
Niniejsza instrukcja po±wi¦cona jest trzem zagadnieniom:

� Obsªudze standardowego wej±cia i wyj±cia,
� Wprowadzeniu do wska¹ników,
� Zwracaniu warto±ci przez funkcje.

Instrukcje wej±cia/wyj±cia

Praktyczny program powinien mie¢ mo»liwo±¢ interaktywnej komunikacji z
u»ytkownikiem. W celu drukowania informacji cz¦sto wykorzystywane jest
standardowe wyj±cie (ekran).

Drukowanie tekstu

Utwórz nowy projekt pakietu MS Visual Studio i napisz program, który wydrukuje
tekst Witaj na trzecim laboratorium!

void main() {

printf("Witaj na trzecim laboratorium!");

}

Funkcja printf() sªu»y do wypisywania tekstu na ekran. Jako pierwszy argument
przyjmuje sformatowany tekst. Do formatowania tekstu sªu»¡ kody steruj¡ce, które
pozwalaj¡ wprowadzi¢ znak nowej linii, tabulacji itp. Przykªadowo, umieszczona
wewn¡trz tekstu sekwencja znaków:

� "\n" � wprowadza znak nowej linii,
� "\t" � wprowadza znak tabulacji.

�wiczenia

U»ywaj¡c pojedynczej funkcji printf() oraz odpowiednich kodów steruj¡cych,
wygeneruj tekst identyczny z poni»szym:
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To jest pierwsze zdanie w mojej instrukcji.

To jest tuz po znaku nowej linii. Zas ten fragment

oddzielony jest znakiem

tabulacji!

W ponizszej linii wszystkie liczby oddzielono tabulatorami:

5.2 3.14 -7 8

Uwaga: je±li instrukcja jest dªuga, a przez to maªo czytelna, warto kontynuowa¢ j¡ w
nowej linii. W tym celu nale»y posªu»y¢ si¦ uko±nikiem wstecznym �\�. Przykªadowo:

printf("Ta instrukcja kontynuowana jest \

w kolejnej linii\n);

Spróbuj osi¡gn¡¢ ten sam efekt, co powy»ej, ale tym razem u»yj osobnej instrukcji
printf dla ka»dego ze zda«.

W instrukcji printf() nie u»ywaj polskich znaków diakrytycznych. Mo»na to zrobi¢,
jednak ze wzgl¦du na przeno±no±¢ w prostych programach nie jest praktykowane.

Znaki specjalne

Pewne znaki s¡ w j¦zyku C zarezerwowane na potrzeby wykonania konkretnych op-
eracji. Je±li chcemy je wydrukowa¢ na ekran, nie mog¡ by¢ u»yte wprost. Przykªad-
owo, je±li chcemy za pomoc¡ funkcji printf() wydrukowa¢ znaki �%� i �\� nale»y
je zapisa¢ podwójnie, tzn. �%%� i �\\�.

Dopisz do swojego programu instrukcj¦, która wydrukuje nast¦puj¡cy tekst:

82% dysku C:\ jest w uzyciu!

Drukowane liczb

Przepisz do funkcji main nast¦puj¡ce instrukcje:

int a = 5;

double b = 8.2, c = 7.5;

printf("a = %d, b = %lf, c = %lf\n", a, b, c);
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c += b;

c -= a;

a = 1;

printf("a = %d, b = %lf, c = %lf\n", a, b, c);

Zauwa», »e do drukowania warto±ci przechowywanych w zmiennych sªu»¡ tzw. specy-
�katory formatu. Na zaj¦ciach najcz¦±ciej b¦d¡ u»ywane:

- %lf -- dla zmiennych typu `double`

- %d -- dla zmiennych typu `int`

- %f -- dla zmiennych typu `float`

- %c -- dla zmiennych typu `char`

�wiczenia

� Dodaj po linijce kodu, który wydrukuje na ekran bie»¡c¡ warto±¢ prze-
chowywan¡ w zmiennych. Co oznaczaj¡ operatory += i -=?

