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Uwagi

1. Obowiązuje cały materiał!
2. Tu tylko podsumowanie.
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Program zajęć I
1. Wprowadzenie. Algorytm. Schematy blokowe. Idea programowaniastrukturalnego.
2. Struktura programów w C. Identyfikator, typy danych (typyfundamentalne: całkowite, rzeczywiste, znakowe, logiczny), deklaracjai inicjalizacja zmiennych, definiowanie stałych. Komunikacja poprzezkonsolę. Operatory: arytmetyczne, logiczne, inkrementacji,dekrementacji, przypisania. Obliczanie wartości wyrażeń.
3. Struktury sterowania obliczeniami: rozgałęzienia i skoki, pętlepojedyncze i zagnieżdżone. Instrukcje proste i złożone; instrukcjewarunkowe, wyrażenia warunkowe, instrukcje iteracyjne.
4. Preprocesor: dyrektywy, makrodefinicje.
5. Funkcje: budowa funkcji, argumenty funkcji, wynik wykonania funkcji,definicje i deklaracje globalne, argumenty funkcji main, rekurencja.



Program zajęć II
6. Tablice (tablice jedno i wielowymiarowe), łańcuchy znaków.
7. Wskaźniki. Pamięć dynamiczna.
8. Kolokwium.
9. Struktury danych, unie: deklaracja struktury, definiowanie zmiennejstrukturalnej, tablice struktur, wskaźniki a struktury danych.
10. Operacje na plikach: otwieranie, zamykanie plików, czytaniei zapisywanie do plików.
11. Formatowanie w operacjach wejście/wyjście. Binarne wejście/wyjście.
12. Operacje na łańcuchach znaków.
13. Programowanie strukturalne w praktyce: podział programu na moduły,struktury danych, kompilacja.
14. Programy pomocnicze: diff, make, systemy rcs i cvs, debugger.Zarządzanie wersjami. Środowiska zintegrowane.
15. Kolokwium zaliczeniowe.



Po co uczyć się programowania? I
Pozwolę sobie przytoczyć tu 12 przewidywań na temat przyszłościprogramowania [?].
1. Procesory graficzne (GPU) będą naszymi następnymi procesorami.
2. Bardzo wiele przyszłego programowania dotyczyć będzie baz danych(big data).
3. JavaSript do wszystkiego.
4. Android na każdym urządzeniu.
5. Internet rzeczy — kolejne nowe platformy.
6. Open source na wiele sposóbów.
7. Oparte na platformie WordPress aplikacje webowe.
8. Programy zostaną zastąpione przez „wtyczki” (plug-ins).
9. Niech żyją polecenia wydawane w terminalu!



Po co uczyć się programowania? II

10. Nie liczmy na dalsze upraszczanie językow programowania.
11. Programowaniem zajmować będą się programiści z krajów o najniższymkoszcie pracy.
12. W dalszym ciagu szefostwo nie będzie rozumieć o co chodzi z tymprogramowaniem.



Slajdy

▶ Robotyka i Automatyzacja Procesów:
https://myszka.kmim.wm.pwr.edu.pl/dydaktyka/c/rap/

▶ Mechatronika:
https://myszka.kmim.wm.pwr.edu.pl/dydaktyka/c/mtr/



Bryk

Na podstawie slajdów powstał Bryk. Celowo nie nazywam go skryptem czypodręcznikiem. Można go znaleźć pod adresem:
https://myszka.kmim.wm.pwr.edu.pl/dydaktyka/c/mtr/#bryk.Odsyłacz jest również na stronie wykładu.
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Tak wygląda program w języku C

1 /* He l l o World i n C , Ans i − s t y l e */2 # i n c l u de < s t d i o . h>3 i n t main ( vo id )4 {5 put s ( " He l l o World ! " ) ;6 }



A tak (ten sam) w Pascalu

program t e s t ;{ ro zne d e k l a r a c j e }
beg in

w r i t e l n ( ’ to j e s t program ’ ) ;
end .



