INFORMATYKA

PODSTAWY JEZYKA C

CEL LABORATORIUM

Celem zaje¢ jest zapoznanie uczestniczki/uczestnika z podstawami jezyka C. Najpierw utworzony
zostanie projekt w programie Visual Studio .NET 2003. Nastepnie przedstawiony i omdéwiony zostanie kod
programu ,witaj Swiecie”. W trakcie zaje¢ przedstawiony zostanie takze sposdb pracy ze zmiennymi i instrukcjami
warunkowymi.

TWORZENIE NOWEGO PROJEKTU W SRODOWISKU VISUAL STUDIO

Uruchom program Oracle VM VirtualBox i maszyne wirtualng wskazang przez osobe prowadzaca
zajecia. Jezeli prace wykonujesz na maszynie wirtualnej SO_BD_IO, otwdrz menu ,,Start”, najedz kursorem na
pozycje ,Wszystkie programy”, anastepniena ,Microsoft Visual Studio .NET 2003”.Mozesz
rowniez skorzysta¢ z wtasnego komputera lub z innych srodowisk obecnych na komputerach w laboratorium.
Upewnij sie, ze Twoje srodowisko obstuguje jezyki Ci C++.

W oknie, ktdre sie po chwili uruchomi, w pasku menu znajdz polecenie ,File” i z menu kontekstowego
wybierz New = Project.. , tak, jak pokazano na rysunku ponizej. Jezeli pracujesz na innej maszynie
wirtualnej lub systemie i nie mozesz samodzielnie znalez¢ programu Visual Studio, zapytaj o pomoc
prowadzgcego.
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W oknie, ktére sie otworzy, jako typ ustaw ,Visual C++ Projects”, poczym zlisty dostepnych szablonéw
wybierz ,Win32 Console Project”. Wpisz nazwe dla projektu i zwrd¢ uwage, w jakim katalogu zostanie
utworzony. Katalog okaze sie przydatny na koncu zajeé, gdy zajdzie koniecznos¢ skopiowania projektu w celu
przechowania lub wystania prowadzgcemu. Po wykonaniu tych czynnosci, wcisnij przycisk ,,0K”.
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New Project

Project Types: Templates:
~{_] Visual C# Projects
23 isual C++ Projects (Wi %
-1 setup and Deployment Prajects %f
(3 other Projects MFCDLL  MFC ISAPL
(] Visual Studio Solutions Exkension DIl

Win32 Praject
o

Fomea =

A Console application kype of Win32 project

Name: [MegPrajekc

Locakion: IC:\Du[uments and SettingsistudiMoje dokumentyiProj | Browse...

Project will be created at Ci\.. \stud|Moje dokumenty\Projekt CiMojProjektCiMojProjektC.

Fhiorg oK | cancel | Help |

Otworzy sie okienko kreatora. Zawiera ono podsumowanie ustawien nowotworzonego projektu. Przejdz
do zaktadki ,Application Settings” i zaznacz ,Empty Project”. Nastepnie zatwierdz przyciskiem
,Finish”.

Win32 Application Wizard - MojProjektC

Application Settings

Specify the type of application wou will build with this project and the options or libraries wou
want supporked,

Application byvpe: Add support Far:
= windows application [T arL
Application Settings ¢ Console application [~ mMFc
" DLL

™ Static library

¥ Erecompiled header

Finish | Cancel | Help |

TWORZENIE NOWEGO PLIK

Zeby méc rozpoczad prace, potrzebujemy stworzyé plik, ktéry bedzie zawierat kod, ktéry bedziemy pisac.
Projekty w Visual Studio mogg sktadac sie z wielu plikéw, ale w obecnej chwili, potrzebujemy wytgcznie jeden.
Po prawej stronie znajduje sie Solution Explorer. Kliknij prawym przyciskiem myszki na katalogu
,Source Files”, anastepnie z menu kontekstowego wybierz Add 2Add New Item..

