenie 15.1

Pierwotna
wersja
programu

Zdefiniowanie
zmiennychtypu
INnt rows oraz
cols i nadanie
im wartosci

Definiowanie rozmiaru tablicy dwuwymiarowej

Przeksztal¢ program tak aby rozmiar tablicy byt zdefiniowany przez

dyrektywy preprocesora.

#include <stdio.h>

int main() {

int rows=3, cols=4;
int array[rows] [cols];
int ix, iy;

for (ix=0;

printf ("Drukowanie - wiersz po wierszu\n");

for (ix=0;

{printf ("wiersz nr %d ma elementy:\n", ix);

ix<cols; ix++)
for (iy=0; iy<rows; iy++)
array[iy] [ix]

ix<rows;

= (iy*4) +ix +1;

ix++)

for (iy=0; iy<cols; iy++)
printf ("%d
printf("\n");

}

return 0; }

", array[ix][iy]);
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WYKONANIE
PROGRAMU

Drukowanie wiersz po wierszu
wiersz nr @ ma elementy:

1 2 3 4

wiersz nr 1 ma elementy:

5 6 7 8

wiersz nr 2 ma elementy:

9 10 11 12

ROZWIAZANIE

Nalezy zastosowa¢ dyrektywe #define.

Zastosowanie

dyrektywy #include <stdio.h>
#define #define ROWS 3
#define COLS 4

int main() {
int array[ROWS] [COLS] ;
int ix, iy;
for (ix=0; ix<COLS; ix++)
for (iy=0; iy<ROWS; iy++)
array[iy] [ix] = (iy*4) +ix +1;
printf ("Drukowanie wiersz po wierszu\n");
for (ix=0; ix<ROWS; ix++)
{printf ("wiersz nr %d ma elementy:\n", ix);
for (iy=0; iy<COLS; iy++)
printf ("%d ", array[ix][iy])
printf ("\n");
}

return 0; }
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Arkusz zadan do wykonania

Zadanie 15.1

)

Zadanie 15.2

()

Zadanie 15.3

**)

Zadanie 15.4

(**)

Liczba gwiazdek oznacza stopien trudnosci zadania.

Obliczanie pola powierzchni kola i obwodu okregu

Napisz funkcj¢ obliczajaca pole powierzchni kota i obwodu okregu
definiujac liczbg Pi w preprocesorze.

Makra SQUARE i ABS

Zdefiniyj marko funkcyjne SQUARE(x) pozwalajace na podnoszenie
argumentu do kwadratu i makro ABS(x) zwracajace warto$¢ bezwzgledna.
Sprawdz dziatanie makr w programie dla argumentow:

X, X+1, 2*x, gdzie x =5 lub -5

Wyszukiwanie najwie¢kszej liczby

Napisz funkcj¢ zwracajaca najwigksza liczbe sposrod N réznych liczb
podanych przez uzytkownika. Weczytaj liczbe N, zdefiniuyj makro
wykorzystujace operator ternarny. Wyswietl wynik.

Instrukcje jezyka Pascal zapisane za pomocg dyrektyw preprocesora

Uzupetnij program definiujac odpowiednie dyrektywy preprocesora
(makra) pozwalajace zamieni¢ instrukcje w jezyku Pascal na odpowiednie
instrukcje w jezyku C.

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

....... //tu wstaw dyrektywy
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int main(int argc, char *argv[])

begin
int a,b;
write("Podaj a "),;//wyprowadzenie tekstu
readln(a); //wczytanie zmiennej
write("Podaj b ");
readln (b) ;
write ("Podales: ") ;
writeln(a) ; //wyprowadzenie zmiennej
writeln (b) ;
if (a>b) then begin
write("a wieksze od b ");
write ("--> Kwadrat a= ");
writeln(sqr(a)); //a*a
end;
if (a<b) then write("b wieksze od a");
if (a==b) then write(" a i b takie same");
return O;
end

Wskazowki:
skorzystaj z pseukokodu ze stron 9-10,
W jezyku Cuzywany printf() zamiast write oraz scanf( ) zamiast read,
Zwro¢ uwage na poprawnosc sktadni,
zastosowaé dyrektywe #define.
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16. Standardowabiblioteka ANSI C

Cel rozdzialu

Zapoznanie z podstawowymi bibliotekami jezyka C.

