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l. Wstep

Celem niniejszego podrecznika jest zapoznanie z jezykiem C tych osob, ktore nie miaty
wczesniej kontaktu z programowaniem.

Jezyk C wykorzystywany w WinCC do tworzenia skryptow rozszerza mozliwosci pakietu
o tworzenie wtasnych, czesto bardzo rozbudowanych funkcji.

Przyktady stosowania skryptéw:

® realizacja operaciji na oknach dialogowych - poprawa wygladu wizualizacji, oraz
czytelnosci projektowanej aplikacji

® realizacja przeliczen danych potrzebnych do wyswietlenia w systemie a niedostepnych
W sposoOb bezposredni

® realizacje operacji na archiwach - zapis i odczyt danych koniecznych do archiwizacji
w systemie, operacje na plikach

e realizacje operacji pomocniczych np. identyfikacja uzytkownikdéw systemu, uruchamianie
innych aplikacji systemu Windows

e komunikacja z kontrolkami ActiveX poprawiajgcymi uzyteczno$¢ aplikacji
® dynamizacja obiektéw wizualizacji zaleznie od potrzeb systemu

® zapamietywanie danych w plikach - danych do receptur, danych dotyczgcych ustawien
systemu itd.

Informacje zawarte w podreczniku ograniczone sg do minimum potrzebnego dla fatwiejszego
zrozumienia szkolenia WIZUALIZACJA organizowanego przez INTEX Sp. z 0.0. (szczegoty
dotyczgce tego szkolenia dostepne sg na stronie www.intex.com.pl).

Jesli czytelnik jest zainteresowany rozszerzeniem swojej wiedzy na temat programowania
w jezyku C, to godnymi polecenia sg nastepujgce pozycje ksigzkowe:

® Brian W. Kernighan, Dennis M. Ritche "Jezyk C" jedna z najlepszych ksigzek o jezyku C
w jego podstawowej sktadni AnsiC;

® Jon Bates, Tim Tompkins "Poznaj Visual C++" ksigzka o srodowisku programistycznym
Microsoft Visual C++ z ktérej takze mozna duzo dowiedzie¢ sie o podstawach jezyka C
(w oparciu o pakiet Visual C++);

Omawiane w podreczniku przyktady mozna probowac przec¢wiczy¢ samodzielnie w oparciu

o jeden z darmowych kompilatoréw jezyka C. Na stronach internetowych mozna znalez¢ kilka
darmowych kompilatoréw jezyka C jednym z nich moze by¢ kompilator udostepniany przez
Borland poprzez strony www.borland.pl.

Podrecznik ten sktada sie z trzech czesci:

e Wprowadzenie do jezyka C opisujgce podstawowe elementy sktadni jezyka C
e Cwiczenia praktyczne to przyktady wykorzystania jezyka C do realizacji prostych zadan

e Rozwigzania zadan zawierajgce odpowiedzi do pytan testowych umieszczonych
w czesci Cwiczenia praktyczne.
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Il. Wprowadzenie do jezyka C

ll-1. Struktura
W programie napisanym w jezyku C mozna wyrdzni¢ podstawowe elementy:

dyrektywy preprocesora
komentarze

deklaracje

instrukcje.

Dyrektywy preprocesora

Dyrektywy preprocesora zajmujg petne wiersze i zaczynajg sie od znaku #.
Dyrektywy te zostang wykonane jeszcze przed kompilacjg programu.

Najczesciej wykorzystywanymi dyrektywami sa:

#include <nazwa pliku> dyrektywa oznaczajgca dotgczenie pliku nagtdwkowego do
programu przed jego kompilacjg. W pliku takim mozemy np.
umiesci¢ najczesciej uzywane funkcje wkasne wykorzystywane
pozniej w dalszym programie.

#define <nazwa> <wartosc¢> wszedzie gdzie umiescimy w programie odwotanie do <nazwa>
preprocesor umiesci <wartos¢>. Poprawia to czytelnos¢
programu — zamiast wpisywac liczby niezrozumiate dla
cztowieka mozemy wpisywac nazwy symboliczne.

Na koncu linii z dyrektywg preprocesora nie moze by¢ znaku ;

Komentarze

W jezyku C mozna wpisywac cate linie komentarza: //Komentarz
Mozna rowniez komentarze ,wtrgcac” w kontekst programu: /* Komentarz */

Deklaracje

Tutaj umieszczane sg definicje zmiennych, bgdz funkcji uzytych w programie.

Instrukcje

Kolejne linie programu muszg konczy¢ sie znakiem ; .

