Laboratorium Informatyki
Programowanie w jezyku C
Cwiczenie 1

1 Wstep

Cwiczenie pierwsze obejmuje oméwienie struktury kodu pisanego w jezyku C,
W instrukcji omowiono takze programowanie funkcyjne oraz podzial kodu na pliki
nagtoéwkowe i zrodtowe.

2 Struktura kodu w jezyku C

Jako srodowisko programowania dla realizacji zadan laboratoryjnych wybrano
Code Blocks wraz z kompilatorem MinGW. Srodowisko to jest edytorem tekstowym
dedykowanym do pisania kodéw w jezyku C/C++. Autorzy udostepnili kilka wer-
sji aplikacji dla srodowiska Windows. Jedna z nich jest zintegrowana z kompilatorem
MinGW. Wybranie innej wersji wymaga wczesniejszej instalacji kompilatora i ustawie-
nia Sciezek dostepu w systemie Windows do narzedzi kompilacyjnych. W momencie
utworzenia nowego projektu aplikacji konsolowej generowany jest kod startowy apli-
kacji ,,Hello Word!”. Na jej podstawie mozna tworzy¢ wlasny projekt. Standardowo
dolaczone sg biblioteki we/wy i systemowa.

Kod kazdej aplikacji pisanej w C jest tworzony zgodnie z szablonem pokazanym
jak na ponizszej liscie.

Podpiecie bibliotek (#include <nazwa.h>)

Stale i makra (#define nazwa wartos$¢)

Zmienne globalne (typ nazwa;)

Prototypy funkcji (typ nazwa(typ,...);)

Funkcja gtéwna (int main()

Kody prototypowanych funkcji (typ nazwa(typ,...))

Funkcjamain() jest najwazniejsza funkcja programu pisanego w jezyku C. Od niej
rozpoczyna dziatanie kazdy program. Istotna cechg sktadni kodu pisanego w jezyka C
jest to ze prawie kazda linia kodu musi by¢ zakonczona znakiem $érednika (;).
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3 Zmienne i state

Jezyk C dostarcza trzy podstawowe typy zmiennych: char — zmienna znakowa,
int — liczba calkowita, float — liczba rzeczywista. Zmienne definiuje sie podajac jej
typ a nastepnie nazwe zmiennej. Przy deklaracji mozna dodatkowo nada¢ zmiennej
wartos¢ poczatkows.

int x,y,z=12;
float a=12.34,b;
char ax=’A’,BX;

Deklaracja statych moze by¢ realizowana analogicznie (state lokalne i globalne),
aczkolwiek raczej statych lokalnych sie nie stosuje. Sam proces definiowania moze by¢
zrealizowany na dwa sposoby, poprzez definicje statej jako zmiennej lub poprzez zde-
finiowanie globalnego skrétu.

const float PI=3.1415;
#tdefine PI 3.1415

Definiowang zmienna mozna doprecyzowaé korzystajac ze stow kluczowych mo-
dyfikujacych jej wartos¢: signed/unsigned — liczby + lub tylko dodatnie, short —
zawezenie zakresu, long — poszerzenie zakresu Zakresy dopuszczalnych wartosci oraz
dodatkowe informacje o poszczegdlnych typach zmiennych mozna znalez¢ w dokumen-
tacji do jezyka.

W jezyku C zmienne moga by¢ zdefiniowane jako lokalne lub globalne. Zmienna
globalna jest dostepna we wszystkich funkcjach pisanego kodu. Zmienna lokalna jest
przypisana do danego bloku kodu {}. Po wykonaniu danego fragmentu kodu zmienna,
jest kasowana z pamieci. Powoduje to ze zmienng lokalng mozna zdefiniowaé¢ dla danej
funkeji, ale takze dla instrukcji wewnatrz funkcji (warunek, petla, ...). Specyficznym
typem zmiennej lokalnej jest zmienna statyczna (static) ktéra jest dostepna tylko
w ramach danego fragmentu kodu, ale nie jest kasowana po jego zakonczeniu. Przy
powtéornym wywotaniu danego kodu zmienna jest ponownie dostepna, a jej wartosé
jest taka jaka byta w chwili poprzedniego zakonczenia fragmentu kodu.

static int x;
static float y=10.23;

4 Zmienne zespolone

W jezyku C po dotaczeniu biblioteki <complex.h> mozna zdefiniowaé¢ zmienng,
zespolong. Poza definicja typu bibliotek dodaje takze bogata biblioteke funkcji mate-
matycznych jakie mozna wykonywa¢ na zmiennych zespolonych.

#include <complex.h>
int complex Xx,y;
float complex z=10+10x*I;



Dodatkowe informacje dostepne w dokumentacji biblioteki w Internecie.

5 Operacje wejscia i wyjsScia

Funkcje we/wy umozliwiaja komunikacje pisanej aplikacji z uzytkownikiem. Pod-
stawowg funkcjg wyjscia jest printf (), wysylajaca sformatowany tekst na ekran mo-
nitora. Posta¢ ogolng funkcji pokazano ponizej:

printf ("Tekst sformatowany",argument 1, argument 2...);

Tekst sformatowany sktada sie z ciggu znakéw jakie chcemy wystaé na ekran wraz
z kodami formatujgcymi i znakami specjalnymi. Argumenty sg zmiennymi wysyltanymi
do kodéw formatujacych umieszczonych w tekscie. Przyktadowy kod funkcji pokazano
ponizej:

printf ("Suma liczb %i i %i wynosi %i.\n",x,y,z);

W tabeli zestawiono podstawowe kody formatujace i znaki specjalne.