é Podstawy teoretyczne

Tworcy jezyka C przyjeli zasade aby nie tworzy¢ stow kluczowych
pozwalajacych obstugiwa¢ wejscia i wyjScia. W jezyku C brakuje
rowniez wielu innych stow, ktore pozwalalyby wykonywac wiele
konkretnych dziatan, np. modyfikowa¢ zmienne tancuchowe, czy
oblicza¢ warto$¢ bezwzgledng zmiennej. Prowadzone prace nad
opracowaniem standardu jezyka C (ANSI C) dotyczyly przygotowania
zestawu instrukcji, ktore beda identyczne w kazdej implementacji C.
Opracowane instrukcje tworza Biblioteke Standardowg, ktora pozwala
na wykonanie wielu réznych zadan i dziatan, ale nie zawiera zadnych
funkcji zaleznych od sprzgtu lub systemu operacyjnego. Biblioteka
ANSI C dzieli funkcje na kilka grup — bibliotek, z ktorych kazda
posiada osobny plik naglowkowy.

Biblioteki do programu s3 przylaczane przy zastosowaniu
dyrektywy #include. Po niej nast¢puje nazwa biblioteki zamknigta
w nawiasach < >, co powoduje, ze biblioteka poszukiwana jest przez
preprocesor w katalogu zawierajagcym systemowe pliki dotgczane (pliki
dotaczane przez kompilator C). Gdy zastosowano znaki " " (stosowane
do plikow nagtowkowych definiowanych przez uzytkownika) to
preprocesor poszukuje dotaczanego pliku w pierwszej kolejnosci
W biezacym katalogu, a pozniej w katalogu systemowym.

#include <stdio.h>

#include "funkcje.h"
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Standardowa biblioteka ANSI C:

NAZWA

SKROCONY OPIS

time.h

Data i czas. Zawiera funkcje obstugujace czas, dotyczace dziatan na
zmiennych wyrazajacych date, dzien miesigca, tygodnia, czas pracy
procesora, np. zwraca liczbe sekund, ktore uptynety od dnia 1.01.1970,
00:00:00 GMT (tzw. epoka uniksowa).

string.h

Obstuga tanicuchow. Zawiera funkcje umozliwiajace przeprowadzania
operacji na zmiennych znakowych i tancuchowych, np. poréwnuje,
kopiuje czy taczy tancuchy.

stdlib.h

Funkcje ogélnego uiytku. Biblioteka zawiera najbardziej podstawowe
funkcje, jest bardzo réznorodna, od funkcji przydzielajacych pamieé
dynamiczng — malloc, przeksztalcenie tancucha na warto$¢ catkowitg —
atoi, czy generator liczb pseudolosowych — rand, czy obliczanie
warto$ci bezwzglednej — labs.

stdio.h

Standardowa biblioteka wejscia-wyjscia. Biblioteka przede wszystkim
zawiera rozne funkcje pozwalajgce na wprowadzenie danych do
programu: getc, getchar, scanf, czy ich wyprowadzenie: fprint, puts.

stdarg.h

Zmienna liczba argumentéw. Zawiera narzedzia dla funkcji ze zmienng
liczbg argumentdw, np.: va_arg, va_start.

signal.h

Obstuga sygnalow. Biblioteka zawiera funkcje dotyczace obstugi
sygnatow.

setjmp.h

Skoki nielokalne. Zawiera funkcje pozwalajace na wykonywanie
nielokalnych skokéw przydatnych w obstudze btedow.

math.h

Biblioteka matematyczna. Biblioteka zawiera funkcje pozwalajace
oblicza¢ warto$ci roznych operacji matematycznych, np.: cosh —
obliczanie cosinusa hiperbolicznego, hypot — pierwiastek kwadratowy
z sumy kwadratow argumentow. Funkcje mogg by¢ jednoargumentowe
oraz dwuargumentowe.

locale.h

Lokalizacja. Zawiera funkcje pobierajgcg informacje o formatowaniu
liczb oraz ustawia biezace wtasciwos$ci regionalne.

ctype.h

Obstuga znakow. Biblioteka zawiera funkcje pozwalajace sprawdzac
czy dany znak jest np.: malg litera — islower, czy cyfra szesnastkowa —
isxdigit.