@0 MojProjektc - Micrasoft Visual C-++ [design] I [=1 5|
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Parse Files True -
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Nastepnie, w oknie, ktore sie otworzy, znajdz i kliknij szablon ,C++ File (.cpp)”, a nastepnie nadaj

»1

mu nazwe ,main.c”*. Gdy to zrobisz, wcisnij przycisk ,,Open”.

Add Mew Ttem - MojProjektC

Cateqories:

A Visual G+ .
Windows Forr . HTML Page
(MET) (k)
= |h
Skatic Header il Midl File (.idl)
Discovery ... {hy
3
@ =
& =
Resource File Server Module-Defi. ..
fre) Response ... Flle {.def) -
Creates a C++ source file.

Mame: [ main.c

Location: | criDocuments and Settings\studiMoje dokumenty\Projekt C\MaiProjek Browse...

open |+ concel | rep |

Nowoutworzony plik zostanie automatycznie dodany do projektu i otworzony w gtdwnym oknie
programu tak, jak pokazuje do ponizszy zrzut ekranu. Wszystko jest teraz gotowe, mozemy zaczg¢ nauke jezyka
C.
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INNE SRODOWISKA PROGRAMISTYCZNE

Visual Studio nie jest jedynym srodowiskiem programistycznym, ktore obstuguje jezyk C. Istniejg inne,

popularne i darmowe srodowiska, z ktorych mozesz korzysta¢ w domu lub pracujgc na swoim komputerze
w trakcie zajec:

e  Eclipse (https://www.eclipse.org/downloads)

e NetBeans (https://netbeans.apache.org/download/index.html)
e Code::Blocks (https://www.codeblocks.org/downloads/)

e  Visual Studio Code (https://code.visualstudio.com/)
e Dev C++ (http://www.bloodshed.net/)

! Nazwa, w tym ,¢” na jej koficu, jest istotna. Nie zmieniaj jej.
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Istniejg rowniez srodowiska online, ktére nie wymagaja instalacji oprogramowania, ale sg wolniejsze.
Przyktadem takiego srodowiska moze by¢ Online GDB:

e OnlineGDB: https://www.onlinegdb.com/online_c_compiler

Pracujac z innym Srodowiskiem, miej sSwiadomosé, ze rdznic sie bedg komunikaty btedéw, a prowadzacy
zajecia moze nie mie¢ doswiadczenia z pracg w danym sSrodowisku, wiec ciezej bedzie mu pomadc Ci rozwigzaé
problem. Wybierajac srodowisko miej rowniez na uwadze to, zeby pozwalato pracowac z wieloma plikami. Bedzie
to wymagane w dalszej czesci semestru, a nie wszystkie srodowiska (szczegdlnie te online), takg mozliwos¢
oferuja.

WITAJ SWIECIE!

17

Nauke programowania zazwyczaj zaczyna sie od programu zwanego potocznie , witaj Swiecie!”. Celem
tego programu jest uruchomic sie i wypisa¢ na ekranie napis ,witaj $wiecie!” (,Hello world!”). W jezyku

C, program ten ma nastepujgcg postac:
#include <stdio.h>
int main (void)

{

printf ("Hello world!");
return 0;

Przepisz kod do pliku main.c, zapisz go, a nastepnie z menu wybierz Build > Build Solution (F7):

@0 MojProjektC - Microsoft Visual C++ [design] - main.c -10f x|
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Jezeli kod jest poprawny sktadniowo, na dole, w oknie ,Wyjscie”, pokaze sie komunikat o braku btedéw
i poprawnym utworzeniu programu. Jezeli tak nie jest, kod musi zosta¢ poprawiony, zanim bedzie mozliwe
uruchomienie programu. Jezeli operacja sie powiodta, z menu wybierz ,,Debug”, a nastepnie ,Start without
Debugging”:
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Jezeli kod jest poprawny logicznie, na ekranie powinna sie pojawi¢ konsola systemu Windows,
zawierajaca ,Hello world!” oraz komunikat ,nacisnij dowolny klawisz, aby kontynuowac”:

W JAKI SPOSOB Z KODU POWSTAJE PROGRAM?