� Dla liczb zmiennoprzecinkowych o ekstremalnie maªych, umiarkowanych i
ogromnych warto±ciach u»yj poni»szych sekwencji i zobacz, jaki b¦dzie efekt
dziaªania:

� %lg, %e, %.2lf, %.4lf (dla zmiennych typu double),
� %.3f (dla zmiennych typu float).

Czytanie z klawiatury

Instrukcj¡ sªu»¡c¡ do czytania danych ze standardowego wej±cia (klawiatury) jest
funkcja scanf(). Przykªad jej u»ycia wygl¡da nast¦puj¡co:

int a;

scanf("%d", &a);

printf("Wczytana liczba: %d\n", a);

double c;

scanf("%lf", &c);

printf("Wczytana liczba: %lf\n", c);
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int b, d;

double g, h;

scanf("%lf %d %d %lf", &g, &d, &b, &h);

printf("Wczytane liczby: %lf %d %d %lf\n", g, d, b, h);

Uwaga:

� Zwró¢ szczególn¡ uwag¦ na znak �&� wyst¦puj¡cy przed nazwami zmiennych,
do których wczytujemy warto±ci. Znak ten sªu»y do ustalenia zmiennej wys-
t¦puj¡cej za raz po nim. Funkcja scanf() wczytuje dane z klawiatury, które
musi gdzie± zapisa¢. Stosuj¡c znak �&� dostarczamy informacji o tym gdzie
znajduje si¦ zmienna, do której nale»y zapisa¢ wczytan¡ warto±¢.

� Zauwa» równie», »e u»ywaj¡c pojedynczej instrukcji scanf mo»esz wczyta¢
wiele liczb. Nale»y przy tym pami¦ta¢ o podaniu specy�katorów formatu
w takiej kolejno±ci jak zmienne na li±cie argumentów. Powinno si¦ unika¢
stosowania innych symboli ni» spacje i specy�katory formatu. Inaczej nale»y
pami¦ta¢ o podaniu liczb razem z tymi dodatkowymi symbolami.

�wiczenia

Napisz prosty kalkulator, który wczyta z klawiatury dwie liczby typu rzeczywistego
i wykona na nich dodawanie, odejmowanie, mno»enie i dzielenie. Pami¦taj, »e ode-
jmowanie i dzielenie nie jest przemienne � policz zatem ka»d¡ z mo»liwych ró»nic i
ilorazów. Wydrukuj wszystkie wyniki na ekran.

Wska¹niki

Ka»dy element programu musi by¢ zapisany gdzie± w pami¦ci komputera. Oz-
nacza to, »e musi mie¢ swój adres. Adres ten mo»na zapisa¢ w pewnej zmiennej
i posªu»y¢ si¦ nim w programie. Zmienn¡ zawieraj¡c¡ adres innej zmiennej nazy-
wamy wska¹nikiem. Wska¹niki mog¡ zawiera¢ adresy ró»nych elementów (zmien-
nych, tablic, funkcji, . . . ). Z tego powodu b¦d¡ pojawiaªy si¦ na ró»nych etapach
tego kursu. W tej instrukcji opiszemy jedynie podstawy.

Jak ju» wspomnieli±my, ka»da zmienna ma swój adres. Mo»na go uzyska¢ stosuj¡c
operator & i zapisa¢ w zmiennej typu wska¹nikowego. Mówili±my o tym podczas
zajmowania si¦ funkcj¡ scanf(). Zmienne ró»nych typów wymagaj¡ ró»nej wielko±ci
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pami¦ci. Dlatego deklaracja wska¹nika zawieraj¡cego adres zmiennej danego typu,
ma posta¢ typ *wskaznik;.

Przykªadowo:

double x; // Deklaracja zmiennej typu double

x = 4.2; // Definicja - nadanie zmiennej wartosci

double *wsk_x; // Deklaracja wskaznika mogacego przechowac

// adres zmiennej typu double

wsk_x = &x; // Definicja - nadanie zmiennej wartosci

// bedacej adresem zmiennej x

printf("%p", wsk_x); // wydrukowanie adresu przechowywanego przez

// wskaznik na ekran

printf("%lf", *wsk_x); // wydrukowanie wartosci zmiennej, ktorej

// adres przechowuje wskaznik

printf("%lf", x); // wydrukowanie wartosci zmiennej x

Podsumowuj¡c:

� &x � pobiera adres zmiennej,
� *wsk_k� pobiera warto±¢ zmiennej, na któr¡ wskazuje wska¹nik,
� "%p" � informuje funkcj¦ printf(), »e wy±wietlana warto±¢ to adres.

