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Jezyk C




E Czemu?

» nie wiem (ale mam pewne podejrzenia graniczace z pewnoscia)

> jest bardzo stary (ale najnowsza wersja zostata zatwierdzona w 2023
roku)

» ale bardzo prosty

> ciagle uzywany (zwtaszcza w systemach wbudowanych); ciagle jest
podstawa linuksa.



https://pl.wikipedia.org/wiki/System_wbudowany

@ Tiobe index

TIOBE Programming Community Index

Source: www tiobe.com
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Uwaga
» Zwracam uwage, ze ro$nie znaczenie jezyka Python.,
» Jest to spowodowane wzrostem zainteresowania Sztuczng Inteligencja.
» Jezeli chodzi o efektywnos$¢ energetyczng — kréluje jezyk C.
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Tworzenie programu

Zadanie (problem)
Pomyst na rozwigzanie
Algorytm

Program

G o

Kompilacja

Czyli konwersja programu w formacie czytelnym dla cztowieka do
formatu zrozumiatego dla komputera

6. Uruchomienie i testowanie




Jezyk C |
1. Jak kazdy formalny jezyk programowania ma bardzo Sciste zasady, ktére

muszg by¢ przestrzegane przez programiste.

2. Program w C sktada sie z jednego lub wiecej ,,modutéw” (zwanych
funkcjami)

3. Zawsze musi wystapi¢ modut (funkcja) main

int main()

{

}
miedzy nawiasami klamrowymi wpisujemy kod programu

4. Ostatnim poleceniem powinno by¢ polecenie return 0




Jezyk C I

5. Program moze korzystac z réznych ,rozszerzen"

» dostarczanych przez programiste
» dostepnych standardowo w postaci , bibliotek”

6. W przypadku korzystania z zewnetrznych bibliotek trzeba dostarczyé
kompilatorowi podstawowe informacje na temat biblioteki i dostepnych
funkcjonalnosci.

7. Stuzy do tego polecenie #include <...>




Biblioteka wejscia/wyjscia

1. Jezeli chcemy aby program wyprowadzat jakie$ informacje (na przyktad
wyniki obliczen). . .

2. ...albo oczekuje jakichs$ informaciji. . .
3. ...nalezy skorzysta¢ z polecen wejécia/wyjscia

4. Aby z nich skorzysta¢ program powinien zawiera¢ na samym poczatku
linie

#include <stdio.h>




Podsumowanie

Podsumujmy jak powinien wyglada¢ minimalny kod programu
Minimalny kod programu

#include <stdio.h>
int main()

{

return O;




Komentarze

1. W tresci programu mozna umieszczaé teksty majace sens jedynie dla
programisty (lub , czytelnika” kodu)

2. Komentarz jednolinijkowy:
// To jest tekst komentarza

3. Komentarz wielolinijkowy

/*

Tu kilka linijek
komentarza
ograniczonych nawiasem
zamykajgcym

*/




@ Zmienne |

1. Kazda zmienna przed pierwszym uzyciem powinna by¢ ,,zadeklarowana”
(czyli okreslamy jej nazwe oraz typ). Dodatkowo, przed pierwszym
uzyciem zmienna powinna mieé jaka$ wartosc.

2. Nazwa
2.1 Nazwa musi zaczynac sie od litery
2.2 ,wielkie" i ,,mate"” litery sg rézne!

2.3 Znak podkreslenia (_) zaliczany jest do liter
2.4 Oproécz liter w nazwie moga pojawiaé sie cyfry
2.5 Nie moze by¢ odstepéw
3. Wartosci zmiennych kodowane sa binarnie. Aby poprawnie
za/roz-kodowaé wartosci binarne trzeba dodatkowo wiedzieé:
> ile bitéw zostato uzytych (8/16/32/64/...)
> jakiego typu sg dane (inaczej koduje sie litery, wartosci catkowite i
wartosci niecatkowite)