Program realizowany w okreslonej instrukcji (badz funkcji) powinien zawiera¢ sie miedzy
znakami { i }, ktdére informujg kompilator o poczatku i koncu instrukcji. Jesli wewnatrz danej
instrukcji wykonywana jest tylko jedna linia programu to nie trzeba uzywac znakow
rozdzielajagcych { , }.

strona5/56



Ponizej przedstawiono przyktad prostego programu zapisanego w jezyku C (skryptu
zaczerpnietego z WinCC):

Hinclude "apdefap. h" | dokyczany plik naghiwkowy

oid OnClicki{char* lpszFictureMame, char IpszObjecttame, char* lpszFropenyName]
g

float Inal:

float Cutv'al; _ _
EOOL OutHiLimit |[=  deklaracie zmiennych

BOOL OutLoblimit;

In*/al=55.5; . .
wywolanie innej funkciji
if{Skalowanie(0,100.0,200,In%al, 90,210, & 0utval, & OutHiLimit, & OutlLoLimit))

1 ".Il,." wrywolanie funkcji bibliotecznej
printf Cutval = 240", Outval);

printf" CutHiLimit= *2dyn", QutHiLimit);
printf("OutloLlimit= Z2dyn", Outlalirmit);
T

elze printf{"Dzielenie preez zero 4Yn'):

} L instrukcja jezyka C - if()

L

definicja funkcji
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I1-2. Zmienne

Zmienna w jezyku programowania oznacza zarezerwowany obszar w pamieci operacyjnej
komputera, ktéry przechowuje dane potrzebne do realizacji okreslonych operacji np. obliczen.

Rozmiar rezerwowanej pamieci zalezy od typu zmiennej. Programista ma dostep do danych
zwigzanych ze zmienng poprzez jej nazwe okreslong w deklaracji zmiennej. W deklaracji
zmiennej zawsze nalezy podac typ zmiennej oraz jej nazwe.

Oto przyktad deklaracji zmiennych zaczerpniety z typowego programu:

#include "apdefap.h"
void OnClickichar lpszPictureMame, char® lpsz0bjectMame, char® lpszFropertyMName)

{ '-,l,i—““—h deklaracje zmiennych

float Inal; == zmienne typiw podstawowych
float Cuty'al;

BOOL CutHiLimit;
BOOL QutLalirmit;
char znal;

char tekst[256]; . .
fIn:uattrainI:a[ED]; -=—— zmienne tablicowe

Int/al=55.5;
if{Skalowanie(0,100,0,200.In%al 90,210,8 Outval, &0 utHiLimit, &0 utLaLimit)

printf(" Cuty'al = %afyn", Outval);

W jezyku C dostepnych jest kilka podstawowych typow zmiennych:

TYP OPIS

char typ znakowy, kody znakéw ASCII

int liczby catkowite

float liczby zmiennoprzecinkowe

short liczby catkowite krotkie

long int liczby catkowite dtugie

double liczby zmiennoprzecinkowe podwojnej precyzji

long double liczby zmiennoprzecinkowe podwojnej precyzji diugie

unsigned zmienne "bez znaku"

BOOL zmienna catkowita, ktéra przyjmuje dwie wartosci:
TRUE - prawda, FALSE - fatsz

BYTE pojedynczy baijt

WORD stowo

DWORD podwdjne stowo

Rozmiar danych przechowywanych przez poszczegolne typy nie zawsze jest jednoznaczny
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- zalezy od typu kompilatora i rodzaju systemu, na ktory dany kompilator jest przeznaczony.

Przyktadowe deklaracje zmiennych:

int i; //definicja zmiennej i typu int
float zm1=3.66; /[definicja zmiennej zm1 typu float o wartosci poczgtkowej '3.66'
char znak="a’; //definicja zmiennej znak typu char o wartosci poczgtkowej 'a’

Tablice w C sg definiowane poprzez podanie typu zmiennych wchodzgcych w sktad tablicy oraz
rozmiaru tablicy. Tablica stanowi zestaw wielu zmiennych (ilos¢ zalezy od rozmiaru tablicy) tego
samego typu.

Do danego elementu w tablicy mozna uzyskac dostep poprzez indeks - czyli potozenie
w tablicy.

Przyktadowa deklaracja tablicy sktadajgcej sie z 1000 elementéw typu float:
float tablica[1000];

Przyktadowa deklaracja tablicy sktadajgcej sie z 255 elementdéw typu char - tablica znakow
(tancuch tekstowy):

char tablica[256];
Teksty w jezyku C sg zapisywane w tablicach znakowych w okreslony sposéb. Na poczatku
tablicy tekstow - liczgc od zerowego elementu zapisywane sg poszczegolne znaki wchodzgce

w sktad tekstu - na koncu znajduje sie znak NULL - "\O' okreslajgcy koniec tekstu.

