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Cechy programowania
strukturalnego

MozliwoscC wydzielenia w programie blokow,
wydzielajgcych grupe instrukcji,

Mozliwos¢ wydzielenia w programie osobnych
modutow (funkcji/procedur), ktore mogag byc
wielokrotnie wywotywane,

W jezyku zdefiniowane sg petle (co eliminuje
koniecznos¢ definiowania skokéw — goto),

W odroznieniu od programowania obiektowego
— struktury danych sg definiowane niezaleznie
od instrukcji na nich operujacych.
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Podstawowe elementy jezyka C

Zestaw znakéw

Nazwy i stowa zastrzezone
Typy danych

Stale

Zmienne i tablice
Deklaracje

Wyrazenia

Instrukcje
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Zestaw znakow jezyka C

Duze litery alfabetu tacinskiego [A..Z]
Mate litery alfabetu tacinskiego [a..z]

Cyfry [0..9]

Znaki specjalne:
1*+\"<#(=|{>%)~;}/*-[:,? & _]"‘oraz znak odstepu (spacja)
UWAGA:

Nowe narzedzia do tworzenia oprogramowania zezwalaja nawet na
tworzenie nazw zmiennych i funkcji z zastosowaniem narodowych znakow
diakrytycznych. Kod nie bedzie wtedy zgodny ze starszymi wersjami
standardu ANSI C, co zmniejszy jego przenoszalnos¢.
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Nazwy i stowa zastrzezone

NAZWA stuzy do identyfikowania elementéw programu (statych, zmiennych
funkcji, typoéw danych)

Nazwa sklada sie z z ciqgu liter i cyfr, z zastrzezeniem, ze pierwszym
znakiem nazwy musi by¢ litera. Znak podkreslenia _ traktowany jest jako
litera

Jezyk C rozréznia duze i mate litery!

W jezyku C zdefiniowano tzw. SLOWA ZASTRZEZONE (KLUCZOWE),

posiadajace szczegdlne znaczenie dla jezyka. Tych stéw nie wolno uzyé
programiscie jako nazw (np. zmiennych, statych, funkcji itd.)
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C89:
auto
break
case
char
const
continue
default
do

C99:

_Bool
_Complex

Stowa kluczowe jezyka C

double int

else long
enum register
extern return
float short
for sighed
goto sizeof
if static
_Imaginary restrict
inline
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struct
switch
typedef
union
unsigned
void
volatile
while



Podstawowe typy danych

int — reprezentuje liczbe catkowita

char — reprezentuje mata liczbe catkowita o rozmiarze wystarczajgcym do
przechowania pojedynczego znaku

float — reprezentuje liczbe rzeczywista (reprezentowana w kodzie
koprocesora)

double — reprezentuje liczbe rzeczywista o podwojnej precyzji

Dtugos¢ danych zalezy od implementaciji

Wprowadzono rowniez tzw. modyfikatory typoéw danych:
— short - liczba krétka
— long - liczba dtuga
— signed - liczba ze znakiem
— unsigned - liczba bez znaku
Np.: unsigned int, long int (long), long double...
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State (1)

State catkowitoliczbowe:

— State dziesietne (dozwolony zestaw znakéw: 0123456789 + -), np.:
01897 -234 +665

— State 6semkowe (dozwolony zestaw znakéw: 01234567 + -),
Uwaga: pierwszga cyfra musi by¢ 0,
np.: 0 0122 -0777 +0234

— State szesnastkowe (dozwolony zestaw znakéw: 0123456789 abcdefAB
CDEF+-),

Uwaga: pierwszymi znakami muszg by¢ 0x lub 0X,
np.: 0x Oxad3 0X233F
State rzeczywiste (dozwolony zestaw znakéw: 0123456789 .+ -Ee),
litera E lub e reprezentuje baze systemu, tj. 10,
Uwaga: 1.2 x 103 mozna zapisa¢ 1.2e-3 lub 1.2E-3,
np.: 0. 0.2 1.123 13.13E2

State znakowe — pojedyncze znaki ,,zamkniete” pomiedzy apostrofami: * *
Uwaga: State znakowe s3g w istocie kodami liter i innych znakéw zgodnymi z
ASCII lub UNICODE

np.: ‘A’ ‘# * ’(spacja)
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State (2)

« Escape-sekwencje — kody znakéw niedrukowanlych stuzacych do
podstawowego formatowania wyjscia znakowego programu lub plikow
tekstowych,

Uwaga: znak sekwencji rozpoznawany jest po tym, ze sklada sie z 2
znakow, w tym pierwszy jest zawsze backslash (\),
np.:\n \t\” \’\? \\0

 Lkancuchy znakoéw - stata tancuchowa (tekstowa) sklada sie z ciggu o
dowolnej liczbie znakéw. Ciag ten mus by¢ ograniczony znakami
udzystowu. Lancuchy moga zawiera¢ escape-sekwencije.