assert.h

Diagnostyka. Biblioteka zawiera funkcj¢ pozwalajaca na przerwanie
pracy programu jesli wyrazenie jest fatszywe (makro).
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17. Cnncok obpaHoi TepMmiHonorii
Zestaw wybranej terminologii
List of selected terminology

Standard C89

zawiera 32 stowa kluczowe / has 32 keywords /micturb 32 K/II040BHX CJI0Ba

Stowa kluczowe Keywords Kniouosi cioBa
auto zmienna, lokalna local variable JIOKaJIbHA 3MIHHA
break instrukcja sterujgca, skok | jumping IHCTPYKIISL  YIPABIIHHS
CTPHOOK <Hepexin>
case instrukcja sterujqca, selection IHCTPYKIlisL YIIPaBITIHHS
wybor BHOID
char zmienna, znakowa, character 3MiHHA, 3HAKOBA, JIAHLFOTOBA
tancuchowa
const modyfikator, definiuje modifier, unmodifiable MoaudikaTop, Tak 3BaHa
tzw. stale variable MOCTIHA HepearoBaHa
3MiHHA
continue | instrukcja sterujgca, skok | passes control to the IHCTPYKISL  YTIPaBITIHHS,
na poczqtek petli beginning of the loop MepeXin Ha BEPIIMHY LKLY
riepesia€ ynpaBJiHHI 110
TOYATKY IHKITY
default instrukcja sterujgca, default IHCTPYKIIiSl yIPaBIIIHHS,
domysine AaBTOMAaTHYHO <TOOTO 3a

3aMOBUYYBaHHIM, 800 3a
BIICYTHOCTI, iHIMX> jedonT

do instrukcja sterujgca, loop IHCTPYKIISl yIPaBIIiHHS,
petla MeTIIA

double zmienna , podwdjna variable double- 3MiHHAa TOABIMHOI TOYHOCTI
precyzja precision

else instrukcja sterujgca, conditional statement IHCTPYKIISL  YIPABIIHHS |
inaczej, w innymwypadku HAKIIE, B IHIIOMY BHIIAJKY

enum zmienna, typ zlozony, groups of variables, 3MIHHA, CKJIAJHUA THIL, LUIe
state calkowite type int nocTiie (TOOTO THIY IIUTe

YHCIIO)

extern zmienna, modyfikator 3MiHHa, MoaHDIKaTOp

float Zmienna, floating point variables 3MIHHI 3 IUIABAIOYOK KOMOIO
zmiennoprzecinkowa

for instrukcja sterujgca, petla | loop MeTs

goto instrukcja sterujgca, skok | unconditional transfer IHCTPYKIISL  YTPABITHHS ,
bezwarunkowy control 0e3yMOBHHI Hepexin

if instrukcja sterujqca, conditional statement HCTPYKIiS YTIPaBITiHHA,
instruk cja warunkowa YMOBHa {HCTPYKIst
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int zmienna, catkowita integer variable 3MiHHA THIy LUIE YHCIIO
long zmienna, modyfikator, modifier variable type, 3MIHHA, MOJHU(IKATOP,
catkowita dluga long integer JIOBTE IIUIE YHUCJIO
register | zmienna, deklaracja variables, being decla- 3MiHHI, SAKi OroJjomeHi
W rejestrze procesora red in a CPU register B PEECTpi mporecopa
return wyjscie z funkcji exits the function nporieypa, Buxin 3 QyHki
short zmienna, modyfikator, modifier variable type 3MiHHa, MoawudikaTop,
catkowita krotka integer KOPOTKE ILIJIE YHUCIIO
signed zmienna, modyfikator, modifier variable, type 3MiHHA, MoaudikaTop,
ze znakiem signed THITy 31 3HAKOM
sizeof zmienna, okresla rozmiar | returns the size in bytes | 3minna, noBeprae po3mip
w bajtach B Oaifrax
static zmienna, modyfikator, modifier, is not remo- MonubikaTop, He
nie jest usuwana po ved at the end of the BHIAISIETHCS B KiHII (QYHKIHT
zakoriczeniu funkcji function
struct zmienna, typ ztozony, group variables, 3MiHHa, IPYIH 3MiHHKX,
heterogeniczne heterogeneous reTeporeHHa
switch instrukcja sterujgca, switch THCTPYKILSL  YIPaBIIHHS ,
przetgcznik nepeMuKay
typedef zmienna, definiuje nowg | defines a new name for | 3miHHa, BH3HA4a€ HOBE iM's
nazwe istniejgcemu an existing type JUISL ICHYFOUOrO THITY
typowi
union zmienna, typ zlozony, group variables, share rpyrna 3MiHHUX, IO
dzielg tq samq przestrzenn | the same storage space | MOAUIAIOTH TO e MPOCTIP
pamieci naMm'sTi Komn'rorepa
unsigned zmienna, modyfikator, modifier variable, type 3MiHHI, MoxUDIKAaTOP,
bez znaku unsigned Ty 0e3 3HaKy
void zmienna, typ pusty empty data type MOPOXKHIM THIT TAHKX
volatile zmienna, zmienianawtle | variable can be changed | 3miHHa Moxe GyTu 3miHeHa
by a background 3a JJONOMOT0r0 (POHOBOT
routine [pOLIEAYPH
while instrukcja sterujgca, while loop IHCTPYKIISL  YIPABIIHHS