Rzeczywisty rozmiar tablicy jest wiec zawsze o jeden wigkszy niz tekst w niej przechowywany.
W jezyku C istnieje rowniez mozliwos¢ definiowania statych stanowigcych tancuchy znakowe.

Przyktadowe deklaracje statych stanowigcych tancuchy zapisane w pamieci operacyjnej
komputera:

char tekst[]="ala ma kota";
lub réwnoznaczny zapis:

char *tekst="ala ma kota";

Zapis liczb w C

liczby catkowite: 1, 12, 0x045c. W wiekszosci przypadkdéw w programach uzywa sie zapisu
dziesietnego liczb, istnieje jednak rowniez mozliwos¢ zapisu liczb catkowitych w formacie
szesnastkowym - z dodatkowym prefiksem "0x..."

liczby zmiennoprzecinkowe: 1.153, 1.5e-3, 1.5e5. Liczby zmiennoprzecinkowe zapisuje sie
z przecinkiem dziesietnym, badz w postaci: "WARTOSC_LICZBY * 10POTECA ™ ¢o w jezyku C
trzeba napisaé jako: "WARTOSC_LICZBYePOTEGA",
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lI-3. Operatory
Operatory definiujg okreslone operacje ktérych mozna dokona¢ na zmiennych w jezyku C.

Moga nimi by¢ operacje arytmetyczne badz logiczne.
Ponizej przedstawiono podstawowe operacje w jezyku C.

Operacje arytmetyczne

Dodawanie: c = a+ b //do zmiennej 'a' dodajemy 'b', wynik zapisany zostanie w 'c'
Odejmowanie: c=a-b
Mnozenie: c=a*b
Dzielenie: c=alb

Reszta z dzielenia catkowitego (modulo):
c=a%b/Inp.22%5=2

Przyktad na stosowanie operatorow arytmetycznych - obliczenie pola powierzchni trojkata:

float pole_pow;

=—— deklaracje zmiennych
float hok_Awysokosc

bok_A=22.5; // dlugosc podstawy trajkata -==—— dane do obliczei
weysokosc=15;  /fwysokoscirojkata

— = ; T - - — wykonane obliczenia-
pole_pows=(floaf)(l.5*hok_Awwsokosc); //wwnik - obliczone pole powierzchni = 16575 |+ operatje arytmetyczne

Operatory jednoargumentowe

! Zmienna - negacja zmiennej

~ zmienna - uzupetnienie jedynkowe (uzupetnienie jedynkowe realizuje negacje
wszystkich bitow zmiennej - kazdy bit jest negowany)

++  zmienna - inkrementacja
-- zmienna - dekrementacja
Operatory jednoargumentowe dziatajg tylko na jeden parametr. Oto przykfad negacji zmienne;j:

BOOL zmienna;, -=— deklaracja zmiennej

zrmiennas=1; {przypisanie wartoscl 1 cayli tzw, TRLIE
zmienna = lzmienna;  //negacia zmienne] ==— operator jednoargumentowy negacji
{fweartosc zmienne] w bym migjscu programu juz jest rowna 0
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Operatory przesuniecia

zmienna >> n - przesuniecie w prawo zmiennej 0 n bitow

zmienna << n - przesuniecie w lewo

Operator przypisania

x=y - do zmiennej x zostaje przypisana wartos¢ zmiennej y

Operacje na bitach

x & y - lloczyn logiczny bitéw zmiennych x iy

X | y - suma logiczna bitow zmiennych x iy

Operatory logiczne

x&&y - jesli spetniony warunek x i warunek y - iloczyn logiczny (Uwaga! - nie mylic¢
z iloczynem bitowym)

X|ly - suma logiczna — jesli spetniony warunek x lub warunek y

Operatory relacji

X >y - zmienna x wieksza od zmiennej y

X<y - zmienna X mniejsza od zmiennej y

x>=y - zmienna x wieksza lub réwna zmiennej y
X<=y - zmienna X mniejsza lub rowna zmiennej y
X==y - zmienna x rowna zmiennej y

x!=y - zmienna x ro6zna od zmiennej y
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lI-4. Instrukcje

Instrukcja warunkowa if

if(wyrazenie)

Instrukcja if stanowi czesto uzywang instrukcje warunkowsg. Jesli spetniony jest warunek funkgciji,
to wykonany zostanie fragment programu w nawiasie - po instrukcji if.

W przeciwnym wypadku realizowany jest program w nawiasie po instrukcji else. Instrukcja else
jest opcjonalna.