Np.: "Wynik =” ”To jest element \n tekstu”

- Stale symboliczne — nazwa zastepujaca tancuch znakéw. Do definicji stuzy
pseudoinstrukcja #define
np.:
#define NAZWA text
#define ROZMIAR_PAMIECI 1024
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Zmienne

Zmienna to nazwa (identyfikator) reprezentujaca okreslony typ danych.
Deklaracja zmiennej:

int a;
float x1, x2, x3;
char c = ‘A’;

S. Samolej - Informatyka
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Instrukcje

* Instrukcje to te fragmenty programu, ktére powoduja jakas czynnosé
(akcje) komputera w trakcie wykonywania programu.

* Instrukcje mozna podzieli¢ na cztery grupy:
— Instrukcje obliczajace wartos¢ wyrazen

np.:a=3+b;
— Instrukcje grupujace
np.:
{a=35;
b =38;
pole =a*b;
printf("pole=%d”, pole);
}

— Instrukcje sterujace, np.: while, if...
— Instrukcje wywotania funkciji.
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Funkcje obstugujace wyjscie
programu (konsola)

» putchar(); - wypisanie pojedynczego
Znaku

* puts(); - wypisanie pojedynczego tekstu

» printf(); - formatowane wypisywanie
tekstow 1 danych

Przyktadowy program: 1 wyjscie.sIn

S. Samolej - Informatyka
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Funkcje obstugujace wejscie
programu (konsola)
» znak=_getche() — pobranie 1 znaku z

konsoli bez potwierdzania ,Enter”

« znak=_getchar _nolock(); - pobranie 1
znaku z konsoli, wymagane jest
potwierdzenie ,Enter’ (dawniej. getchar())

» gets(); - pobranie 1 linijki tekstu
» scanf(); - sformatowane pobieranie

Przyktadowy program: 2 wejscie.sIn
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Operator przypisania

W jezyku C przypisanie wartosci zmiennej
odbywa sie przy pomocy operatora ,nadaj
wartosc’, np.:

{ int a;
a=34; // a nadaj wartos¢ 34

S. Samolej - Informatyka
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Operatory arytmetyczne

Operator Operacja I/ wybrane operacje arytmetyczne:
- odejmowanie i{nt a b c
+ dodawanie a=5; b=6;
* mnozenie C=a+b; printf(“%d\n”,C);
: . c=5%0; printf(“%d\n”,c); //reszta z dzielepia
/ dzielenie II5 przez 6
% reszta z dzielenia }

Przyktadowy program: _3 operat_arytm.sin
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Instrukcja warunkowa If

wyrazenie if (wyrazenie)
instrukcja
else

mstrukc:JaZ |nstrukqa1 ) )
instrukcja2
v
if (wyrazenie)
< wyrazenle >1 InstrukCJa1
|nstruk01a1
v
I/ Przyktad instrukcji if:
{ int a=4, b=5;
if (@>Db) /lljeslia>b

printf (“A>B”); /Il to pisz: A>B
else
printf (“A<=B"); /[ w przeciwnym wypadku pisz A<=B

) S. Samolej - Informatyka
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Operatory porownania

Operator Operacja
a== Czy a jest rowne b?
al=b Czy a jest rozne od b?
a>b Czy a jest wicksze od b?
a<b Czy a jest mniejsze od b?
a>=Db Czy a jest wigksze lub rowne od b?
a <=b Czy a jest mniejsze lub réwne od b?

