Wprowadzenie do
programowania w C:
Podstawowe typy zmiennych,
Operacje wejscia, wyjscia

Ogodlna struktura prostego programu w C:

dyrektywy preprocesora
main()

deklaracje
instrukcje

Dyrektywy preprocesora to komendy, ktére nie sq zamieniane w dziatanie
programu.

Dyrektywy zaczynajg sie od znaku hash (#). Oto najczesciej uzywane
dyrektywy:

e #include - nakazuje witaczenie zestawu funkcji (biblioteki). Dzieki temu,
zamiast wkleja¢ do kodu swojego programu deklaracje kilkunastu, a
nawet kilkudziesieciu funkcji, wystarczy wpisa¢ jedna linijke! np

« #define - pozwala definiowad state (czyli wszystkie wystgpienia takiej
statej w programie zostang zamienione na podane wartosci przed
kompilacjq) np.



Zmienne stuzg do przechowywania wartosci podczas obliczen. Kazdej
zmiennej przydzielony jest pewien fragment pamieci operacyjnej. O tym, jak
duzy jest to fragment, decyduje typ zmiennej.

Typ okresla dziedzine zmiennej, czyli zakres wartosci, jakie moze zmienna
przyjmowac.

W jezyku C liczbom rzeczywistym odpowiadajq trzy
typy: float, double i long double.

Typ float jest podzbiorem zbioru liczb rzeczywistych (z przedziatu [-
3.4*10%38534710r381] najmniejsza reprezentowana liczba dodatnia wynosi
1.17*107~{-38}.

Typ double jest podzbiorem zbioru liczb rzeczywistych z przedziatu [-
1.79*10%30851.79%"10r3081 ], najmniejsza reprezentowana liczba dodatnia
wynosi 2.22*107{-308}.

Typ long double jest podzbiorem zbioru liczb rzeczywistych z przedziatu [-
1.1*10493251.1710r49321 ], najmniejsza reprezentowana liczba dodatnia
wynosi 3.4*107"{-4932}.

W jezyku C liczbg catkowitym odpowiadajq takze trzy typy: short

int, int i long int réznigce sie zakresem reprezentowanych liczb. W praktyce
uzywa sie typu int lub long int. Zazwyczaj typ int reprezentuje wszystkie
liczby catkowite z przedziatu [-32768,32767], a typ long int reprezentuje
wszystkie liczby catkowite z przedziatu [-2147483648,2147483647].

Typ char (znakowy) zawiera wszystkie wszystkie znaki dostepne na danej
maszynie, a w szczegdlnosci duze i mate litery angielskiego alfabetu oraz
cyfry. Typy rzeczywiste, catkowite i znakowy nazywamy typami prostymi.

W jezyku C zmienne przed uzyciem powinny by¢ zadeklarowane. Deklarujac
zmienng podajemy jej typ i nazwe. Oto przyktady deklaracji zmienny réznych
typow.

int wys;
double pole;

Jezeli chcemy zadeklarowac kilka zmiennych tego samego typu, to podajemy
najpierw identyfikator typu a potem liste nazw zmiennych pooddzielanych
przecinkami.



1 int wys, szer, dI, obj,
2 1int n, m, r;
3 char J/7iteral, literaZ;

Zmiennym mozna nadawac (oraz zmienia¢) wartosci za pomocg instrukcji
przypisania. Dla przyktadu, w wyniku wykonania instrukcji

1 wys = 10;
2 szer = 5;
3 dJ = 20;

Zmiennym wys, szer i dl zostang przypisane (nadane) wartosci, odpowiednio,
10, 5i 20. Zmienna, ktéra ma nadang warto$¢ nazywamy zmienng
zainicjalizowana. Zmienne zainicjalizowane mogg wystepowac¢ w wyrazeniach
po prawej stronie instrukcji przypisania i stuzy¢ do obliczania nowych wartosci
innych zmiennych (lub nawet tej samej zmiennej), jak np.

= wys*szer*d] ;
m= 2%m

Inicjalizacji zmiennych mozna dokonywac podczas ich deklaracji, jak np.