Przyktad instrukciji if():

ng};3n)

1
j++5 rogram o a o0 spenieniu
}printf(”tn:ljestwarunekif'ﬁ,n"); = ,p,,a,?mku:::k A po Sb

else printf{"to [estwarunek elseiin'); ==— jedna linia wykonywana przy nie spetnieniu warunku if()

Instrukcja wyboru switch

switch(zmienna)

{

case wartoSC1: ... ;
case wartoSC2 : ... ;

case wartoSC3: ... ;

break;

}

Instrukcja switch stanowi funkcje wyboru. Wykonany zostanie jedynie fragment programu
przyporzgdkowany do konkretnej wartosci zmiennej wejsciowej funkcji.
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Przyktad instrukcji switch():

switch (1)
{ .
case 0 printf("i jest rowne 04n'; -
break: dla kolejmych wartoci zmiennej i
o . i wykonywane =3 kolejne fragmenty
case 1; printf("i jest rowne 1 4n'"; - programu UMieSzczone po
break; instrukcjach case
case 2 prntf("i jest rowne 2 4n'; o —

break;

default; printf("i jest domyslne - zadne z powyzszvch yn';
break;

I

Petla programowa for

for ( warunek_start ; warunek_stop ; wyrazenie)

Instrukcja for stanowi petle programowg, w ktérej program wykonywany jest od spetnienia
warunku startu, do momentu spetnienia warunku stop. Warunek ten stanowi najczesciej licznik
inkrementowany zgdang ilos¢ razy — tyle razy wykonany zostanie program w petli for.

Przyktad instrukcji for():
for(i=0;i<=100;i++)

F'r!”g':”':'t':' kolejne ‘TWDEE'E? nsiru kcjiiff) \n"): = petla bedzie wywolywana wielokrotnie
}F‘”” (""numer wyawolania=>od yn"i); - zaleZnie od warukdw Start, Stop

Petla warunkowa while

while(wyrazenie)

Petla warunkowa while wykonuje powtdrzenia programu znajdujgcego sie miedzy nawiasami do

momentu spetnienia okreslonego wyrazenia (dopoki logiczna warto$¢ wyrazenia jest rézna
od 0).
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Wyrazenie to jest najczesciej modyfikowane wewnatrz petli i jesli jego wartos¢, po pewne;j ilosci
obiegodw, stanowi juz wartos¢ oczekiwang jako zakonczenie wykonywania programu, to
nastepuje koniec wykonywania petli programowe;j.

W petli while warunek sprawdzany jest na poczatku petli. Mozliwa jest wiec sytuacja, w ktérej
program wewnatrz petli nie bedzie wykonany ani razu — jesli warunek jest spetniony juz
W momencie rozpoczecia wykonywania petli while.

Przyktad wykorzystania petli while():

i=[" = naleZy pamigtat o inicjalizac]i zmiennej
while[i<=1 DD] warunku przed wejsciem do petli

1

printfi’'ota kolejne wawotania instrukc)i 1) Yo'
printf" numer wyewalania=>ad Yn'i

j++;

¥

kolejne wywolania funkcji while(}
=I— zaleZzne od warunku, ktdry moze
by modyfikowany wewnatrz petli

Petla warunkowa do

while(wyrazene)

Petla do .. while jest w swoim dziataniu podobna do petli while. R6znica jest to, Ze warunek
zakonczenia dziatania petli jest sprawdzany na koncu petli, czyli petla ta bedzie zawsze
wykonana przynajmniej jeden raz.

Przyktad wykorzystania petli do .. while():

i=0: == naleZy pamigtat o inicjalizacji zmiennej

do warunku przed wejsciem do petli

Kolejne wywolania funkeji do..while
printf{"oto kalejne wywolania instrukai i) 4n'"); zalezne od warunku, ktory moze byt
printf{" numer wywolania=%d Yn'"iL == modyfikowany wewnatrz petlli.

Warunek jest sprawdzany na koncu petl,
dlatego bedzie ona zawsze wykonana
przynajmniej jeden raz.

4+
.

I
whilefi<=100)
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Instrukcja skoku do etykiety goto

goto label1;

labelt: .................. :

Instrukcja goto stanowi instrukcje skoku bezwarunkowego do miejsca w programie okreslonego
poprzez etykiete (nazwe) podawang jako argument funkciji.

Przyktad wykorzystania instrukcji goto:

goto etykieta; - skok do innego miejsca w programie okreglonego przez etykiete
i=i+15;

skok printf("To nie bedzie wykonane yn');

etykieta: printf(''To bedzie wykonane Yn';

strona 14 / 56



1I-5. Funkcje

Funkcje stanowig wydzielony fragment programu, ktéry realizuje okreslone zadanie. Funkcje
mogg by¢ wywotywane wielokrotnie w programie poprawiajgc czytelnos¢ programu oraz
redukujgc jego rozmiar.

