@ B. Gérecki

INFORMATYKA I : INSTRUKCJA 3

Creative Commons License:
Attribution Share Alike @

Niniejsza instrukcja po$wiecona jest trzem zagadnieniom:

e Obstudze standardowego wejscia i wyjscia,
¢ Wprowadzeniu do wskaznikéw,
e Zwracaniu wartosci przez funkcje.

Instrukcje wej$cia/wyjscia

Praktyczny program powinien mie¢ mozliwo$é interaktywnej komunikacji z
uzytkownikiem. W celu drukowania informacji czesto wykorzystywane jest
standardowe wyjscie (ekran).

Drukowanie tekstu

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

void main() {
printf("Witaj na trzecim laboratorium!');

}

Funkcja printf () stuzy do wypisywania tekstu na ekran. Jako pierwszy argument
przyjmuje sformatowany tekst. Do formatowania tekstu stuzg kody sterujgce, ktore
pozwalaja wprowadzié¢ znak nowej linii, tabulacji itp. Przykladowo, umieszczona
wewnatrz tekstu sekwencja znakow:

e "\n" — wprowadza znak nowej linii,
e "\t" — wprowadza znak tabulacji.

Cwiczenia

Uzywajac pojedynczej funkcji printf () oraz odpowiednich kodéw sterujacych,
wygeneruj tekst identyczny z ponizszym:

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 =1 8

Uwaga: jesliinstrukcja jest dluga, a przez to malo czytelna, warto kontynuowaé ja w
nowej linii. W tym celu nalezy posltuzy¢ sie ukosnikiem wstecznym ,,\”. Przyktadowo:

printf ("Ta instrukcja kontynuowana jest \
w kolejnej linii\n);

Sprobuj osiggnaé ten sam efekt, co powyzej, ale tym razem uzyj osobnej instrukeji
printf dla kazdego ze zdan.

W instrukcji printf () nie uzywaj polskich znakéw diakrytycznych. Mozna to zrobié,
jednak ze wzgledu na przenosnosé¢ w prostych programach nie jest praktykowane.

Znaki specjalne
Pewne znaki sa w jezyku C zarezerwowane na potrzeby wykonania konkretnych op-
eracji. Jesli chcemy je wydrukowa¢ na ekran, nie moga by¢ uzyte wprost. Przyklad-

owo, jesli chcemy za pomoca funkcji printf () wydrukowaé znaki ,%” i,,\” nalezy
je zapisa¢ podwojnie, tzn. %% i ,)\\”.

Dopisz do swojego programu instrukcje, ktéra wydrukuje nastepujacy tekst:

827, dysku C:\ jest w uzyciu!

Drukowane liczb

Przepisz do funkcji main nastepujace instrukcje:

int a = b;
double b = 8.2, ¢ = 7.5;

printf("a = %d, b = %1f, c = %1f\n", a, b, c);
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printf("a = %d, b = %1f, ¢ = %1f\n", a, b, c);

Zauwaz, ze do drukowania warto$ci przechowywanych w zmiennych stuza tzw. specy-
fikatory formatu. Na zajeciach najczeiciej beda uzywane:

- %1f -- dla zmiennych typu ‘double‘
- %d -- dla zmiennych typu ‘int°

- %f -- dla zmiennych typu ‘float®

- %c -- dla zmiennych typu ‘char’

Cwiczenia

e Dodaj po linijce kodu, ktéry wydrukuje na ekran biezacyg warto§é prze-
chowywang w zmiennych. Co oznaczaja operatory +=i -=7

e Dla liczb zmiennoprzecinkowych o ekstremalnie matych, umiarkowanych i
ogromnych wartosciach uzyj ponizszych sekwencji i zobacz, jaki bedzie efekt
dzialania:

— %lg, he, %.21f, %.41f (dla zmiennych typu double),
— %.3f (dla zmiennych typu float).

Czytanie z klawiatury

Instrukcja stuzaca do czytania danych ze standardowego wejscia (klawiatury) jest
funkcja scanf (). Przykltad jej uzycia wyglada nastepujaco:

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

double c;
scanf ("}1f", &c);
printf ("Wczytana liczba: %1f\n", c¢);

int b, d;

double g, h;

scanf ("}1f %d %d %1f", &g, &d, &b, &h);

printf ("Wczytane liczby: %1f %d %d %1f\n", g, d, b, h);

Uwaga:

o Zwrdé szezegblng uwage na znak ,&” wystepujacy przed nazwami zmiennych,
do ktorych wezytujemy wartosci. Znak ten stuzy do ustalenia zmiennej wys-
tepujacej za raz po nim. Funkcja scanf () wczytuje dane z klawiatury, ktore
musi gdzie§ zapisaé. Stosujac znak ,&” dostarczamy informacji o tym gdzie
znajduje sie zmienna, do ktérej nalezy zapisaé¢ wezytana wartosé.

e Zauwaz rowniez, ze uzywajac pojedynczej instrukcji scanf mozesz wczytaé
wiele liczb. Nalezy przy tym pamieta¢ o podaniu specyfikatoréw formatu
w takiej kolejnosci jak zmienne na liscie argumentéw. Powinno sie unikaé
stosowania innych symboli niz spacje i specyfikatory formatu. Inaczej nalezy
pamietaé¢ o podaniu liczb razem z tymi dodatkowymi symbolami.