11int wys = 10, szer =5, dI = 20 ;

Do wprowadzania danych stuzy instrukcja cin, do wypisywania cout.

main()

int metry; )
cout << "Podaj dlugosc boku: " ;
cin >> metry ;

NOUVIAhWNE

v

o operatory arytmetyczne: +, -, *, /, %, gdzie +, -, * to, odpowiednio,
dodawanie, odejmowanie i mnozenie zaréwno na liczbach catkowitych,
jak i rzeczywistych, / oznacza dzielenie dla liczb rzeczywistych i
dzielenie catkowite dla liczb catkowitych, natomiast % oznacza reszte z
dzielenia dla liczb catkowitych.

o operatory poréwnywania: <, >, <=, >=, ==, I=,



1. Zamiana wartosci x na |x|.

1if (x<0) x=-x;

2. Zamiana wartosci zmiennych catkowitych a, b tak, zeby wartosc a byta nie
wieksza od wartosci b.

14if C a> b ){

2 int c;

3 c=a; a=b; b= c;
4 }

3. Podstawienie pod zmienng max wartosci wiekszej z liczb a i b.

1 if(ab){
2 max=a,

3}

4 else{

5 max=b;
6 }

4. Ta sama operacja zapisana w sposéb skrécony.

1 max=(a>b)?a: b;

Ciag instrukcji ujety w nawiasy klamrowe {, } nazywamy instrukcjg ztozong

Operacje te mogg by¢ wykonywane réwniez w C++, jesli dotaczy sie
biblioteke <stdio.h>.

Funkcja printf stuzy do zapisywania danych do standardowego strumienia
wyjsciowego. Dane te mozemy przetworzy¢ poprzez podanie odpowiednich
parametrow do funkciji.

Jako pierwsze analizowane sg parametry, wedtug ktorych beda wypisywane
dane, a nastepnie zmienne, w ktorych znajdujq sie kolejne wartosci.
Przyktadowy zapis funkcji majacy na celu wypisanie liczby dziesietnej
wyglada tak:



% printf("%d"”, Ticzba);

Ogolna postac funkcji wyglada tak:

1 printf ("%[-][+][szerokosc][.][1iczba precyzji] kod_konwersji"

, arqument) ;

znak % rozpoczyna konwersje

[-]1 wystgpienie znaku - spowoduje wyréwnanie wypisywanej wartosci
do lewej krawedzi wyznaczonego dla niej pola

[+] wystgpienie znaku + spowoduje wyswietlenie wartosci zmiennej ze
znakiem

[szerokos$c¢] okresla minimalng szerokos$¢ pola jakie zostaje
przeznaczone na wyswietlenie wartosci, jezeli liczba jej znakdw jest
mniejsza niz szerokos$¢ pola pozostate miejsca zostang wypetnione
spacjami

[.] jest znakiem oddzielajagcym od siebie liczbe okreslajaca szerokosc
pola i liczbe precyzji

[liczba precyzji] okresla liczbe cyfr po kropce dziesietnej dla wartosci
zmiennopozycyjnych, maksymalng liczbe znakdéw dla tekstu, minimalng
liczbe cyfr dla wartosci catkowitej

E(;)r(ljwersji Opis stosowanych kodow konwersji oraz typ argumentu

d,i dang wyj$ciowa jest liczba dziesietna, typ int

0 dang wyjsciowa jest liczba 6semkowa bez znaku oraz bez wiodacego zera, typ int

X, X dang wyjsciowa jest liczba szesnastkowa bez znaku, typ int

u dang wyjsciowa jest liczba dziesigtna bez znaku, typ int

c dana wyj$ciowa to jeden znak, typ int

S dana wyjsciowa to tancuch znakow, typ char*

f dana wyjs$ciowa to liczba zmiennoprzecinkowa, domyslnie 6 miejsc po przecinku, typ double

e E dana wyjs$ciowa to liczba zmiennoprzecinkowa w postaci wyktadniczej, typ double
dana wyj$ciowa taka sama jak w przypadku e, E jezeli wyktadnik jest mniejszy niz -4, w