Nie trzeba sie juz wtedy zagtebia¢ w sposéb rozwigzania danego problemu, po prostu wywotuje
sie dang funkcje, w miejscach, w ktérych istnieje potrzeba realizacji zadania wykonywanego
przez te funkcje.

Funkcje w jezyku C sg definiowane w nastepujgcy sposob:

TypWartosciZwracanej NazwaFunkcji (TypParametru1 Par1, TypParametru2 Par?2,....)

return ZwracanaWartos¢;

}

Kazda funkcja posiada swojg unikalng nazwe, okreslony zestaw parametréw oraz moze
zwracac warto$¢ w wyniku swojego dziatania.

Oto przyktad funkciji realizujgcej odejmowanie dwdch liczb:

float FunkcjaOdejmowania(float InA, float InB )

{
return (InA-InB);

}

Funkcja posiada swojg nazwe - "FunkcjaOdejmowania”, dwa argumenty wejsciowe
- "InA" oraz "InB", zwraca réwniez wartos¢ bedgcg w tym przypadku wynikiem odejmowania
liczb stanowigcych jej parametry wejsciowe.

Tak zdefiniowang funkcje mozna juz wykorzysta¢ we wkasnym programie - do realizacji
odejmowania:

float wynik;
wynik=FunkcjaOdejmowania(5,2); /lwynik dziatania funkcji bedzie réwny 3

Argumenty funkcji przekazywane sg do niej przez ,wartosc¢”, czyli do obliczeh wewnagtrz funkcji
jest przekazywana wartoS¢ zmiennej a nie jej adres.

Po wykonaniu obliczen i opuszczeniu funkcji wartosci zmiennych ,sprzed” jej wywotania nie
ulegajg zmianie - chodzi o0 zmienne uzyte jako argumenty funkgciji.
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Funkcja moze rowniez nie zwracac zadnej wartosci w wyniku swojego dziatania. Typ zmiennej
zwracanej jest wowczas zadeklarowany jako pusty - void. Deklaracja takiej funkcji bedzie wtedy
nastepujgca:

void NazwaFunkcji (TypParametru1 Par1, TypParametru2 Par2,....)

{ .
L ,
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1I-6. Wskazniki do zmiennych

W jezyku C istnieje mozliwos¢ pracy ze wskaznikami, czyli mozna operowaé na adresach
zmiennych. Zmienne stanowig pewne obszary pamieci zarezerwowane dla danych potrzebnych
do realizacji obliczen, bgdz innych zadan programistycznych.

Poniewaz kazda zmienna posiada okreslony rozmiar, ktéry zajmuje ona w pamieci komputera
(zalezny od typu zmiennej), to pamie¢ komputera mozna sobie wyobrazi¢ jako tablice, w ktérej
w okreslonych miejscach znajdujg sie dane powigzane z okreslong zmienng.

Potozenie w pamieci - "tablicy” jest okreslone przez adres zmiennej. Do zawartosci tej pamieci
mozna sie odwotac (pobrac¢ warto$¢, bgdz zapisa¢ wartos¢ do zmiennej) poprzez nazwe
zmiennej, bgdz poprzez jej potozenie w pamieci - czyli adres.

komorki pamieci w Komputerze

adres n+0 Zmienna 0

+ i .. .
adres n+1 zm!enna 1 wartosci poszczegolnych
adres n+2 Zmienna 2 zmiennych zapisane
adres n+3 Imienna 3 W pamieci
adres n+4 Zmienna 4

dostep do wartosci zmiennegj jest

adres n+10 ZInienna 10 moZliwy poprzez nazwe zmiennej,
adres n+11 Zmienna 11 badz poprzez pobranie zawartosci
adres n+12 Zmienna 12 komorki {wartosci zmiennej)
adres n+13 Zmienna 13 spod okreslonego adresu
adres n+14 Zmienna 14

W wiekszosci przypadkow programista odwotuje sie do wartosci zmiennych poprzez ich nazwe.
Nie korzysta wtedy z adresow, czyli nie uzywa operacji na adresach (wskaznikach). Zdarzajg
sie jednak sytuacje w ktérych istnieje koniecznos¢ korzystania ze wskaznikow, bgdz
korzystniejsze staje sie uzycie wskaznikow.