Napisalismy nasz pierwszy program komputerowy. Warto zastanowi¢ sie jak wyglada proces
ttumaczenia kodu na program (czyli zrozumiaty dla systemu cigg zer i jedynek). Istniejg dwa rozwigzania.

Kod moze by¢ ttumaczony (interpretowany) za pomoca specjalnego programu, zwanego interpreterem.
Interpreter analizuje kod programu linijka po linijce i wykonuje zapisane w nim instrukcje. Zeby kod napisany
na jednym komputerze, dziatat na innym, uzytkownik musi skopiowac lub zainstalowac u siebie interpreter,
a takze posiada¢ sam kod. Kod jest przechowywany w formie jawnej, a wiec kazda osoba, ktéra zna odpowiedni
jezyk programowania, moze go przeczytac czy skopiowac i uzy¢é we wtasnym programie. Z tym faktem zwigzane
sg kwestie bezpieczenstwa i wtasnosci intelektualnej.

Alternatywnym podejsciem jest kompilacja. W tym przypadku, kod zazwyczaj jest wstepnie
przetwarzany przez program zwany preprocesorem (od angielskiego , preprocess”), a nastepnie przez kolejny
program (zwany kompilatorem), ktéry przetwarza kod zrédtowy na kod niskopoziomowy, to znaczy taki, ktory
operuje bezposrednio na instrukcjach procesora. Nastepnie wchodzi trzeci program, zwany assemblerem, ktéry
ttumaczy kod niskopoziomowy na sekwencje zer i jedynek, zwang kodem maszynowym. Na ostatnim etapie,
uruchamiany jest program, zwany linkerem, ktdry taczy wyprodukowane fragmenty kodu w jeden program.

Jezyki C i C++, ktérych bedziemy sie uczy¢ w trakcie trwania semestru, sg jezykami kompilowanymi.
Ma to swoje wady i zalety. Zaletg jest oczywiscie to, ze nie musimy dostarczac z naszym programem interpretera,
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a sam kod jest nieczytelny i mozliwe jest wytgcznie tatwe odczytanie kodu niskopoziomowego. Wadg jest fakt,
ze na etapie kompilowania, program zostaje przystosowany do konkretnego rodzaju procesora. Program
skompilowany na komputerze, nie bedzie dziatat na telefonie, gdyz urzadzenia te réznia sie rodzajem procesora
— komputery operuja na architekturze x86, a telefony na procesorach o architekturze ARM.

WYJASNIENIE KODU PROGRAMU

Przeanalizujmy kod naszego programu. Pierwszg linijka jest ,#include <stdio.h>". Kazda linijka,
ktéra zaczyna sie od znaku hash (,#”), nazywamy instrukcjg preprocesora. W duzym uproszczeniu, instrukcje
preprocesora moéwig, ze przed wykonaniem programu, nalezy wykonaé pewne czynnosci, ktére ten kod
przygotuja. Instrukcja include (ang.: ,dofgcz”), stuzy do dotgczenia plikdw do naszego programu.

W tym wypadku dotaczany jest plik stdio.h. Nazwa ,stdio” jest skrétem od angielskiego zwrotu
»Standard input/output”, ktdry oznacza ,standardowe metody wejscia/wyjscia”, ktore sg w tym pliku zawarte.
Plik ten jest dotgczony do kazdego kompilatora, dlatego mozemy z niego skorzystac.

Kolejna linijka zawiera ,,int main (void)”. Jest to funkcja gtéwna (ang. ,main”) naszego programu.
Czym jest ,int” oraz ,,void” i dlaczego znajdujg sie przed i po stowie main oraz po co sg nawiasy, dowiesz sie
w trakcie tych i kolejnych zajec¢ laboratoryjnych. W tej chwili najbardziej istotne jest zrozumienie, ze kazdy
program musi zawiera¢ doktadnie jedng funkcje main i musi mie¢ ona taka, a nie inng postac.