Przyktadowy program:

4 oper por.sin

{ /| Sprawdzenie, czy liczba jest parzysta

int a,b;
scanf(’

'%d",&a);

b=a%?2;
if(b==0) printf("liczba %d jest parzysta",a);

else

printf("liczba %d jest nieparzysta",a);

S. Samolej - Informatyka
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Operatory logiczne

Operator Operacja

&& Logiczne i’

| Logiczne ,lub”

! Logiczne ,nieprawda,ze”

{ /| sprawdzenie czy liczba nalezy do przedziatu:
float a=28.4;
if (@>28.0 && a <= 30.0)
printf("liczba %f nalezy do przedziatu (28.0 30.0]\n",a);
else
printf("liczba %f NIE nalezy do przedziatu (28.0 30.0]\n",a);
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Instrukcja cyklu while

- > while(wyrazenie)
Y instrukcja
l T

instrukcja

{
// Wypisanie ciggu: 0,1,..,9
int i
i=0;
while(i<10) Przyktadowy program:
{ .

I=i+1;
}
}
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Operatory unarne

++ | a++ a=a+1; a+=1;
++3 a=a+1; a+=1;
-- a-- a=a-1; a-=1;
--a a=a-1; a-=1;
- -a = -a; // zmiana znaku znmiennej

{ // Uwaga: operatory ++ i — inaczej pracujg przy
/] operatorze przypisania:

inta=10,b =0;

b =a++;

printf("a=%d, b=%d\n",a,b); /[ a==11, b==10
b=0;

a=10;

b = ++3a;

printf("a=%d, b=%d\n",a,b);} [l a==11, b==11
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Priorytety operatorow

() [1->.

I ~ ++ - -(typ) *(wskaznikiwy) & (wskaznikowy) sizeof
*1 %

+ -

< >>

< <=>=>

& (bltowe)

A

3
. &&

=+4=-=*=[=
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Instrukcja cyklu do..while

<

—V—
instrukcja

L ]

do
instrukcja

while(wyrazenie);

wyrazenie
N y T

I/l Wypisanie liczb nieparzystych ,normainie”,
/Il a liczb parzystych jako pomnozonych przez 2.

#include <stdio.h>
void main(void)

{ chara=10;
do
{ a=a-1;
if(@%2==1)
printf("a=%d\t",a);
else
printf("a=%d\t",2*a);
}
while(a>0);
}

Przyktadowy program:

/ petla do while.sIn

S. Samolej - Informatyka
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Instrukcja cyklu for

Wyrazenie1
while (Wyrazenie2)

{
fL< Wyraze”'ez > Instrukcja

WyraZenie1

Wyrazenie3
InstrukCJa }
Wyrazenie3 for(Wyrazenie1;Wyrazenie2;Wyrazenie3)
| Instrukcja

{inti; {inti,;
for(i=0;i<10;i++) for(i=0,j=10;i<10;i++,j--)
{ printf("%d ",i); } { printf("%d %d | ",i,j); }
} }
0123456789 010119128 |37]|46|55|64|73|82|91|
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Instrukcja break

| instrukcja continue

I/ Przerwanie odczytu ciggu
I/l znakow, jesli napotka sie
Il spacje lub tabulacje:
{ char c;
do
{ c=getchar();
if(c==""||c=="\') break;
putchar(c);
}
while(c!="\n");

}

// sumowanie tylko dodatnich
// elementdow ciggu:
{int a, suma=0;
do
{ scanf("%d",&a);
if(a<0) continue;
suma+=a;
}
while(a!=0);
printf("suma=%d\n",suma);

}

S. Samolej - Informatyka
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Instrukcja switch

Il Zliczenie ilosci wystgpien a, b, ¢
I/ w tekscie:
{ char c;

int la, Ib, Ic;

la=lb=Ic=0;

do

{ c=getchar();

if(c=="a") la++;

else
if(c=="b") Ib++;
else
if(c=='c') lc++;
while(c!="\n");

printf("la=%d, 1b=%d, Ic=%d" la,lIb,Ic);
}

Il Zliczenie ilosci wystgpien a, b, ¢
/Il w tekScie:
{ char c;
int la, Ib, Ic;
la=Ib=Ic=0;
do
{ c=getchar();
switch(c)
{ case 'a'": la++; break;
case 'b'": Ib++; break;
case 'c": lc++; break;
default : break;
}
while(c!="n");
printf("la=%d, Ib=%d, lc=%d",la,lb,Ic);
}
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Funkcje - wprowadzenie

Pojecie funkcji wprowadzono w jezyku C w celu umozliwienia
tworzenia podprogramoéow — fragmentow programow, ktore majg
zdefiniowany interfejs z otoczeniem i mogq by¢ wykorzystywane
wielokrotnie w obrebie danego programu lub stosowane w wielu
pisanych programach.