Przyktadem koniecznosci wykorzystania wskaznikow jest oméwiona dalej metoda zwrotu
wartosci poprzez argumenty wywofania funkcji. Funkcje w jezyku C mogg bezposrednio zwrécic
wylgcznie jedng wartos¢. Jezeli istnieje koniecznos¢ przekazania wiecej niz jednej wartosci do
programu wywotujgcego dang funkcje, to funkcja ta zwraca wyliczone wewnagtrz wartosci pod
konkretne adresy zmiennych - podawane w wywotaniu tej funkcji jako argumenty.

Czesto tez operacje na tablicach stajg sie znacznie tatwiejsze w implementacji programowej
w przypadku korzystania ze wskaznikow, niz operacjach indeksowych, ale tutaj juz pozostaje
dowolnosc realizacji okreslonych zadan zalezna od wygody programisty.
Definicja wskaznika do zmiennej okreslonego typu jest realizowana przy pomocy zapisu:
typ_zmiennej wskazywanej *zmienna_wskaznik;
llzmienna_wskaznik jest tutaj nazwg zmiennej, ktora stanowi wskaznik na zmienng

/lo typie typ_zmiennej_wskazywanej

Zmienna zmienna_wskaznik moze przechowywac adres dowolnej innej zmiennej o typie
typ_zmiennej_wskazywanej.
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Znak * w definicji zmiennej okresla w jezyku C, ze zmienna z ktorg jest on skojarzony bedzie
wskaznikiem - bedzie mogta przechowywac adresy.

Przyktad wykorzystania wskaznikow:

int x,y; //definicja dwoch zmiennych x,y typu integer

int *pointer; //definicja wskaznika na zmienng typu integer — czyli zmienna
//pointer bedzie zawiera¢ adres dowolnej zmiennej typu integer

pointer = &x; //lpobrany zostaje adres zmiennej x i zapamietany w zmiennej pointer

y="pointer; //pobrana zostaje zawartos¢ zmiennej, ktorej adres znajduje sie

/lwe wskazniku pointer

W powyzszym zadaniu dokonano kopiowania stanu zmiennej x do y na podstawie adreséw
zmiennych.

Znak & w operacji przypisania (zob. powyzej - pointer = &x) okresla w jezyku C, ze pobrany
bedzie adres zmiennej okreslonej za znakiem &.

Do wskaznika nie bedzie wiec pobrana aktualna wartos¢ zmiennej lecz jej adres.

Znak * w operaciji przypisania (zob. powyzej - y="pointer) okresla w jezyku C, ze do zmiennej y
przypisana zostanie wartos¢ zmiennej o adresie przechowywanym w zmiennej okreslonej za
znakiem *.

Powyzszy przyktad odpowiada prostemu przypisaniu zrealizowanemu przy pomocy operacji
na wskaznikach:

y=X;

W rozdziale dotyczgcym funkcji zostato powiedziane, ze funkcje w jezyku C pobierajg do
obliczen wewnatrz jedynie wartosci argumentow a nie ich adresy. Bezposrednio nie ma wiec
mozliwosci przekazania wynikow obliczen wewnatrz funkcji do zmiennych na zewnatrz.

W sposdb natychmiastowy mozna z funkcji otrzymac tylko jeden rezultat stanowigcy wynik
dziatania funkcji.

Jesli istnieje koniecznos$¢ zwrocenia wiecej niz jednej wartosci jako rezultatu dziatania funkgiji to,
jako argument nalezy przekazac¢ adres (wskaznik) zmiennej zewnetrznej, ktérej wartos¢ trzeba
zwroci¢. Wartos¢ wyliczona wewnatrz funkcji jest wtedy zwracana pod konkretny adres -
zmiennej zewnetrznej.

Ponizej przedstawiono przyktad definicji funkcji - dzielenie ze sprawdzeniem btedu dzielenia
przez zero:

BOOL DzielenieZeSpravwdzeniemBledulfloat Inad, float InB.float *wynik)

iffinBl=0.0)

1
“phnik=(Ind/InE);

return 1;

¥

else return 0

¥

argumenty bezposrednie

wykorzystywane jako argumenty
do obliczen -w tym przypadku dzielenia

wynik dziatania funkcji okresla argument do ktorego zwracany jest wamik

wy=tapienie bledu w obliczeniach obliczen - tutaj musi byé podany adres
- dzielenie przez 0 zmiennej do ktorej trzeba zapisat wynik
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Wywotanie takiej funkcji we wtasnym programie powinno wygladac¢ nastepujgco:

float waenik; == deklaracja zmiennej

if(DzielenieeSprawdzeniemBledu(l 2. 4.8wynik)) ==
printf"Dzielenie sig powiodto -wynik = 280" wanik); . .
else printfi"Blad dzielenia 1lin"; wywotanie funkcji

Czestym zastosowaniem wskaznikéw sg operacje na tablicach. Do elementéw tablicy mozna
sie odwotywac zaréwno przy pomocy indeksu (numeru elementu w tablicy), jak i przy pomocy
wskaznika na dany element tablicy. Odwotanie do nazwy tablicy w jezyku C okresla odwotanie
do pierwszego elementu tablicy. W jezyku C numery elementéw tablicy zaczynajg sie od 0.