Nastepnym elementem jest znak klamry ,,{", po ktérym nastepuje dwie linijki kodu i drugi znak klamry
»1’. Klamry wyznaczajg obszar funkcji main. Obszar kodu zawarty pomiedzy klamrami, nazywamy blokiem kodu.

Po klamerce znajdziemy linijke ,printf ("Hello world!") ;”.Jest to pierwsza instrukcja naszego
programu. Stowo ,printf” (od ang. ,print formatted”, czyli ,wydrukuj sformatowane”) to nazwa funkcji
stuzgcej do wypisania pewnego ciggu znakdéw na ekranie konsoli. Po nazwie funkcji znajdujg sie nawiasy,
pomiedzy ktorymi jest zawarty cigg znakdw, ktéry nalezy wypisac. Zwrdé uwage na dwie rzeczy. Cigg znakow jest
otoczony cudzystowami, a na koricu linijki znajduje sie Srednik. Obie te rzeczy sg wymagane — cudzystowy
znajdziemy zawsze wokot kazdego ciggu znakoéw, a $rednik jest wymagany po kazdej instrukgcji.

Ostatnig linijkg kodu jest ,return 0;”. Angielskie stowo ,return” oznacza ,zwroc¢” i doktadnie temu
stuzy. W programowaniu przyjeto sie, ze jezeli program zakonczy sie z wynikiem ,,0”, oznacza to, ze wykonat sie
bezbtednie. Jako ze jest to instrukcja, nalezy na jej koficu umiesci¢ srednik.

ZADANIE 1

Wykonaj nastepujgce modyfikacje kodu. Po kazdej modyfikacji kliknij Build - Build Solution izwrddé
uwage na btedy, ktére sie pojawiajg. Zapoznanie sie z trescig bteddw, znacznie przyspieszy Ci dalszg przygode
z programowaniem. Po zapoznaniu sie z trescig btedu, przed przejsciem do kolejnego podpunktu, przywréc¢ kod
do wersji poprawnej.

a) Zmien w pierwszej linijce kodu ,stdio.h” na ,stdioo.h”.

b) Zmien nazwe funkcji ,main”, na,mian”.

c) Usun klamre otwierajaca blok funkcji main.

d) Usun dowolny jeden z cudzystowéw wokaét ,Hello world”.

e) Usun nawias zamykajgcy wywotanie funkcji printf.

f)  Zmien ,printf” na,prinft”.

g) Usun srednik z konca dowolnej linijki zawierajgcej instrukcje.

h) Przesun linijke zawierajaca wywotanie funkcji printf, pod klamre koriczgca blok funkcji main.
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ZNAK NOWEJ LINII

Zauwazyta$/zauwazytes zapewne, ze caty tekst wypisany jest na konsoli w jednej linijce. Jest
to poprawne, ale nieczytelne. Istnieje wiele wyjs¢ z tej sytuacji. Najprostszg jest wstawienie spacji
po wykrzykniku:

printf ("Hello world! ");

WprowadZz omawiang zmiane, skompiluj (zbuduj) program ponownie i uruchom. Zaobserwujesz,
ze pomiedzy , witaj swiecie”, a ,,wcisnij dowolny klawisz”, jest teraz przerwa. Teraz tekst wyglada lepiej. Najlepiej
jednak by byto, gdyby komunikat o wcisnieciu dowolnego klawisza, byt w osobnej linii. To tez jest oczywiscie
mozliwe.