Typowy program w jezyku C jest zestawem definicji funkcji oraz
sposobu ich wywotywania.

Programy w jezyku C tworzy sie przez wigczenie potrzebnych
bibliotek, a nastepnie uzupetnienie brakujgcej funkcjonalnosci.

Biblioteki funkcji sa tez czesto sprzedawane lub udostgpniane w celu
mozliwosci rozwijania danej klasy programow.

Podstawowg umiejetnoscig projektanta oprogramowania jest
wydzielenie zadan, ktore majg by¢ wykonywane przez osobne
podprogramy. Umozliwia to rozdzielenie prac na zespot
programistow.

Czesto zadania wyznaczone dla pojedynczej osoby dzieli si¢ na
jeszcze mniejsze podprogramy. Zapewnia to wiekszg czytelnosc.
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Funkcje - definiowanie

#include <stdio.h>

//Lista prototypow funkciji:
int kukulka(int ile);

//Gtoéwn akcja programu: main;

void main(void)
{ int m = 20;
printf("Z namy\n");

m=kukulka(5);
printf("\n Na koniec m = %d\n",m);

}

int kukulka(int ilej\
{ int i;

for(i=0;i<ile;i++)
{ printf("Ku-ku !"); }

/

return 77;

S. Samolej - Informatyka

* Program w jezyku C zawsze
rozpoczyna wykonywanie od
funkcji main

* Funkcja identyfikowana jest
przez nazwe, wywotanie
funkcji, to napisanie nazwy.

« Wywotanie funkcji powoduje
rozpoczeci jej wykonywania —
przeskok do fragmentu
programu zapisanego w
funkciji.

*Funkcja moze przyjac liste
argumentow

*Funkcja moze zwrdcic 1
wartosc
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Funkcje - uwagi

Argument funkcji (parametr wywotania funkgiji) jest standardowo
przekazywany przez wartosc, czyli do funkgji trafia LICZBA, a nie
miejsce w pamieci, gdzie sie ona znajdowata.

Argumenty funkcji przekazywane przez wartos¢ moga by¢ wewnatrz
niej traktowane jak zmienne lokalne. Zmiana takiej zmiennej nie
spowoduje zmiany wartosci ,zewnetrznej” komorki pamieci.

Istnieje mozliwosc innego przekazywania parametrow do funkcji —
przez wartosc,; zostanie omowiona ona dalej.

Obliczona wartos¢ zwracana przez funkcje jest przekazywana do
wyznaczonej zmiennej, ktora bedzie jg przechwytywac.

Whnetrze funkcji jest zwyczajnym blokiem programu {...}, w ktorym
mozna definiowac¢ zmienne, tworzy¢ wyrazenia, wywotywac inne
funkcje.

Aby funkcja mogta by¢ wywotana, jej nazwa przed wywotaniem musi
by¢ programowi znana:

— Albo jest gdzies podany prototyp funkciji;

— Albo prototyp funkcji jest w pliku nagtowkowym (xxx.h).

Przyktadowy program: _9 funkcje2.sln
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Tablice jednowymiarowe

Tablica jest ciggiem identycznych elementéw znajdujacych sig jeden za drugim
w pamieci. Podstawowe informacje o tablicy to jej dlugos¢ i typ danych je;
elementow, np.:

int tab1[30]; // 30-elementowa tablica elementoéw typu int

char tekst[10]; // 10-elementowa tablica elementow typu char (tablica
/ltekstowa)

Odwotac sie do elementu tablicy mozna przez indeks do tego elementu np.:
int tab2[4]={2,5,6,7};

int a, b;

a=tab2[0]; // zmiennej a przypisz zawartos¢ pierwszego elementu tablicy tab2
b=tab2[3]; // zmiennej b przypisz zawartos¢ ostatniego elementu tablicy tab2
tab2[2]=45; // elementowi tablicy o indeksie 2 nadaj wartos¢ 45

Uwaga: Indeksowanie tablicy odbywa sie zawsze od 0! Ostatni element ma
indeks rowny (rozmiar tablicy) —1!

