Wstep do programowania

Wyktad 2. Instrukcje warunkowe.
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1. Funkcje i procedury

2. Instrukcje warunkowe:
- if ... else if ... else ...,

- switch.

3. Operatory

4. Tablice, wskazniki




if ... else If ... else

double podziel (double a, double b) {
return a/b; — Ale co w przypadku, gdy b=07?

double podziel (double a, double b) {
if (b==0){ //sprawdzamy, czy b=0, jesli tak wykonujemy ponizszy kod
printf ("Nie mozna dzielié przez 0\n");
return O;

}Jelse // w przeciwnym razie wykonujemy ponizszy kod

return a/b;
} \

To co zapiszemy po znakach // (do konca linii) jest
komentarzem - program nie zwraca na to uwagi



if ... else If ... else

Sprawdzamy, ile rozwigzah ma rédwnanie: a x>+bx +c=0

int ileRozwiazan (double a, double b, double c) {
double delta = b*b - 4*a*c;
if (delta>0)
return 2;
else if (delta==0)
return 1;
else
return 0O;




Podstawowe operatory logiczne

== operator poréwnania, np. a==b, w przypadku gdy wartosci sg rowne zwraca
liczbe dodatnig, w przeciwnym razie 0.

if (1) printf("To sie wykona zawsze\n");
else printf("To sie nie wykona nigdy\n") ;

1= operator nierédwnosci, np. a'=b, w przypadku gdy wartosci sg rézne zwraca
liczbe dodatnig, w przeciwnym razie 0.

I operator zaprzeczenia, np. ! (a==b) jest rownowazne (a'=b). ('a) jest dodatnie
tylko gdy a bedzie rowne o.

&& operator logiczny ,,i”, np. (a>1) && (a<=10), zwroci wartos¢ dodatnig tylko
gdy a bedzie z przedziatu (1, 10].

| | operator logiczny ,lub”, np. (a==7) || (a==8), zwroci wartos¢ dodatnig tylko
gdy a bedzie rwne 7 lub s.



Podstawowe operatory arytmetyczne

= operator podstawienia (przypisania), np. a=b, powoduje, ze pod zmienng a
zostanie skopiowana wartosc¢ ze zmiennej b. Wynikiem tej operacji jest
kopiowana wartosc

if (a=7) printf("To sie wykona zawsze\n");
else printf("To sie nie wykona nigdy\n") ;

+, -, *, / dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie. W przypadku liczb
catkowitych dzielenie zwraca liczbe catkowitg, zaokrgglong w dot: 7/3 daje
w wyniku 2, -7/3. daje w wyniku -3.

% dzielenie modulo, reszta z dzielenia liczb catkowitych: 7%3 daje w wyniku 1.

+=, -=, *=, /=skrécona forma dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia.
Np. a*=2 jest rwnowazne a=a*2. a++ jest rownowazne a=a+1. a-- jest

rownowazne a=a-1.




Operator ?:

przyktad:
(a%2==0) ? printf("liczba parzysta") : printf("liczba nieparzysta") ;

Jest to rownowazne konstrukcji

if (a%2==0)
printf ("liczba parzysta");
else

printf ("liczba nieparzysta") ;




switch (a) {
case 1l: printf("a = 1\n");

break;

case 2: printf("a = 2\n");
break;

default: printf("a > 2\n");
break;

To jest rownowazne:

if (a==1)

printf("a = 1\n");
else if (a==2)

printf("a = 2\n");
else

printf("a > 2\n");




Przekazywanie zmiennych do funkcji

double mojaFunkcja(double a) {
a*=7; // a = T*a;
return a;

}

void main () {
double a=3, b=5;

printf ("$£f %$£f\n", mojaFunkcja(a), mojaFunkcja(b))
printf ("%$£f %$£f\n", a, b);

}

Argumenty funkcji sg przekazywane przez wartosc¢. Tworzone sg nowe zmienne
(lokalne), pod ktére podstawia sie wartosci przekazywanych argumentéw. Po
zakonczeniu funkcji te zmienne sg usuwane. Zmienna a w mojaFunkcja i

zmienna a w main to rézne zmienne, zapisane w innych miejscach w pamieci
komputera.

Czy funkcja moze zmodyfikowac przekazang do niej wartos¢? Tak, ale...



Tablice (ciagi)

void pomiesza‘j (float tablical[]) {
float t0 = tablica[0], tl1 = tablica[l], t2 = tablica[2];
tablica[0] = t2; tablica[l] = t0; tablica[2] = tl1;

void main () {
float a[3]; // tablica skladajaca sie z trzech liczb typu float

a[0] =1.1; a[l] = 7.2; a[2] = 3.5;
printf ("$£f %£f %$£f\n", a[0], a[l]l, al2]):;
pomieszaj(a) ;

printf ("$f %f $f\n", a[0], a[l]l, al[2]);

Tablice sg przekazywane poprzez adres (wskaznik) do pierwszego elementu
tablicy. Wyrazenie a[2] jest wiec interpretowane jako



Tablice (ciagi)

Tablice sg obszarami pamieci w ktérych kolejno zapisane sg wartosci
okreslonego typu (np.. int, float, ... ). Gdy tablica jest przekazywana do funkgcji
nie jest tworzona jej kopia, tylko przekazywany jest adres poczgtku tablicy (je]
pierwszego elementu). Wyrazenie a[2] jest wiec interpretowane jako wartos¢,
umieszczona pod adresem (a + 2* rozmiar zmiennej okreslonego typu).

Dlatego, zmieniajac elementy tablicy wewnatrz funkcji, elementy te pozostang
zmienione po zakonczeniu tej funkcji.

Jesli zmienna a jest adresem wartosci okreslonego typu, to wartos¢ wpisang pod
tym adresem dostajemy poprzez konstrukcje *a. Dlatego a[2] jest rbwnowazne
* (a+2). JesSli mamy zmienng b to jej adres dany jest przez sb.




#include<stdio.h>

void main () {
int a, b;
printf ("Podaj dwie liczby\n");
scanf ("%d", &a);
scanf ("%d", &b);
printf("%d * %d = %d\n", a, b, a*b);

scanf, pozwala pobrac dane od uzytkownika. Jako argumenty tej funkcji podaje
sie adresy (wskazniki) zmiennych, gdzie majg zostac zapisane wprowadzane

wartosci.



Przekazywanie zmiennych do funkcji

int ileRozwiazan (double a, double b, double ¢, double *x1, double *x2) {
double delta = b*b - 4*a*c;
if (delta>0) {

*x1 = (-b+sqgrt(delta))/ (2*a);
*x2 = (-b-sqrt(delta))/(2*a);
return 2;

}else if (delta==0) {
*x1 = -b/(2*a);
return 1;

}else
return O;

}
Wartosci zapisane pod adresami x1 i x2 zostang wypetnione przez funkcje

ileRozwiazan.
Funkcja sqrt () znajduje sie w bibliotece math.h. Aby korzystac z tej biblioteki w

niektérych systemach trzeba uzy¢ dodatkowej opcji kompilatora -Im.



Przekazywanie zmiennych do funkcji

| sty

&a = 0x983ab7cc

&a = 0x5467aef4

- sa = 0x5467aer4
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Dziekuje za uwage
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