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INFORMATYKA I: INSTRUKCJA 3

1 Instrukcje wejscia/wyjscia

Praktyczny program powinien mie¢ mozliwo$¢ interaktywnej komunikacji z
uzytkownikiem. Do drukowania informacji dla uzytkownika stuzy najczesciej
standardowe wyjécie (monitor). W nowym projekcie pakietu MS Visual Stu-
dio (popro$ prowadzacego, aby pokazal, jak stworzy¢ pusty projekt), napisz
program, ktéry wydrukuje tekst Witaj na trzecim laboratorium!

void main()
{

printf("Witaj na trzecim laboratorium!");

}

Instrukcja printf stuzy do wypisywania tekstu na ekran. Jako argument przyj-
muje zmienng typu tekstowego. Do formatowania tekstu stuza sekwencje forma-
tujgce, ktére pozwalaja wprowadzié¢ znak nowej linii, tabulacji itp. Umieszczona
wewnatrz tekstu sekwencja znakéw:

e \n — wprowadza znak nowej linii,

e \t — wprowadzan znak tabulacji.

Cwiczenia
Uzywajac jednej instrukcji printf oraz odpowiednich sekwencji formatuja-
cych, 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!

Za to w ponizszej linii wszystkie liczby oddzielono tabulatorami.
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Uwaga

Oczywiscie wprowadzenie dlugiego tekstu (np. kilku komunikatéw dla uzyt-
kownika) w jednej instrukeji printf jest nonsensem. Sprébuj osiagnaé ten sam
efekt, co powyzej, ale tym razem uzyj osobnej instrukcji printf dla kazdego ze
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zdan. Czy co$ cie zaskakuje? Czy nowa instrukcja printf wymusza przejscie
do nowej linii?

W instrukcji printf nie uzywaj polskich znakéw diakrytycznych. Da sie to
zrobié, jednak wymaga pewnych komplikacji i w prostych programach nie jest
praktykowane. Jedli bardzo cie meczy ciekawo$¢, w wolnej chwili poszukaj roz-
wiazan w ksiazkach, badz internecie.

Dalej o printf

Pewne znaki specjalne sg w jezyku C zarezerwowane na potrzeby konkretnych
instrukcji. Wiele z nich poznasz wkrétce. Dobrymi przykladami takich znakéw
sa % czy backslash \. Nie moga one by¢ uzyte wprost, gdyz maja swoje funk-
cje w jezyku C. Jedli chcesz, by sie pojawily na ekranie, musisz poprzedzié¢ je
dodatkowym znakiem \.

e Dopisz do swojego programu intstrukcje, ktéra wydrukuje nastepujacy
tekst:

82, dysku C:\ jest w uzyciu!

Program o znaczeniu inzynierskim musi jednak mie¢ mozliwosé drukowania na
ekran liczb i wynikéw przeprowadzonych dziatan.

e Przepisz do funkcji main nastepujace instrukcje:

int a = 5
double c

8.2;

printf("Zmienna a ma wartosc %d, zas zmienna c = %1f\n", a, c);

O P oo
]
=

-= 2%a;

printf ("Po dodaniu do zmienej ¢ wartosci 7.5, odjeciu a
oraz odjeciu dwukrotnosci zmodyfikowanej
wartosci a zmienna c = %1f\n", c);

e Przeanalizuj dokladnie kod. Pojawiaja sie w nim nowe instrukcje aryt-
metyczne!
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e Miedzy wszystkimi instrukcjami arytmetycznymi dodaj po jednej li-
nijce kodu, ktéry wydrukuje na ekran biezaca warto$é¢ przechowywang
w zmiennych a i c.

Pojawily sie tez nowe elementy. Do drukowania wartosci przechowywanych w
zmiennych stuza sekwencje formatujgce lub inaczej specyfikatory formatu. Sa
one nastepujace:

e %lf — dla zmiennych typu double
e %d — dla zmiennych typu int
e %f — dla zmiennych typu float

Dodatkowo, dla liczb zmiennoprzecinkowych o ekstremalnie matych, umiarko-
wanych i ogromnych wartoéciach uzyj ponizszych sekwencji i zobacz, jaki bedzie
efekt dziatania.

o %lg, %e, %.21f, %.41f (dla zmiennych typu double),

e 9%.3f (dla zmiennych typu float).