Przyktadowy program: _10 tab1.sIn
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Tablice tekstowe

Tablice o elementach typu char mogg przechowywac teksty. Tekst w jezyku
C jest ciggiem znakow (typu char) zakonczonych liczbg 0. Liczbe O w
tablicach tekstowych czesto koduje sie przy pomocy specjalnego znaku:

\0". Jesli chcemy zachowac w tablicy o elementach typu char pewien tekst,
mozemy zainicjalizowac tablice w pamieci, a nastepnie przypisac jej statq
tekstowa, np.:

char tekst1[100]="To jest tekst’;

W pamieci w poszczegolnych elementach tablicy zapisane zostang kolejne
znaki tekstu, a na koniec \0’:

tekst1[0]=="T", tekst1[1]=="0’, tekst1[2]=="",..., tekst1[12]="t", tekst1[13]==

Przy inicjalizacji tablicy nalezy zwrdci¢ uwage na rozmiar tablicy. Rozmiar
powinien byC wystarczajacy do przechowania tekstu. W przyktadowej
tablicy tekst1 o rozmiarze 100 elementow, zapamietany zostat tekst o
dtugosci 13 znakow (w dtugosci tekstu nie uwzglednia sie znaku \0’ na
koncu kazdego tekstu). Podczas przetwarzania tekstow z reguty nie
uwzglednia sie faktycznej dtugosci tablicy, a raczej dtugosc tekstu w niej
zawartego.

Przyktadowy program: _11 tab_ixt.sIn
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Tablice wielowymiarowe

Tablice 2-wymiarowg mozna przedstawi¢ jako pewien zestaw tablic 1-
wymiarowych np.:

float tab1[3][4];

tab1 mozna interpretowac jako tablice 3-elementowg ztozong z tablic 4-
elementowych.

Tablice 3-wymiarowg mozna traktowac jako zestaw tablic 2-wymiarowych itd.

W przypadku tablicy 2-wymiarowej indeksy mozna traktowac jako numer
wiersza i numer kolumny.

Dostep do elementdow tablicy uzyskuje sie najprosciej przez podanie
odpowiedniego zestawu indeksow np.:

int a[3][2]= { {2,3},
{4,8},
{1.4}
3
int c;
a[0][0]=0; // elementowi o indeksie (0,0) nadaj wartosc 0;
c=a[0][1]; Z (zom1ie)nnej C przypisz zawartosc¢ elementu tablicy a o indeksach

Przyktadowy program: 12 tab 2n.sin
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Funkcje i tablice liczbowe

#include <stdio.h>
int max_el(int t[], int roz_tab); // Jesli przekazyje sie do funkgciji
/[ tablice, to trzeba podac jej rozmiar osobno.

void main(void)

{ int tab[3]={12,445,23};
int max;
max=max_el(tab,3);

}

int max_el(int {[],int roz_tab)
{ int m_el=t[0],i;
for(i=1;i<roz_tab;i++)
if(t[i]>m_el) m_el=t[i];
return m_el;

S. Samolej - Informatyka
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Funkcje I tablice tekstowe

#include <stdio.h>
int str_len(char text[]);

void main(void)
{ char t1[]="to jest tekst";
int len;
len=str_len(t1);
puts("Tekst:");
puts(t1);
printf("ma dlugosc: %d\n",len);

}

int str_len(char text[])

{ int i=0; Tekst:
while(text[i]!=0) toejess’é tekst

i++;

§ ma dlugosc: 13
return i;

}
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Wskazniki - wprowadzenie

Wskazniki to zmienne, ktore zawierajg adres innej zmiennej. Do utworzenia zmiennej
wskaznikowej stuzy operator ,*”, np.:

char *wsk1; /l wskaznik na zmienng typu char

int *ptr1; I/l wskaznik na zmienng typu int

float *f_ptr; I/l wskaznik na zmienng typu float

Do przekazania wskaznikowi adresu pewnej zmiennej stuzy operator ,&”, np.:
int* i_ptr;

int a;

a=10;

i_ptr=&a; /lwskaznikowi i_ptr przypisz adres zmiennej a

Aby uzyskac wartos¢ wskazywanej przez wskaznik zmiennej nalezy postuzyc¢ sie
operatorem ,*”, np.:

char c1="a’,c2;

char *c_ptr;