Program składa się z:

1. Pewnej struktury;
2. Poleceń wykonywanych przez procesor;
3. Obiektów (zwanych zmiennymi) służących do przechowywania danych,wyników i wartości pośrednich uzyskanych podczas obliczeń;
4. Stałych używanych podczas obliczeń i do inicjowania wartości zmiennych;



Program

▶ komentarz
▶ struktura

▶ deklaracje

▶ polecenia
▶ identyfikatory (zmienne?)
▶ stałe
▶ zmienne
▶ funkcje

/*
Hello World in C, Ansi -style

*/
#include <stdio.h>
int main(void)
{

int z;
z = z + 1;
puts("Hello␣World!"); // druk

}
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Zmienne
1. Każdy program operuje na pewnych obiektach służących do przechowywaniabieżących wartości.
2. Obiekty te nazywa się zmiennymi.
3. Każda zmienna musi mieć jakąś nazwę. Pierwszym znakiem nazwy powinna

być litera, używać można również cyfr i znaków podkreślenia.
4. W odróżnieniu od różnych innych pojemników — te do przechowywaniawartości rozróżniają typ przechowywanej wartości.
5. Jak zmienna przechowuje jedną wartość — nazywa się zmienną prostą, gdypotrafi przechować więcej wartości — złożoną.



Typy danych

Typy danych

char

int

size

char

short

long

sign signed

signed

float

double

złożone

tablice

struct

union



Reprezentacja binarna: teksty

1. Każdy znak tekstu to jeden bajt.
2. Zmienna tych char zajmuje jeden bajt.
3. Reprezentacją binarną znaku ASCII jest liczba całkowita (bez znaku)o wartości równej kodowi ASCII tego znaku.



Reprezentacja binarna: liczby całkowite

1. Każdy liczba całkowita tekstu to jeden, dwa, cztery lub osiem bajtów. . .
2. Zmienna typu int zajmuje cztery bajty (czyli 32 bity).
3. Liczby całkowite (ze znakiem) reprezentowane są w zapisie uzupełnieniowymdo dwu.
4. Najbardziej znaczący bit to bit znaku (1 oznacza liczbę ujemną, 0 dodatnią)
5. Liczby całkowite bez znaku reprezentowane są w kodzie binarnym.



Reprezentacja binarna: liczby zmiennoprzecinkowe
1. Każda liczba zmiennoprzecinkowa zajmuje 4, 8 lub 16 bajtów.
2. Dokładnie sposób zapisu liczb definiuje norma IEEE 754.
3. Stosuje się zapis wykładniczy w postaci znak ∗mantysa ∗ 2cecha.
4. Znak to jeden bit, cecha (wykładnik) to 8, 11 albo 15 bitów (binarna liczbacałkowita ze znakiem); mantysa (ułamek binarny) — pozostałe bity.
5. Liczby zapisywane są w postaci znormalizowanej (przed kropką dziesiętnąmusi być 1 — cyfra różna od zera).
6. Specjalne „wartości”+∞,−∞ oraz NaN (Not a Number) mają również swojereprezentacje binarne; takie wyniki mogą pojawić się w przypadku „dzielenaprzez zero”.



Nazwy zmiennych
1. Każdy identyfikator musi być unikatowy!2. Wielkie i małe litery są ważne.3. Nazwy identyfikatorów powinny zaczynać się od litery i składać z liter i cyfr.4. Znak _ (podkreślenie) traktowany jest jak litera i może służyć do tworzeniabardziej czytelnych nazw.5. Znaku _ nie powinno się stosować na początku nazwy — bardzo wiele nazwsystemowych zaczyna się od niego.6. Nie należy używać polskich liter w nazwach.7. Tradycyjnie zmienne pisze się małymi literami, a różnego rodzaju stałe —wielkimi.8. Słowa kluczowe ( int , void, if , else,. . . ) są zarezerwowane i nie mogą byćużywane jako nazwy.



Słowa kluczowe języka C

auto break case char
const continue default do
double else enum extern
float for goto if
int long register return
short signed sizeof static
struct switch typedef union
unsigned void volatile while



Deklaracje zmiennych I
Język C zna następujące typy zmiennych:
1. char znakowe (elementarną jednostką informacji jest jeden znak).
2. int całkowite.
3. float zmiennoprzecinkowe („rzeczywiste”).
4. double zmiennoprzecinkowe, podwójnej precyzji.
5. void pusty typ; nie można zadeklarować zmiennej takiego typu, ale może byćon wykorzystany do zwrócenia uwagi, że funkcja nie zwraca wartości lub, żenie przyjmuje parametrów.

Przykład deklaracji:typ nazwa;



Deklaracje zmiennych II

i n t a ;
char b ;
f l o a t c ;
double d ;



Wyprowadzanie wartości zmiennych

printf("Jakiś tekst %cośtam tekst", zmienna);


	Program w C