Zeby przej$¢ do kolejnej linii konsoli, wymagane jest wypisanie specjalnej sekwencji znakéw: \n.? Znak
,\” nazywamy backslashem (,,tylnym cieciem”) i nie nalezy go myli¢ z ,,/” (slashem, cieciem). Dodaj te sekwencje
na koncu tekstu, skompiluj program ponownie i uruchom. Zaobserwujesz, ze , witaj Swiecie” i ,wcisnij dowolny
klawisz”, sg teraz w osobnych liniach konsoli.

printf ("Hello world!\n");

Mozesz oczywiscie wstawi¢ znak nowej linii w dowolnym miejscu ciggu znakéw, a takze w dowolnej
liczbie powtdrzen:

printf ("Hello\nworld!\n\n\n\n");

Na poprzednim laboratorium mowiliSmy, ze zmiennymi nazywamy specjalne miejsca w pamieci
komputera (na dysku twardym lub w pamieci ulotnej), ktérym przypisano nazwe i mozna sie do nich odniesc.
W jezyku C, istnieje jeszcze jeden wymadg dotyczacy zmiennych —w momencie utworzenia, muszg miec one Scidle
okreslony typ. Ponizej znajdziesz tabelke podstawowych typéw zmiennych:

Typ Skad taka nazwa? Opis (dla systeméw 32-bitowych)

int ‘ Ang. ,integer”, liczba catkowita Liczba catkowita (32 bity / 4 bajty)

float Ang. ,floating point”, zmienny przecinek | Liczba zmiennoprzecinkowa w systemie IEEE 754
(32 bity / 4 bajty)

double | Ang. ,double precision”, podwdjna Liczba zmiennoprzecinkowa podwdjnej precyzji

precyzja w systemie IEEE 754 (64 bity / 8 bajtow)

char Ang. ,character”, znak Pojedynczy znak w kodowaniu ASCIl, zapisany
na 8 bitach (jednym bajcie)

void Ang. ,void”, pustka, otchtan, nic Specjalny typ informujacy o tym, ze funkcja nie
zwraca lub nie pobiera zmiennych zadnego typu

Moment utworzenia zmiennej nazywamy deklaracja. Instrukcja deklaracji zmiennej w jezyku
C, przyjmuje nastepujgcg postac:

typ nazwa;

Na przykfad:

2 Na systemach z rodziny uniksowej, z ktérych jezyk C sie wywodzi, sekwencja ta przyjmie postaé \r\n, gdzie
\ r, oznacza powroét do poczatku wiersza (,,powrdt karetki”, ang. ,carriage return”).
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int liczba;

Nazwa zmiennej moze by¢ dowolna, ale musi spetnia¢ pewne ograniczenia. Moze zawiera¢ wytgcznie
litery alfabetu angielskiego (zaréwno duze jak i mate), cyfry i znak ,,_". Nie moze zaczynac sie cyfrg. Nie moze by¢
stowem kluczowym jezyka (np. nie mozna nazwac zmiennej ,,int”). Nazwa zmiennej musi by¢ unikalna w ramach
danego bloku kodu.

Zeby przypisaé warto$é zmiennej, nalezy wykorzystaé znak ,=" tak, jak pokazano ponizej:

int liczba2;
liczba2 = 5;

Mozna takze potgczy¢ deklaracje i nadanie wartosci w jedng instrukcje. Takg instrukcje nazywamy
definicjg zmiennej i ma ona nastepujgcg postac:

typ nazwa = wartos$é;

Na przyktad:

float liczbaNiecalkowita = 10.29;

Na zmiennych mozina wykonywac operacje arytmetyczne, takie jak dodawanie, odejmowanie,
mnozenie, dzielenie i przypisanie. Zeby byto to mozliwe, zmienng nalezy najpierw zadeklarowa¢ lub zdefiniowac:

float a = 1.14;
float b 2.53;
float c 1.0/89.0;
double delta;

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

W jezyku C, definicje i deklaracje zmiennych muszg wystgpi¢ przed wszelkimi innymi instrukcjami
w danym bloku kodu. Oznacza to, ze nastepujgcy kod jest niepoprawny:

float a;

a = 1.14;
double delta; // BLAD! Zmienna zadeklarowana po wykonaniu instrukcji!