Cc_ptr=&c1; /lwskaznikowi c_ptr przypisz adres zmiennej c1

c2=*c_ptr; //do zmiennej c2 wpisz wartos¢ pokazywang przez wskaznik
C_ptr

Podobnie, majac wskaznik na pewng zmienng mozna dokonac¢ zmiany zawartosci tej
zmiennej, np.:

float dana1=2.3;

float *f_ptr=&danai; /lwskaznikowi f_ptr przypisz adres zmiennej dana1

*f ptr=3.8; /lw miejsce wskazywane przez wskaznik wpisz 3.8 (oznacza to
I/, ze zmodyfikowano stan zmiennej dana1)

Przyktadowy program: _13 wsk1.sIn
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Wskazniki jako argumenty funkcji

« W jezyku C mozna przekazywac parametry do funkcji na dwa sposoby: przez
wartosc i przez wskazanie na zmienng. Gdy parametry sg przekazywane przez
wartosc, to po zakonczeniu dziatania funkcji stan zmiennych, ktére postuzyty do
przekazanla informacji o swoim stanie nigdy nie ulega zmianie. Przekazanie
parametru przez wskazanie na zmienng (wskaznik) umozliwia dokonania

modyfikacji tej zmiennej wewnatrz funkcji.

#include <stdio.h> 2

int a=4,b=8; N
int c=3,d=7; X y
void swap1(int x, int y); 1 \ /‘
void swap2(int *x, int *y); tmp 3

void main(void)

{printf("Zmienne a, b przed wykonaniem funkcji swap1: %d, %d\n",a,b);
printf("Zmienne c, d przed wykonaniem funkcji swap2: %d, %d\n",c,d);

swap1(a,b); Il przekazanie parametrow przez wartosc

swap2(&c,&d); /I przekazanie parametrow przez wskazanie
// na zmienne

printf("Zmienne a, b po wykonaniu funkcji swap1: %d, %d\n",a,b);

printf("Zmienne c, d po wykonaniu funkcji swap2: %d, %d\n",c,d);

}

void
swap1(int x, int y)
{ int tmp;
tmp=x;
X=Y;
y=tmp;}
void
swap2(int *x, int *y)
{ int tmp;
tmp="x;
X=1y;
y=tmp;}
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Struktury |

Struktura jest obiektem ztozonym z jednej lub kilku zmiennych, by¢ moze réznych
typow.
Struktury mozna deklarowac¢ w nastepujgcy sposob:

przez zastosowanie stowa kluczowego ,struct”:
struct point /I deklaracja struktury
{
int x;
inty;
3
struct point pt; /[ utworzenie obiektu typu struct point

przez zastosowanie stowa ,struct” i metody definiowania nowych typéw danych przy
pomocy stowa kluczowego ,typedef”:

typedef struct point // deklaracja struktury
{
int X;
inty;
} PUNKT;
PUNKT pt; // utworzenie obiektu typu PUNKT
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Struktury Il

Elementom struktury mozna przypisacC poczatkowe wartosci w momencie
inicjalizaciji:

struct point /[ deklaracja struktury

{ int x;

inty;

I3

struct point pt={10,20}; // utworzenie i inicjalizacja obiektu typu struct point
Poza inicjalizacjg do pdl struktury mozna odwotac sie przy pomocy operatora ,,.”:
struct point // deklaracja struktury

{ int x;

inty;

3

struct point pt; // utworzenie obiektu typu struct point
p;t:.x=10; // nadanie wartosci 10 polu x struktury
pt.

pt.y=20;

Dopuszczalne jest zagniezdzanie struktur, np.:

struct point {int x; int y};

struct rect{struct point pt1; struct point pt2};
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Struktury Il

Aby uzyskac¢ dostep do ggpowiednich pol danych nalezy postuzyc¢ sie

kilkakrotnie operatorem “.”:

struct point {int x; int y};

struct rect{struct point pt1; struct point pt2};
struct rect screen;

screen.pt1.x=5;

Mozna zdefiniowa¢ wskaznik na strukture i przy jego pomocy odwotywac sie
do elementow struktury:

struct point {int x; int y}; // definicja struktury
struct point *point_ptr; // definicja wskaznika

struct point p1; // utworzenie obiektu typu “struct point”

int a,b;

point_ptr=&p1; Il przypisanie wskaznikowi “point_ptr” adresu
struktury ,p1”

point_ptr->x=12; /[ zastosowanie operatora “->" do uzyskania

dostepu do pola
I struktury

b=p1.y;
a= point_ptr->y;
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Struktury 1V