petla

MeTJIs, TUY ‘B TOH 4ac 5K’

Standard C99

dodaje nastepujace stowa/adds the following terms/momae nactynui ciosa

_Bool zmienna, logiczna variable, logical 3MiHHa, JIOTTYHA

_complex zmienna, zespolona variable, complex 3MiHHA, KOMIUIEKCOBA

_imaginary zmienna, cze¢s¢ urojona | variable, the imaginary | 3MinHa, ysBHa yacTHHa

part

inline modyfikator, wywolanie | modifier, function call MOIHU(IKATOpP, BHKIIHK
funkcji GyHKLil

restrict modyfikator do modifier to pointer MoaubikaTop 10
wskaznika BKa3iBHMKA
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17. Cnucox ob6panol mepminonozii. Zestaw wybranej terminologii. List of selected....

Operatory Operators Omnepartopn
== | operator sprawdzajgcy operator checking equality OIepaTop MePEeBIPKH PIBHOCTI
réwno$¢é (remember the two characters | (mam'sraiire, 1Ba CUMBOJIK
(pamietaj dwa znaki "="); "=");
»)
< Czy pierwszy mniejszy whether the first is smaller YU NP MEHIIMH, HDK
od drugiego; than the second; JIPYTHA;
> czy pierwszy wigkszy the first is greater than the YU MePUi O UThIimid
od drugiego; second; JIPYroro;
<= Czy pierwszy mniejszy is less than or equal to the Y TepiIMid MeHImi a6o

lub réwny od drugiego;

first of the other;

JIOPIBHIOE JIPYrOMY;,

>= czy pierwszy wigkszy
lub réwny od drugiego;

the first more or equal to the
second

¥ nepimid Oubmit abo
JIOPIBHIOE JIpyromy;,

1= czy pierwszy nierowny
(rézny) od drugiego

the first different to the
second

Y NPV BIIPBHAETBCS Bil
JPyroro

Znaki specjalne Special signs CneniajpHi CHMBOJIH
\t znak tabulacji a tab character Ta0 YISt
\n powoduje przejscie do moves to a new line NEPEXOIUTH HA HOBUM DSIJIOK
nowej linii,

Kody konwersji

Conversion codes

Koau neperBopenns

%d | calkowitoliczbowe integer IUIe YHCIIO
o%f | zmiennoprzecinkowe float 3 IWIABAKOYOK KOMOKO
0bs | napisowe string CTpOKa
00 | oktnalne octal BiCIMKOBHMIA
%x | heksagonalne hexagonal reKcaroHaJbHUH
Stownictwo Programming CnoBHHUK
programistyczne vocabulary NMporpaMyBaHHsA
& — ampersand ampersand aMIePCEeHT
argument argument apryMeHT
cialo funkcji function body Ti10 QyHKIi
funkcja zwraca pewng wartos¢ | function returns a value (YHKIISE TOBEpTAE JIESIKE
SHAYCHH