Przyktadowe operacje na tablicach:

int tablica[10]; //definicja tablicy ze zmiennymi typu integer o rozmiarze 10
int *pointer; //definicja wskaznika do zmiennej typu integer
int zmienna_int; //definicja zmiennej typu integer

Jesli istnieje koniecznos¢ pobrania konkretnego elementu tablicy (np. 5 elementu), to mozna
tego dokonac na dwa sposoby:

zmienna_int = tablica[4]; //zapis indeksowy - nalezy pamietac,
/Ize elementy tablicy sg liczone od 0

zZmienna_int = *(tablica+4); llzapis wskaznikowy;
/[* oznacza pobranie zawartosci spod danego adresu
//(odwotanie do nazwy tablicy okresla adres

/lelementu o indeksie 0)
//do tego elementu dodawane jest jeszcze przesuniecie

Jesli istnieje konieczno$¢ pobrania adresu danego elementu tablicy (pobranie wskaznika na
dany element tablicy), np. pierwszego elementu to mozna to wykona¢ znéw na dwa sposoby:

pointer = &tablica[0]; /llzapis indeksowy - nalezy pamietac, ze elementy
/ltablicy sg liczone od 0

pointer = tablica; llzapis wskaznikowy
Nalezy tutaj zwroci¢ uwage na to, ze cho¢ odwotanie do nazwy tablicy okresla odwofanie do
elementu spod adresu 0 w tablicy (ma wiec znaczenie wskaznika do zmiennej), to tablica nie
stanowi zmiennej wskaznikowej. Nie bedg wiec tutaj dozwolone operacje typowe dla
wskaznikéw - inkrementacja, dekrementacja czy przypisanie nowej wartosci do wskaznika.
Prawidtowym zapisem bedzie:

pointer = tablica;  //pobranie adresu elementu o indeksie 0 tablicy do wskaznika

Nieprawidtowym zapisem jednak bedzie zapis odwrotny:

tablica = pointer;  //lzmienna tablica nie jest wskaznikiem - zapis jest nieprawidtowy
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1I-7. Wybrane funkcje biblioteczne

Funkcije printf() scanf{()

W jezyku C istnieje mozliwos¢ pobrania danych ze standardowego wejscia oraz wystfania
danych do standardowego wyjscia (w najprostszym przypadku moze to by¢ klawiatura i ekran).

Do wyswietlania zmiennych stuzy funkcja printf().
Przyktadowo aby wyswietli¢ napis ,,ala ma kota” nalezy zapisa¢ operacje:
printf("ala ma kota”);

Funkcja printf() moze powodowac wyswietlanie zmiennych réznego typu, wéwczas trzeba
przekazac do niej informacje na temat zmiennej oraz typu tej zmiennej:

float zm1;
zm1=2.376;
printf(’Zmienna 1: %06.2f",zm1);

Spowoduje to wyswietlenie napisu:
Zmienna 1: 002.38
%06.2f - jest tutaj identyfikatorem formatu zmiennej
06 cata liczba zajmuje 6 miejsc, w razie koniecznosci zostaje ona uzupetniona
zerami z przodu (jesli zajmuje mniej niz 6 pozyciji)
2 dwa miejsca po przecinku
f typ zmiennej (float).
Inne identyfikatory typu:
%d argument przeksztatcony zostaje do postaci dziesietnej
%x  postac szesnastkowa
%u  postac dziesietna bez znaku
%s  tekst

%c pojedynczy znak tekstowy.

W funkcjach printf() scanf() mozna rowniez uzywac specjalnych znakéw sterujgcych:

\n nowy wiersz

\t tabulacja

\b cofanie

\r powroét kursora na poczatek linii
\f nowa strona

\\ zbackslash”
¥ apostrof
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Funkcije sprintf() sscanf{()

Jesli za wejscie, bgdz wyjscie przyjmie sie zmienng typu znakowego, to do realizacji
powyzszych zadan stuzg analogiczne funkcje: sprintf() oraz sscanf().

Funkcje te zamiast na ekran bedg przekazywac¢ dane do tancuchow tekstowych.
Przyktad:

char chr[250];
float zm; zm=2.984;
sprintf(chr,"%06.2f",zm);

Powyzsze instrukcje spowodujg, ze do zmiennej tekstowej chr zostaje zapisana wartosc
zmiennej zm typu float.