Natomiast ten kod jest poprawny, gdyz delta jest zadeklarowana w osobnym bloku kodu:

float a;
a=1.14;
{

double delta; // W porzadku, mamy osobny blok kodu.
}

ZADANIE 2 ®

Zadeklaruj zmienng typu znakowego. Przypisz do niej wartos¢ ‘a’.

ZADANIE 3

Zdefiniuj zmienng typu catkowitoliczbowego, nazywajaca sie przykladowaNazwaZmienne;.
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NAZYWANIE ZMIENNYCH

Wielu poczatkujgcych programistéw, nazywajac zmienne, stosuje bardzo krotkie i zwiezte nazwy —
X, y, a, b, nl, n2itympodobne.Kazdaztych nazw jest oczywiscie prawidtowa. Ale to nie znaczy, ze jest
dobra. Postaraj sie, zeby kazda zmienna, ktérg tworzysz, miata nazwe, ktéra oddaje cel jej istnienia. Jezeli
bedziesz mie¢ przerwe od pracy nad swoim programem i wrdcisz do niego po miesigcu, instrukcja
,t = 5200;”, absolutnie nic Ci nie bedzie moéwic. W przeciwienstwie do instrukcji

,maksymalnaTemperaturaReaktora = 5200;".

MODYFIKATORY TYPU

Do typéw mozliwe jest dodanie modyfikatoréw. W jezyku C istniejg 4 modyfikatory:

Modyfikator Znaczenie
long | Zwieksza liczbe bitow przeznaczong do przechowywania wartosci

short ‘ Zmniejsza liczbe bitéw przeznaczong do przechowywania wartosci

signed  Wartosci przechowywane w zmiennej s traktowane jako wartosci ze znakiem

unsigned | Wartoci przechowywane w zmiennej sg traktowane jako wartosci bez znaku
(a wiec wytgcznie dodatnie)

Modyfikatory mozna tgczyé, o ile nie wykluczajg sie. W przypadku, gdy stosowany jest modyfikator,
powinien on wystgpic¢ przed typem, co sprawia, ze deklaracja przyjmuje postac:

modyfikator typ nazwa;

Przyktad poprawnej definicji:

unsigned long int duzaDodatnia = 4294967295;

tACZENIE OPERACII Z PRZYPISANIEM, INKREMENTACJA | DEKREMENTACIA

Dla przyspieszenia pracy programistéw, jezyk C oferuje kilka specjalnych operatordw, ktore reprezentujg
najczesciej wykonywane kombinacje operacji. Nie musisz ich stosowa¢, ale mozesz sie z nimi spotkaé w literaturze
lub przegladajac czyis kod. Lepiej sie wiec z nimi zapoznad.

Operator Dziatanie Przyktad
Wywotuje operacje arytmetyczna/binarng (dodawanie,
t= —= #= [= y. ! P J .y. y. Q/_ . al . at=b // a=a+b
odejmowanie, mnozenie, dzielenie, i, lub, negacja, at=b // a=acb
&= |= ~= %= | reszta z dz.lelgnla) Ifewego argumentu z prawym, po o _; // a=a%b
czym przypisuje wynik do lewego argumentu.
t+x Zwieksza wartos¢ x o 1, po czym zwraca wartosé x+1 a=++b // a=b+l, b=b+l
X Zmniejsza wartos¢ x o 1, po czym zwraca wartosc x-1 a=--b // a=b-1, b=b-1
xX++ Zwraca wartos$¢ x, po czym zwieksza warto$é x o 1 a=b++ // a=b, b=b+1l
X== Zwraca wartos¢ x, po czym zmniejsza wartos$¢ x o 1 a=b-- // a=b, b=b-1
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WYPISYWANIE WARTOSCI ZMIENNYCH

NauczyliSmy sie tworzy¢ zmienne, nadawac¢ im wartos¢ i wykonywa¢ podstawowe operacje
arytmetyczne. To wszystko jest jednak nieistotne, jezeli nie dowiemy sie, jak wypisywa¢ ich wartos¢ na ekranie
i podawa¢ za pomocg klawiatury. Zacznijmy od wypisywania na ekranie. W pierwszej aplikacji, ktorg
opracowalismy, do wypisywania na ekranie uzywalismy funkcji printf.