Cwiczenia

Napisz prosty kalkulator, ktéry wczyta z klawiatury dwie liczby typu rzeczywistego
i wykona na nich dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie. Pamietaj, ze ode-
jmowanie i dzielenie nie jest przemienne — policz zatem kazda z mozliwych réznic i
ilorazow. Wydrukuj wszystkie wyniki na ekran.

Wskazniki

Kazdy element programu musi byé zapisany gdzie§ w pamieci komputera. Oz-
nacza to, ze musi mie¢ swoj adres. Adres ten mozna zapisa¢ w pewnej zmiennej
i postuzy¢ sie nim w programie. Zmienna zawierajaca adres innej zmiennej nazy-
wamy wskaznikiem. Wskazniki moga zawiera¢ adresy réznych elementéw (zmien-
nych, tablic, funkcji, ...). Z tego powodu beda pojawialy sie na roznych etapach
tego kursu. W tej instrukcji opiszemy jedynie podstawy.

Jak juz wspomnielismy, kazda zmienna ma swéj adres. Mozna go uzyskaé stosujac
operator & i zapisa¢ w zmiennej typu wskaznikowego. Moéwiliémy o tym podczas
zajmowania sie funkcja scanf (). Zmienne réznych typow wymagaja réznej wielkosci
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pamieci. Dlatego deklaracja wskaznika zawierajacego adres zmiennej danego typu,
ma postac¢ typ *wskaznik;.

Przyktadowo:
double x; // Deklaracja zmiennej typu double
x = 4.2; // Definicja - nadanie zmiennej wartoscs

double *wsk_x; // Deklaracja wskaznika mogacego przechowac

// adres zmiennej typu double

// Definicja - nmadanie zmiennej wartosct

// bedacej adresem zmiennej x

// wydrukowanie adresu przechowywanego przez

// wskaznik na ekran

printf ("}1f", *wsk_x); // wydrukowanie wartosci zmiennej, ktorej
// adres przechowuje wskaznik

// wydrukowanie wartosci zmiennej

wsk_x = &x;

printf ("%p", wsk_x);

printf ("/1f", x);

Podsumowujac:

e &x — pobiera adres zmiennej,
¢ xwsk_k— pobiera warto$¢ zmiennej, na ktéra wskazuje wskaznik,
e "%p" — informuje funkcje printf (), ze wyswietlana wartos¢ to adres.

Cwiczenia

Stworz trzy zmienne a, b i ¢ tego samego typu.

Do zmiennej a wezytaj liczbe.

Utwoérz dwa wskazniki na pozostate zmienne.

Wykorzystaj wskazniki do przepisania warto$ci wczytanej do zmiennej a do
pozostatych zmiennych.

Dla sprawdzenia, wyswietl zawartos¢ wszystkich zmiennych.

Funkcje i zwracanie argumentu

Do tej pory, funkcje deklarowalismy i definiowaliSmy w tym samym samym miejscu
(przed funkcjg main()). W przypadku gdy kod programu jest dtugi lub ma byé
wykorzystany przez innego uzytkownika rozdziela sie deklaracje od definicji. In-
strukcja:

void NazwaFunkcji(int argumentl, double argument2);

jest deklaracja (zauwaz, ze konczy sie srednikiem).

Instrukcja:

void NazwaFunkcji(int argumentl, double argument2) {
// Tu znajduje sie ctalo funkcjs.

3

jest definicja i moze by¢ umieszczona takze za funkcja main().

Funkcje nie tylko grupuja pewne logicznie wydzielone bloki instrukcji, ktérych uzy-
wamy wielokrotnie (jak funkcja rysujaca ludzika z kotek i kresek. W takim przy-
padku wystarczyto zadeklarowaé, ze funkcja nic nie zwraca wykorzystujac stowo
kluczowe void.

Funkcje moga jednak zwracaé takze warto$é. Typ zmiennej, jaka jest zwracana
znajduje sie przed nazwa funkcji.

Wezmy dla przykltadu funkcje, ktéra przyjmuje dwie wartosci (jedna typu double,
druga typu float) i zwraca liczbe calkowita rowna 5, gdy wieksza warto$é ma pier-
wszy argument lub warto§¢ 10 w przeciwnym razie. Przeanalizujmy odpowiednio
deklaracje 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;

Zwr6é uwage na instrukcje return, ktora stuzy do zwracania warto$ci prze-
chowywanej w konkretnej zmiennej.
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Ponadto, zmienna zadeklarowana w danej funkcji bedzie dla programu widoczna
tylko i wylacznie wewnatrz tej funkcji, a nie bedzie rozpoznawana w innych
fragmentach kodu (np. wewnatrz funkcji main). Przesledzmy jeszcze kod funkcji

main(), w ktérej wystepuje wywotanie naszej funkcji.

void main() {

float ¢ = 8.14;
double d = -7.3814;
int InnaZmienna = 15;

KtoryWiekszy(d, c);
InnaZmienna = KtoryWiekszy(d, c);
InnaZmienna = KtoryWiekszy(12.5, c);

Cwiczenia

e Dodaj do powyzszego kodu instrukcje, ktére po kazdym wywotaniu funkcji
KtoryWiekszy wydrukuja warto§¢ aktualnie przechowywana przez zmienna
InnaZmienna. Zastanéw sie, jaki bedzie wynik i sprawdz czy masz racje.

e Zmodyfikuj napisany dzi§ kalkulator tak, aby instrukcje sumowania, odej-
mowania, mnozenia i dzielenia byty realizowane przez osobne funkcje Sumuj,
Odejmij, Pomnoz i Podziel.
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