@ Zmienne ||

4. Typ
4.1 litera
4.2 tekst

4.3 wartos¢ catkowita
4.4 wartos¢ niecatkowita



1) Typ catkowity

1. int — 32 bity

2. short int — 16 bitéw
3. long int — 64 bity

do tego mozna doda¢ unsigned zeby zrezygnowac z wartosci ujemnych
Uzycie
int a, b, c;

long int d;
short int e;

State

10, -23 // State typu int
10U, 123U // State typu unsigned int
10L, -23L // State typu long int




1) Typ niecatkowity

1. float — 32 bity (raczej nie uzywamy)
2. double — 64 bity (typ podstawowy)
3. long double — 80/128 bitéw

Uzycie

float a;
double x, y, z;
long double v;

State
2., 3.5, -5.e6 // stale typu double
-3.2F, 2e3f // stale typu float

-11.345L, 34e2001 // state typu long double




Nadawanie wartosci zmiennej

Podczas deklaracji

int a =7, b = 5;
double x = 11., v = 1e3;

Jako wynik operacji (arytmetycznej)

a = 3;
b =a x a;
x = 11.5;
v = 0;
xX=x/ v;




) Operatory arytmetyczne
Ogodlne zasady

1. Wszystkie operatory s3 dwuargumentowe
cho¢

2. Wyjatkiem jest jednoargumentowy operator negacji (-)

3. Najlepiej jezeli po obu stronach operatora sa state lub zmienne tego
samego typu

4. W przeciwnym razie nastapi¢ moze ciagg automatycznych konwers;ji

Dotyczy to réwniez operatora podstawienia (=)!

double x;
x =2; // stala jest typu int, ale wynik bedzie OK
x = 2/5; // obie stale po prawej stronie sg typu int
// wynikiem dzielenta 2/5 bedzie zero (typu int)




Operatory |

Arytmetyczne
operator dziatanie
+ dodawanie
- odejmowanie
* mnozenie
/ dzielenie
b reszta z dzielenia (tylko int)

jednoargumentowy - zmiana znaku
jednoargumentowy +

T zwiekszenie
- zmniejszenie




1) Operatory |l

Nie ma operatora potegowania!

Podstawienia

operator dziatanie

= podstawienie 1 = p
©= a ® =D jest rbwnowaznea = a ® b (O to+, -, *, /,...)




ka
ka

Operatory Il

Porownania

operator dziatanie

== czy réwne

> czy wieksze

< czy mniejsze
<= mniejsze réwne
>= wieksze réwne

nieréwne




Operatory IV

Logiczne
operator dziatanie
&& AND
N OR

NOT




1) Operatory V

W jezyku C ANSI nie ma typu logicznego!

Bitowe

operator dziatanie

& bitowe® | (AND)

| bitowe LUB (OR)

) bitowa réznica symetryczna (XOR)

>> przesun bitowo w prawo

<< przesun bitowo w lewo

~ negacja bitowa (zera na jedynki, jedynki na zera)




Operatory VI

Operacje na bitach mozna wykonywaé na zmiennych i statych typu
catkowitego!

Inne
operator dziatanie
() operator grupowania
5 operator serii
[] element tablicy
->

jednoargumentowy &
jednoargumentowy *
?: wyrazenie warunkowe




1) Operatory VII

sizeof () rozmiar

1To znaczy wykonywane bit po bicie na wszystkich bitach.



Rzutowanie

1. W sytuacji gdy po obu stronach operatora sa zmienne/state réznych
typéw uruchamiany jest proces ,rzutowania” (casting).

2. W wiekszosci przypadkéw efekty automatycznego rzutowania sg zgodne
z oczekiwaniami.

3. Czasami nie.

4. Mozna wymusié¢ zmiane typu

int a, b;

double x;

x =a/ b; // automatyczne rzutowanie podczas podstawienia

x = (double) a / (double) b; // rzutowanie argumentow operacji




To teraz moze jakis program?