W jezyku C dopuszczalne jest tworzenie funkcji dziatajgcych w nastepujacy
Sposob na strukturach:

a) funkcja moze zwracac strukture w catosci np.:
struct point makepoint(int x, int y);

b) struktura moze by¢ argumentem wywotania funkc;ji:
struct point addpoint(struct point p1, struct point p2);

c) argumentem wywotania funkcji moze by¢ wskaznik na strukture:
struct point addpoint(struct point *p1_ptr, struct point *p2_ptr);

* Mozliwe jest tworzenie tablic struktur:

struct klucz  { char litera;
int licznik;
itruct klucz statystyka[]=
{ ({a,0}
{'b’,0},
{'c’,0}
X

* Przyktadowy program: _16_struct.sin
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Podstawowe typy zmiennych

« W jezyku C sg 2 podstawowe typy zmiennych:

— Zmienne automatyczne — definiowane na poczatku bloku — sg lokalne w
danym bloku i sg niszczone po wyjsciu z bloku.

— Zmienne zewnetrzne/globalne — definiowane poza blokami i funkcjami —
sg one widoczne dla wszystkich blokow, mogag stuzy¢ do komunikacji
pomiedzy funkcjami.

#include <stdio.h>
int globalna = 12;
void zmien_globalna(void);

void main(void)

{int lokalna =3;
globalna=lokalna;
printf("%d\n",globalna);
zmien_globalna();
printf("%d\n",globalna);

}
void zmien_globalna(void) 3
{ globalna = 5;} 5
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Operacje na plikach |

Przetwarzanie plikow w jezyku C odbywa sie zawsze w trzech etapach:

- otwarcie pliku (funkcja fopen())

- zapis lub odczyt do/z pliku(funkcje fgetc(), fputc(), fscanf(), fprintf())

- zamkniecie pliku (funkcja fclose()).

Komunikacja z plikiem odbywa sie przez wskaznik do "uchwytu do pliku":
FILE™ plik;

Petna posta¢ deklaracji funkcji fopen ma postac:

FILE* fopen(char* name, char *mode);

Parametr name powinien zawierac sciezke dostepu do pliku, ktéry chcemy
otworzyC. Parametr mode powinien zawierac tryb, w jakim plik ma by¢
otwarty. Wybrane tryby otwarcia pliku majg postac:

"r'" - plik bedzie otwarty do czytania;

"w" - plik bedzie otwarty do zapisu, jesli plik o0 podanej nazwie istnieje, to
zostanle usuniety z dysku, a nastepnie ponownie utworzony;

- plik jest otwarty do dopisywania na koncu.
Funkcja fopen w przypadku pomysinego nawigzania komunikacji z plikiem
zwraca wskaznik na obiekt typu FILE. W przypadku braku pliku funkcja
zwraca NULL (0).
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Operacje na plikach Il

Funkcje umozliwiajgce zapis lub odczyt zawartosci pliku korzystajg z
uzyskanego wskaznika na obiekt typu FILE.

Przyktadowo odczyt pojedynczego znaku z pliku moze sie odbywac
nastepujgco:

FILE *plik;

char c;

plik=fopen("\\autoexec.bat","r");

c=fgetc(plik);

Zapis pojedynczego znaku do pliku moze odbywac sie nastepujaco:
FILE *plik;

plik=fopen("\\tekst1.txt","w");

fputc('a’,plik);
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Operacje na plikach llI

Mozliwy jest rowniez zapis i odczyt danych tekstowych w sposob
sformatowany:

// odczyt z pliku:

FILE *plik;

float dana;
plik=fopen("\\dane.txt","r");
fscanf(plik,"%f",&dana);
//zapis do pliku:

FILE *plik;

float dana=3.4;
plik=fopen("\\dane.txt","w");
fprintf(plik,"%f",dana);

Przed zakonczeniem dziatania programu, w ktérym odbywata sie
komunikacja z plikami dyskowymi nalezy zamkng¢ otwarte uprzednio pliki.
Stuzy do tego funkcja:

fclose(plik);.
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