Czytanie z klawiatury

Instrukcja stuzaca do czytania danych ze standardowego wejscia (klawiatury)
jest instrukcja scanf. Przyklady jej uzycia wygladaja nastepujaco:

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

double c;
scanf ("Y1f", &c);

int b, d;
double g, h;
scanf (")1£%d%d%1f", &g, &d, &b, &h);

Uwaga: Zwroc¢ szczegllng uwage na znak & wystepujacy przed nazwami zmien-
nych, do ktérych wezytujemy wartosci. Znak ten nigdy nie wystepuje w intruk-
cji printf, za to zawsze jest potrzebny w instrukcji scanf.

Zauwaz réwniez, ze uzywajac jednej instrukcji scanf mozesz wczytal wiele
liczb. Sekwencje formatujace nie muszg by¢ oddzielone spacjami, za to warto-
$ci musza by¢ podane z klawiatury w odpowiedniej kolejnosci - takiej, w jakiej
zmienne na lidcie argumentéw, do ktorych te wartosci maja trafic.
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Cwiczenia
Napisz prosty kalkulator, ktéry wezyta z klawiatury dwie liczby typu rzeczywi-
stego i wykona na nich dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie. Odejmo-

wanie i dzielenie oczywiScie nie jest przemienne. Policz zatem kazda z mozliwych
roznic czy ilorazow. Wydrukuj wszystkie wyniki na ekran.

2 Jeszcze troche o funkcjach

Funkcje nie tylko grupuja pewne logicznie wydzielone bloki instrukcji, kto-
rych uzywamy wielokrotnie (jak funkcja rysujaca ludzika z kétek i kresek, badz
funkcja rysujaca ttum z uzyciem funkcji ludzik). Do tej pory ich deklaracje i
definicje wygladaly odpowiednio tak:

void NazwaFunkcji(int argumentl, double argument2);

void NazwaFunkcji(int argumentl, double argument?2)
{
// Tu sie znajduje cialo funkcji

3

Funkcje moga bowiem zwraca¢ wartos¢. Typ zmiennej, jaka zwracaja jest za-
wsze identyczny z typem funkcji. Nie musi za to byé zgodny z typami argumen-
tow, ktorych typy moga by¢ zupelnie inne. Wezmy dla przyktadu funkcje, ktora
przyjmie dwie wartodci (jedna typu double, druga typu float) i zwrdci liczbe
caltkowita réwna 5, gdy wigksza wartos¢ ma pierwszy argument lub wartosé
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
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{
Wynik = 10;
by

return Wynik;

}

Zwr6o¢ uwage na instrukcje return, ktéra zwraca z funkcji wartos¢ prze-
chowywang w konkretnej zmiennej. To wazne! Funkcja nigdy nie zwraca
zmiennej. Zwraca tylko wartosé, jaka byta w tej zmiennej przechowywana. Po-
nadto zmienna zadeklarowana w danej funkcji bedzie dla programu widoczna
tylko i wylacznie wewnatrz tej funkcji, a nie bedzie rozpoznawana w in-
nych fragmentach kodu (np. funkcji main). Przesledzmy jeszcze kod funkeji
main, w ktorej wystepuje wywolanie 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);
}

Dodaj do powyzszego kodu instrukcje, ktére po kazdym wywolaniu funk-
cji KtoryWiekszy wydrukuja warto$¢ aktualnie przechowywana w zmiennej
InnaZmienna. Zastanéw sie, jaki bedzie wynik i sprawdz, czy masz racje.
Zmodyfikuj napisany dzi$ kalkulator tak, aby instrukcje sumowania, odejmowa-
nia, mnozenia i dzielenia byly realizowane przez osobne funkcje Sumuj, 0dejmij,
Pomnoz, Podziel. Funkcje te musisz napisa¢ samodzielnie.

3 *Co$ na deser

Drukowanie tekstéw na ekran nie musi sprowadzaé sie tylko do drukowania
napiséw, ktére sa na twardo zdefiniowane w kodzie zrédlowym lub wartosci
przechowywanych w zmiennych liczbowych. Jezyk C ma réwniez odpowiedni
typ na przechowywanie zmiennych tekstowych, ktérych zawarto$é moze dy-
namicznie si¢ zmienia¢ w trakcie wykonywania programu. Sprébuj zrozumieé
i skompilowaé ponizszy kod. Wiecej szczegdtow stanie sie dla Ciebie jasnych,
gdy omowione zostana tablice.
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void main()

{
char tekst[] = "To jest moj tekst\n";

printf (tekst);
}

Istnieje réwniez szereg funkcji, ktére pozwalaja taczyé teksty, porownywacé je ze
soba, przeksztalcaé¢ zmienne liczbowe do postaci zmiennych tekstowych. Zain-
teresowanych odsylamy do zewnetrznych materialéw poswieconych zmiennym
taricuchowym (ang. string).