A

E Potrzebowac jeszcze bedziemy. .. |

1. Sposobu na wyswietlanie informacji z wewnatrz programu.
Stuzy do tego funkcja printf ()

printf ("Ala ma kota"); // produkuje naptis "Ala ma kota"

double x = 4.5;

printf("x = %f", x); // wyprodukuje napis T = wstawiajgc 2z
// kf wartosé zmiennej x

2. Instrukcji warunkowej, ktéra w zalezno$ci od wartosci zmiennej bedzie
rozgateziata program. ..

Jest nig instrukcja if



Potrzebowac jeszcze bedziemy... |l

if (x == 0)
{
printf("x jest zero");
by
else if (x < 0)
{
printf("x jest ujemne");
}
else
{
printf("x jest dodatnie");
}

Jej idea wydaje si¢ prosta. Te nawiasy klamrowe stuza do wskazania
miejsca na wpisywanie kodu wykonywanego po spetnieniu warunku.




Potrzebowac jeszcze bedziemy. .. |l

3. Funkcji do obliczania pierwiastka kwadratowego. Nazywa sie ona
sqrt () i wymaga biblioteki funkcji matematycznych

#include <math.h>




E Réwnanie kwadratowe |

1. Dane s3 trzy liczby a, b, ¢ bedace wspdtczynnikami wielomianu

ax’+bx+c=0

2. W ogdlnym przypadku te trzy liczby/zmienne powinny by¢ typu double
double a, b, c;

a=1;
b = 2;
c =1;

potrzebowac jeszcze bedziemy zmiennych

double x, x1, x2;



E Réwnanie kwadratowe ||

3. Znamy metode rozwigzywania

trzeba zacza¢ od wyliczenia ,, A"

A = b? — 4ac

double Delta;
Delta = b * b - 4 x a * c;

4. W zaleznosci od wartosci A podejmujemy odpowiednie dziatania.
Uzyjemy instrukcji warunkowej if



Réwnanie kwadratowe |l
if (Delta == 0)
{
x = -b/(2 * a);
printf("Jest jeden pierwiastek x = %f", x);
+
else if (Delta < 0)
{
printf("Nie ma pierwiastkédw rzeczywistych");
}
else
{
x1 = (-b - sqrt(Delta))/(2 * a);
x2 = (-b + sqrt(Delta))/(2 * a);

printf("Sa dwa pierwiastki rzeczywiste: x1 = %f i




j Réwnanie kwadratowe |V

x2 = %f", x1, x2);



Petle




Petle

» Komputery najlepiej sie sprawdzaja wszedzie tam, gdzie trzeba
wielokrotnie wykonywac nuzace czynnosci.

» Stad kazdy jezyk programowania ma kilka konstrukcji utatwiajacych
powtarzanie czynnosci: instrukcje do konstruowania petli.




Tablice

» Najprostsza instrukcja petlowa stosowana gtéwnie do przetwarzania
tablic.

» Tablica to zmienna ztozona mogaca przechowywaé wiele wartosci tego
samego typu.

» Dostep do kazdego elementu tablicy odbywa sie przez podanie indeksu.

indeks 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
warto$¢ 33 43  -11 7 1 0 22 1023 9 11

» Tablica ma nazwe. Niech to bedzie T. T[2] to element tablicy T o
indeksie 2.

» Jezeli zmienna (typu int) i ma warto$¢ 5, to dostep do i-tego
elementu tablicy mozna zapisa¢ jako T[i].