0,G przeciwnym wypadku jest to liczba zmiennoprzecinkowa, kropka dziesietna wystepuje tylko
jezeli jest po niej jakas$ cyfra, typ double

p wskaznik (posta¢ zalezna od implementacji), typ void*

%

wypisanie znaku % , nie ma przeksztatcenia argumentu

Mozna korzystac ze znakdw sterujacych:

Znak | Interpretacja

\n

przejscie na poczatek nowej linii (new line)



\a alarm (sygnat dzwickowy)

\t przejscie do nastepnej pozycji w tabulacji w linii
\b cofniecie o jedno miejsce (backspace)
\f przejscie na poczatek nastepnej strony (formfeed)
\r przejscie na poczatek biezacej linii (powrot karetki)
\v przejscie do nastepnej pozycji w tabulacji pionowe;j
Przyktady:

11int a = 5;

2 double b=1.2

3pr)7'ntf( "To jest liczba dopetniona zerami w nowej 1ini\n
%.4d", a) ;

4 printf("To jest liczba ze znakiem dopetniona zerami %-.4d",a);

S5 printf("To jest liczba catkowita: %d To jest liczba
zmiennoprzecinkowa: %f",a,b);

6 printf("To jest Ticzba zmiennoprzecinkowa w postaci
wyktadniczej %e",b);

Funkcja scanf stuzy do odczytywania danych ze standardowego wejscia. Dane
te mozemy przetworzy¢ poprzez podanie odpowiednich parametrow do
funkcji, po czym zostang zapisane w pamieci.

Jako pierwsze analizowane sg parametry, wedtug ktérych beda wczytywane
dane, a nastepnie odczytywane sg kolejne wartosci. Przyktadowy zapis funkcji
majacy na celu wczytanie liczby dziesietnej wyglada tak:

1 scanf("%d", &liczba);

gdzie %d jest kodem konwersji, oznaczajagcym, ze wczytywana ma by¢ liczba
dziesietna, do adresu (odwotanie poprzez &), gdzie przechowywana jest
zmienna liczba. Nalezy pamietaé o umieszczeniu znaku & przed
zmienna!!ll. Wczytywanie konczy sie wraz z wystgpieniem innego rodzaju
danych niz okreslone miedzy znakami " " (tu na przyktad wystgpienie litery
lub wcisniecie entera, poniewaz wczytywane majq by¢ wyltacznie cyfry i
ewentualnie znak liczby na poczatku) badz tez po przekroczeniu podanego
rozmiaru.

Mozemy rowniez uzy¢ zapisu

1 scanf("pPodaj Ticzby: %d %d %d", &liczbal, &liczbal?, &liczba3l);

co spowoduje przypisanie trzech liczb, jedna po drugiej pod kolejne zmienne,
zastepuje to zapis:



1 scanf("pPodaj Ticzbe 1: %d"”, &liczbal);
2 scanf("Podaj liczbe 2: %d", &liczbal),
3 scanf("pPodaj Ticzbe 3: %d", &liczba3);

Ogolna postac funkcji wyglada tak:

1 scanf ("%[*] [szerokosc] [rozmiar] kod_konwersji" , &argument);
znak % rozpoczyna konwersje

[szerokos$¢] opcjonalnie mozemy podac numeryczng szerokosé pola

% scanf(" %3d", &a);

3, scanf(” %*3d %d", &a);

[rozmiar] sg to litery okreslajace rozmiar przekazywanej zmiennej:

Znak | Interpretacja
h mogace wystapic przed nastgpujacymi kodami konwersji d, 1, 0, u i x gdy typem argumentu jest short
L mogace wystapi¢ przed e, fi g gdy typem argumentu jest long double

mogace wystapic przed d, 1, o, u i x gdy typem argumentu jest long, jak rowniez przed e, f i g gdy typem

! argumentu jest double

np.
% scanf("Podaj a: %1d"”, &a);

Kody konwersji sq takie same jak dla funkcji printf().

Funkcja scanf zwraca ilo$¢ poprawnie dopasowanych i przypisanych wartosci.
Wartos¢ zwracana moze by¢ réwna 0, jesli zaden ciag znakow nie zostat
dopasowany. Jesli strumien wejsciowy konczy sie przed wykryciem konfliktu
lub dokonaniu konwersji, zwracana jest wartos¢ EOF.