�wiczenia

� Stwórz trzy zmienne a, b i c tego samego typu.
� Do zmiennej a wczytaj liczb¦.
� Utwórz dwa wska¹niki na pozostaªe zmienne.
� Wykorzystaj wska¹niki do przepisania warto±ci wczytanej do zmiennej a do
pozostaªych zmiennych.

� Dla sprawdzenia, wy±wietl zawarto±¢ wszystkich zmiennych.

Funkcje i zwracanie argumentu

Do tej pory, funkcje deklarowali±my i de�niowali±my w tym samym samym miejscu
(przed funkcj¡ main()). W przypadku gdy kod programu jest dªugi lub ma by¢
wykorzystany przez innego u»ytkownika rozdziela si¦ deklaracj¦ od de�nicji. In-
strukcja:
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void NazwaFunkcji(int argument1, double argument2);

jest deklaracj¡ (zauwa», »e ko«czy si¦ ±rednikiem).

Instrukcja:

void NazwaFunkcji(int argument1, double argument2) {

// Tu znajduje sie cialo funkcji.

}

jest de�nicj¡ i mo»e by¢ umieszczona tak»e za funkcj¡ main().

Funkcje nie tylko grupuj¡ pewne logicznie wydzielone bloki instrukcji, których u»y-
wamy wielokrotnie (jak funkcja rysuj¡ca ludzika z kóªek i kresek. W takim przy-
padku wystarczyªo zadeklarowa¢, »e funkcja nic nie zwraca wykorzystuj¡c sªowo
kluczowe void.

Funkcje mog¡ jednak zwraca¢ tak»e warto±¢. Typ zmiennej, jaka jest zwracana
znajduje si¦ przed nazw¡ funkcji.

We¹my dla przykªadu funkcj¦, która przyjmuje dwie warto±ci (jedn¡ typu double,
drug¡ typu float) i zwraca liczb¦ caªkowit¡ równ¡ 5, gdy wi¦ksz¡ warto±¢ ma pier-
wszy argument lub warto±¢ 10 w przeciwnym razie. Przeanalizujmy odpowiednio
deklaracj¦ i kod takiej funkcji:

int KtoryWiekszy(double a, float b);

int KtoryWiekszy(double a, float b) {

int Wynik;

if(a > b) {

Wynik = 5;

}

else {

Wynik = 10;

}

return Wynik;

}

Zwró¢ uwag¦ na instrukcj¦ return, która sªu»y do zwracania warto±ci prze-
chowywanej w konkretnej zmiennej.
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Ponadto, zmienna zadeklarowana w danej funkcji b¦dzie dla programu widoczna
tylko i wyª¡cznie wewn¡trz tej funkcji, a nie b¦dzie rozpoznawana w innych
fragmentach kodu (np. wewn¡trz funkcji main). Prze±led¹my jeszcze kod funkcji
main(), w której wyst¦puje wywoªanie naszej funkcji.

void main() {

float c = 8.14;

double d = -7.3814;

int InnaZmienna = 15;

KtoryWiekszy(d, c);

InnaZmienna = KtoryWiekszy(d, c);

InnaZmienna = KtoryWiekszy(12.5, c);

}

�wiczenia

� Dodaj do powy»szego kodu instrukcje, które po ka»dym wywoªaniu funkcji
KtoryWiekszy wydrukuj¡ warto±¢ aktualnie przechowywan¡ przez zmienn¡
InnaZmienna. Zastanów si¦, jaki b¦dzie wynik i sprawd¹ czy masz racj¦.

� Zmody�kuj napisany dzi± kalkulator tak, aby instrukcje sumowania, odej-
mowania, mno»enia i dzielenia byªy realizowane przez osobne funkcje Sumuj,
Odejmij, Pomnoz i Podziel.
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