if (warunek) instrukcja

if (condition) statement

if (ymoBa) oneparop

inicjalizacja tablic

table initiation

3aCHYBaHHSI Ta0JMIIb

instrukcja warunkowa

conditional instruction

YMOBHa IHCTPYKIIIS

instrukcja warunkowa if-else

conditional statement if-else

ymoBHuil onepatop if-else

instrukcja warunkowa if-else-if

conditional statement

YMOBHHI OmepaTop

if-else-if if-else-if
jawne rzutowanie typu explicit type casting sIBHE KHMJIQHHS THIIB
komentarz commentary KOMEHTap
koniec funkcji end of the function KiHeIlp (pyHKIi

konwersja plikow

file conversion

HepeTBOPEHHsT (pailtiB
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lista argumentow

list of arguments

CIIMCOK apryMEHTIB

modut

module

MOIYJb

nazwa_funkciji

function_name

iMst_ yHKIIT

niejawne rzutowanie typu

implicit type casting

HESIBHE KWIAHHS THIIB

operatory arytmetyczne

arithmetical operators

apudMeTHIHI onepaTopu

operatory relacyjne

relational operators

peTsILiiHI  onepaTopu

petla do-while; loop do-while netsist do-while
petla for; for loop netuwst for;
petla while; while loop netist While;

przetacznik switch i wybor
case

switch switch and case
selection

BuMuKad Switch i Bubip case

Stale napisowe

string constants

CTPOKOBHH TOCTIiiHi

state znakowe

character constants

CHMBOJIbHA TIOCTINHA

tablice jednowymiarowe

unidimensional tables

OTHOBUMIpHI TabmI

tablice 0 zmiennych
rozmiarach

tables of variable dimensions

Ta0JmIl 3MIHHEX PO3MIPIB

tablice wielowymiarowe

multidimensional tables

6araToBUMIpHI TG

typ zwracany

return type

THITy TOBEPHEHHS

zmienne globalne

global variables

ria00aIbHl 3MIHHI
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Zakonczenie/Conclusion/3akiH4eHHSA

Autorzy podrecznika sa w pelni $wiadomi, ze przedstawiony zakres materiatu jest
subiektywnym wyborem i nie wyczerpuje w zadnym wypadku wszystkich mozliwosci
zastosowania jezyka C. Zuwagi na fakt, ze studenci nie mieli wczeéniej zagadnien
z zakresu metod numerycznych oraz algorytmow, prezentowane ¢wiczenia i zadania
musiaty zosta¢ zawezone do przyktadow, ktore nie wymagaly specjalistycznej wiedzy.

Autorzy potozyli szczegdlny nacisk na stron¢ praktyczng omowionych polecen jezyka
C, majac na uwadze stworzenie warunkow zapewniajacych uzytkownikowi poczucie
swobody podczas tworzenia wtasnych programow.

The authors of the manual are fully aware that the present range of material is
asubjective choice and does not in any case exhaust all the possibilities of using the C
language. Due to the fact that students have no prior experience of numerical methods and
algorithms, the exercisesand tasks presented here had to be limited to examples which did
not require specialist knowledge.

The authors put special emphasis on the practical side the C language commands
discussed, keeping in mind the creation of conditions ensuring for the user a feeling of
freedom when creating their own programs.

ABTOpH TiIpyYHHKa TOBHOIO MipOIO YCBIJIOMJIIOIOTH, IO HUHIIIHIA acOpPTUMEHT
Mmarepialy € CyO0'eKTMBHMM BHOOpPOM 1 B OyIb-sIKOMY BHIIQAKy HE BHUEpIye BCi
MOXIMBOCTI BUKOpHcTaHHS MOBH C. VY 3B'SI3Ky 3 THM, IO CTYISHTH HE MaroTh
NoTIepeTHLOT0  JIOCBiZy YHCENBbHMX METOMAIB 1 airopurMmiB. [IpejcraBieHi BhpaBu
1 3aBIaHHs 0OMEXKY€ETHCS TPUKIIQAaMHy, SIKI HE BUMAraioTh CICIATbHIX 3HAHb.

ABTOpU NpUALTWIN OLbIIE YBArM Ha NPAKTUIHY CTOPOHY NpPEACTABICHUX KOMaHI
MoBr C, MarouM Ha yBa3i CTBOPCHHS YMOB U 3a0€3IICUCHHS KOPHCTYBAUy TOUYTTS
CB00OOIM TIPY HANMMCAHHI BJIACHUX TIPOTPAM.
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