» Gdy i bedzie sie zmieniato w zakresie od 0 do 9 — uzyskamy dostep do
kazdego z elementdéw tablicy




for |

» Polecenie for najtatwiej wykorzysta¢ do przegladania elementéw tablicy:
» Wyglada ona tak

for (poczatek ; koniec ; przyrost)

{

}

» poczatek: warto$¢ poczatkowa indeksu

» koniec: warunek kontynuacji petli

» przyrost: z jakim krokiem zmienia sie indeks

» w nawiasach klamrowych podaje sie kod, ktéry bedzie wykonywany w
kazdym obiegu petli




for Il

» Zeby nada¢ wartoéé zero wszystkim elementom tablicy T uzyjemy
takiego kodu:

for(int i = 0; i < 10; 1 =1i + 1)
{

T[i] = 0;
+

» Oczywiscie polecenia mozna uzy¢ w dowolny inny sposéb pamietajac, ze

1. najpierw zostanie (jednokrotnie) wykonane polecenie poczatek

nastepnie sprawdzany jest czy spetniony jest warunek; jezeli tak —

przechodzimy do kroku 3; w przeciwnym razie petla konczy prace

3. nastepnie wykonane zostang wykonane wszystkie polecenia w nawiasach
klamrowych,

4. po ich wykonaniu wykonane zostanie polecenie przyrost

N




5. przechodzimy do kroku 2




. Pewnym uogblnieniem polecenia for jest petla while
. Ogodlna jej konstrukcja wyglada tak

while (warunek)

{

}

. Najpierw sprawdza sie czy spetniony jest warunek

. Jezeli tak wykonywany jest kod zawarty w nawiasach klamrowych; jezeli
nie — petla konczy prace

. Kazdorazowo po wykonaniu kodu w nawiasach sprawdzane jest
spetnienie warunku — warunkuje on powtarzanie petli.




while [l

Przyktad 1

double x =1.;
while (x > 0.)




while Il
Uwaga

Jezeli «, B, v i 0 s3 pewnymi poleceniami to polecenie
for(a;3;7)
{
)
}
jest rébwnowazne
Q,
while ()




while [V

Przyktad 2

for(double x = 1.; x> 0.; x /= 2.);
realizuje te sama funkcje co Przyktad 1




» Ostatnim rodzajem petli jest petla do.
» Jest bardzo podobna do petli while, tyle ze warunek jest sprawdzany po
wykonaniu ,,tego co w nawiasach”

do{
} while (warunek)

» Oznacza to, ze zawarto$¢ nawiaséw zostanie wykonana co najmniej raz
» Niektére jezyki programowania nie maja tej instrukcji petlowe;j

Przyktad

int x = 0;
do
{

X =x + 1

} while (x > 0);




» Polecenie break nie stuzy do tworzenia petli

» Jest ono wykorzystywane do natychmiastowego przerwania
wykonywania petli

» Zazwyczaj jego uzycie uwarunkowane jest spetnieniem jakiego$ warunku

for (i =1; i <N; i=1+ 1)

{
if (B[i] == 0)
break;
Cclil = A[i] / BI[il;
}

Polecenie nie moze by¢ uzywane poza petla™*”"




continue

» Podobnie jak break, continue stuzy do zarzadzania obliczeniami
wewnatrz petli.

» Uzycie go powoduje natychmiastowe przejscie na , koniec tego co w
nawiasach”

for (i =1; i <N; i=1+1)
{
if (C[i] < 0)
continue;
Cli] = .
}

Polecenie nie moze by¢ uzywane poza petla!




goto |

» W stownych opisach wielu algorytméw pojawia sie konstrukcja typu:
Jjezeli spetniony jest warunek, przejdz do punktu 3 (tréjka wybrana jako
jakié przyktad)

» Jezyk C wyposazony jest w polecenie realizujace operacje ,,przejdz do”;
jest to polecenie goto

» Moze by¢ ono uzyte do realizowania petli (wraz z poleceniem if)




Przyktad

Zwarty przyktad

for(double x = 1.; x> 0.; x /= 2.);
moze by¢ zrealizowany tak:

double x = 1;

poczatek: // etykieta
if (x <= 0) goto koniec;

x=x/ 2.;

goto poczatek;

koniec: // etykieta
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