Ta sama funkcja stuzy do wypisywania na ekranie nazw zmiennych. Wystarczy przekaza¢ do niej
odpowiednie argumenty. Pierwszym argumentem powinien by¢ cigg znakéw, informujgcy komputer, jakiego
typu jest zmienna i jak jg sformatowaé, a drugim argumentem powinna by¢ sama zmienna. Stad, pierwszy
argument funkgji printf, nazywamy ciggiem formatujacym. Ponizej znajduje sie tabelka, w ktérej zawarto typy
zmiennych i przypisane im znaczniki formatowania.

Typ Formatowanie
char %c

int i
float st
double S1f

Dla przyktadu, przepisz nastepujacy kod i zaobserwuj jego dziatanie:
#include <stdio.h>

int main (void)

{
int ulubiona = 42;
printf ("Moja ulubiona liczba to: %$i!\n", ulubiona);
return 0;

}
Mozliwe jest wypisanie wartosci kilku zmiennych jednoczesnie, w jednej instrukcji print f:
#include <stdio.h>
int main (void)
{ int ulubiona = 42;

float pi = 3.14;

printf ("Moja ulubiona liczba to: %i, a pi = %f!\n", ulubiona, pi);
return 0;

POBIERANIE DANYCH Z KLAWIATURY

‘

Do pobierania danych z klawiatury, stuzy siostrzana instrukcja printf, ktéra nazywa sie scanf
(od angielskiego ,,scan formatted”). Uzywa jej sie analogicznie jak printf, z tg3 réznica, ze samg zmienng
przekazujemy poprzedzajac jej nazwe et (znakiem ampersand, ,&”). Znaczenie tego znaku poznasz podczas
dalszej nauki jezyka. W tej chwili zapamietaj, ze w printf nie uzywamy ampersandu, a w scanf jest on
wymagany.
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ZADANIE 4

Przepisz ponizszy kod, skompiluj i uruchom:

#include <stdio.h>

int main (void)
{
int ulubiona = 0;
printf ("Jaka jest Twoja ulubiona liczba? ");
scanf ("%$1i", &ulubiona);
printf ("Twoja ulubiona liczba to %$i!\n", ulubiona);
return 0;

INSTRUKCJA WARUNKOWA

‘

Kolejnym elementem jezyka C jest instrukcja warunkowa if-else (ang. ,if’ — ,jezel”,
»else” —,w przeciwnym wypadku”). Jej dziatanie jest takie, jakie miata instrukcja warunkowa, ktéra poznalismy
podczas omawiania algorytmow. Jezeli warunek jest prawdziwy, wykonywane sg instrukcje zawarte w pierwszym
bloku kodu (tym po stowie kluczowym 1if). W przeciwnym wypadku (czyli gdy warunek nie jest prawdziwy),
wykonywane sg wytgcznie instrukcje zawarte w drugim bloku kodu (tym po stowie kluczowym else). Instrukcja
warunkowa ma nastepujaca postac:

if (warunek)

// wykonywane, jezeli warunek spelniony

// wykonywane, jezeli warunek nie jest spelniony

Warunek uznajemy za spetniony (lub prawdziwy), gdy jego wartos¢ jest rozna od zera. W przypadku
liczb, warunkiem moze by¢ wiec sama liczba lub jej stosunek do innej zmiennej czy statej. Stosunek pomiedzy
liczbami mozna zbadac nastepujgcymi operatorami:

Operator Dziatanie Przyktad prawdy
== Prawda, jezeli wartosci s3 rowne 10 == 8+2
= Prawda, jezeli wartosci nie sg réwne 2+2 =5
< Prawda, jezeli pierwsza wartos¢ jest mniejsza od drugiej 3 <4
<= Prawda, jezeli pierwsza wartos$¢ jest mniejsza lub réwna drugiej 6 <= 9-3
> Prawda, jezeli pierwsza wartosci jest wieksza od drugiej 7> 1
>= Prawda, jezeli pierwsza wartos¢ jest wieksza lub réwna drugiej 3*4 >= 2*¢6

Warunki mozna ze sobg taczyé. Stuzg do tego operatory logicznej negacji, alternatywy i koniunkcji.
Z wyjatkiem operatora negacji, operatory te wygladajg bardzo podobnie do operatoréw binarnych. Warto
zestawic je w jednym miejscu i opisac:
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Operator Dziatanie

~ Operator negacji binarnej. Odwraca wartosci bitéow zmienne;j.
|

Operator negacji logicznej. Zmienia prawde na fatsz, a fatsz na prawde.

Operator koniunkcji binarnej. Wynikiem jest wartos¢, ktorej poszczegdlne bity
& sg jedynkami tylko wtedy, jezeli dwie wartosci sktadowe réwniez miaty w tym
miejscu jedynki.

Operator koniunkgcji logicznej. Wynikiem jest prawda, jezeli warunki sktadowe byty
prawda, a fatsz w przeciwnym wypadku.

| Operator alternatywy binarnej. Wynikiem jest wartos¢, ktérej poszczegdlne bity
sg jedynkami wtedy, gdy byty jedynka w dowolnej z wartosci sktadowych.

¥ Operator alternatywy logicznej. Wynikiem jest prawda, jezeli ktérykolwiek warunek
sktadowy byt prawdziwy.

Nalezy tutaj zaznaczy¢, ze operatory majy swoj priorytet. Zostang one wykonane w nastepujacej
kolejnosci: najpierw !, nastepnie ~, &, |, && i na koncu | |. Jezeli potrzebna jest inna kolejnosé, nalezy
zastosowac odpowiednio umieszczone nawiasy.

ZADANIA DO SAMODZIELNEGO WYKONANIA

ZADANIE 5

Napisz w jezyku C program, ktory prosi uzytkownika o podanie wartosci dwdch liczb zmiennoprzecinkowych.
Nastepnie wypisuje na ekranie komunikat o tresci ,[x] jest wieksze od [y]”, a w miejsce [x] i [y], wstawia
odpowiednie wartosci, ktére uzytkownik wczesniej podat z klawiatury. Program skompiluj, uruchom i przetestu;j.

ZADANIE 6 ®

Napisz w jezyku C program, ktéry prosi uzytkownika o podanie wartosci catkowitoliczbowej. Jezeli liczba jest
w zakresie od 5, do 17 wtgcznie, program powinien wypisa¢ na ekranie ,Dzien dobry!”. Jezeliliczba jest w zakresie
od 18 do 23 wtacznie, program powinien wypisac na ekranie ,,Dobry wieczor!”. W przeciwnym wypadku program
powinien wypisac na ekranie ,,Dobranoc!”. Program skompiluj, uruchom i przetestuj.

ZADANIE 7 ® (NAGRADZANE DWOMA PLUSAMI)

Napisz w jezyku C program, ktéry prosi uzytkownika o podanie wartosci trzech liczb zmiennoprzecinkowych,
wspotczynnikdow réwnania kwadratowego (,,a”, ,b” i ,c”). Nastepnie program ma obliczy¢ (za pomoca ,,delty”)
i wypisa¢ na ekranie rozwigzanie (gdy delta=0) lub rozwigzania (gdy delta>0) réwnania opisanego takimi
wspotczynnikami. Jezeli delta jest mniejsza niz 0, wypisz na ekranie ,Rownanie nie ma rozwiazan!”. Program
skompiluj, uruchom i przetestu;.
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