Kod formatujacy | Opis
he znak zmiennej (char)
hs ciag znakowy (char[])
hi liczba catkowita (int)
%hi liczba catkowita (short int)
J%hu liczba catkowita (unsigned short int)
%hli liczba caltkowita (long, unsigned long)
hu dodatnia liczba catkowita (unsigned int)
ht liczba rzeczywista (float, double)
%Ld rozszerzona liczba rzeczywista (long double)
he liczba zmiennoprzecinkowa X .XXXXXXe+XXX
he skrécona forma liczby rzeczywistej
Niektore znaki nie moga by¢ wyswietlone w sposob standardowy
\a | alarm (dZwigk)
\b | cofa kursor o jeden znak
\r | kursor na poczatek wiersza
\n | przejscie do nowego wiersza
\t | tabulacja

Znaki specjalne umozliwiaja sterowanie potozeniem kursora w konsoli \”, \’, \\,

\7.

Dostepne sg takze funkcje puts() i puchar () wysytajace na ekran ciag znakow
zakonczony znakiem konca linii (\n) i pojedynczy znak. Pobieranie danych od uzyt-
kownika realizowane jest gltownie za pomoca funkcji scanf (). Uogdlniong sktadnie
funkcji pokazano ponizej.

scanf ("znaki formatujgce", &argument 1, &argument 2....);
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Zmaki formatujgce informujg kompilator jakiego typu dane beda pobierane, ar-
gumenty natomiast informujg do jakich zmiennych beda przypisane. Kazdy argument
musi zosta¢ poprzedzony znakiem & wskaznika do zmiennej. Przyktadowy kod uzycia
funkcji pokazano ponizej.

scanf ("%i %f hc",&x,&y,&z);

Dostepne sg takze funkcje umozliwiajace przypisanie do zmiennej ciggu znakow
(tekstu) gets () i pojedynczego znaku getchar (). Funkcja getchar () czesto jest wy-
korzystywana jako zatrzymanie dziatania programu na czas potrzebny uzytkownikowi
do przeczytania komunikatéw i wznawiania dziatania aplikacji po nacisnieciu dowol-
nego klawisza lub do opréznienia bufora wejsciowego z pojedynczego znaku..

6 Programowanie funkcyjne

Kod programu pisanego w jezyku C sklada sie z szeregu powigzanych ze soba
funkcji. Najwazniejsza funkcja kazdego programu to main (). Od niej rozpoczyna swoje
dziatanie kazdy program. Pozostate funkcje mozna podzieli¢ na dwie grupy, funkcje
pochodzace z "bibliotek" podpietych dyrektywa #include i funkcje napisane przez
programiste w kodzie programu.

Kazda funkcja w kodzie programu, poza main() powinna by¢ najpierw deklaro-
wana. Dzigki temu niezaleznie od kolejnosci w kodzie kazda z funkcji bedzie mozna
wywota¢ w dowolnym miejscu programu. Deklaracja funkcji sktada si¢ i informacji o
typie przez nig zwracanym, nazwie funkcji oraz liScie typow zmiennych wejsciowych.

typ nazwa(typ,...);

Deklaracje funkcji umieszcza si¢ w obszarze nagléwkowy programu, przed funkcja
main(). Kod zadeklarowanych funkcji umieszcza sie po kodzie funkcji main().

Instrukcje z obszaru nagtowkowego mozna wydziela¢ do osobnego pliku, zwanego
nagtowkowym. Plik ten ma zazwyczaj nazwe taka sama jak plik z kodem. Nadaje mu
sie rozszerzenie .h. Oba pliki taczy sie umieszczajac w pliku zrodtowym (. ¢) dyrektywe
#include z nazwa pliku nagtéwkowego zamknietego w cudzystowach.

#include "nazwa.h"

Dzieki temu informacje o podpietych bibliotekach, liscie funkcji programu, zmien-
nych globalnych itp jest czytelniejsza.

7 Generator liczb losowych

Jak praktycznie kazdy wspotczesnie stosowany jezyk programowania C takze do-
starcza narzedzi generowania liczb pseudolosowych. Generator umozliwia losowanie
liczb catkowitych.



x=rand () ; - losowanie liczby w przedziale (0, RAND_MAX), wartos¢ ta jest zdefiniowana
w bibliotece <stdlib.h> i wynosi 32767. Mozliwe jest reczne sterowanie przedziatem
losowania ktore realizuje sie zgodnie z zaleznoscia:

z=x+rand ()% (y-x+1) ;

gdzie x jest dolna granica losowania, a y gora.

Takie uzycie generatora powoduje jednak, losowane sg zawsze te same wartosci.
Aby temu zaradzi¢ nalezy zainicjowaé generator funkcjg srand(seed) z odpowiednig
wartosciag seed zwang ziarnem. Wygodnie jest w tym celu uzy¢ funkcji time (0) lub
time (NULL) ktéra zwraca wartos¢ czasu jaki minat od 1 stycznia 1970 roku. Funkcja
ta wymaga biblioteki <time.h>.

Z.adania

Na podstawie zebranych w instrukcji informacji napisa¢ programy realizujace po-
nizsze zadania. Programy napisa¢ wykorzystujac programowanie funkcyjne z podzia-
tem na plik nagtowkowy i zrodtowy.

o Napisa¢ program przeliczajacy temperature w stopniach Fahrenheita na stopnie
Celsjusza i na odwrot. Przeliczenie realizuje sie zgodnie z zaleznoscia:

TF:<TC'§>+32 lub Tr = 1.8 - Ty + 32.

o Napisa¢ program generujacy liczbe losowa w zadanym przez uzytkownika prze-
dziale.

o Zmodyfikowaé¢ program generujacy liczby losowe, aby zwracat wartosci rzeczywiste
z przedziale (0,1) z doktadnoécia o zadanej przez uzytkownika liczba miejsc po
przecinku.