Podobna realizacja w przypadku funkcji sscanf dziata w odwrotng strone:

float val;
char *chr="123";
sscanf(chr,"%f", &val);

Jesli w tekscie chr znajduje sie poprawna warto$¢ dziesietna w formacie zmiennoprzecinkowym
zapisana w postaci tekstu, to zostaje ona przeksztatcona do typu float i przepisana do zmiennej
val.

Nalezy zwrdci¢ uwage na argument funkcji sscanf - val, poniewaz funkcja do tego argumentu
zwraca wartosc, to w wywotaniu musi by¢ podany adres zmiennej typu float, do ktérej ma byc
wyprowadzony rezultat (znak & przed nazwg zmiennej).

Przy wywotaniu funkcji sprintf zaistniata podobna sytuacja, ale tam argumentem do ktérego
zwracano rezultat dziatania funkcji byta tablica znakéw. Nazwa tablicy jest zas jednoczesnie
wskaznikiem do pierwszego elementu tablicy - czyli tutaj rowniez byta dokonywana operacja na
adresach.

Operacje na wskaznikach doktadniej wyjasnione zostaty w rozdziale "WskazZniki do zmiennych".

Funkcje strcpy strien

Funkcje te nalezg do rodziny funkciji realizujgcych operacje na tancuchach tekstowych.

strepy (char *tancuchDocelowy, *taficuchZrédtowy)
realizuje kopiowanie zawartosci jednego z fancuchéw tekstowych do drugiego tancucha

int strlen(char *tancuchTekstowy) zwraca dtugosc tekstu w tancuchu tekstowym.
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Funkcje fopen fprintf fscanf fclose

Funkcje te stuzg do obstugi plikow.
FILE *fopen(char *NazwaPliku, char *Atrybuty) - otwarcie pliku z odpowiednimi atrybutami np.:
r tylko do odczytu
w tylko do zapisu
a do zapisu - tworzenie nowego pliku tylko gdy taki plik jeszcze nie istnieje
t tryb tekstowy pliku.

fprintf(FILE *WskaznikDoPliku, char *DefinicjaFormatu, argumenty) - analogiczna funkcja do
printf, ale stuzgca do zapisu danych do pliku

fscanf(FILE *WskaznikDoPIliku, char *DefinicjaFormatu, argumenty) - funkcja analogiczna do
scanf ale stuzgca do odczytu informac;ji z piku

fclose(FILE *WskaznikDoPliku) - zamkniecie pliku.
Przyktadowy zapis do pliku:
FILE *pFile; //deklaracja zmiennej - uchwytu pliku
pFile=fopen("C:\\test1.txt", "at"); //otwarcie pliku : a - jesli plik istnieje, to jego zawartosc

/Inie ulegnie zniszczeniu bedzie on jedynie "otwarty do
/ledyciji", t - plik bedzie plikiem tekstowym

fprintf(pFile,"Ala ma kota"); //wystanie przy pomocy funkcji analogicznej do printf
/tancucha tekstowego "Ala ma kota" do pliku

fclose(pFile); //zamkniecie pliku

ll. Cwiczenia praktyczne

strona 22/ 56



llI-1. MGj pierwszy program

Skrypty w WinCC w wiekszosci przypadkow dziatajg w sposob zdarzeniowy - okreslone
zdarzenie, (np. klikniecie w obszar obiektu graficznego wizualizacji) powoduje wygenerowanie
skryptu skojarzonego ze zdarzeniem myszy.

W WinCC skrypty takie nazywajg sie "akcjami” i stanowig okreslong funkcje zapisang przy
uzyciu edytora skryptow. Ponizej pokazano sposéb edycji przyktadowej funkcji powigzanej

z przyciskiem w edytorze WinCC:

ﬁ Graphics Designer - [NewPdl0.Pdl] _|EI|5|
-ﬁ- File Edit Wiew Insert Arrange Tools  Window  Help _|5’|5|
IDEE|» $BBR v & Jg i+ QA& 27 AS4H | &S
| il =) [z = v ]
................. & | — Object Palette — Dwnarnic: Wizard
. . ; :.: S . S . ; - k Selection A F-_’iI:nj:ate.redundant connection .
N - Prayidadowy | - =-[lg standard Objects ;’iE”'tW'”EE
HE i I- > o L e Line ;f;E:-:it WiNCC ar Windows
PR — % vgon AAExitWinCC Runtime
O |5t o R T AHardoopy
my R Copy Chrl+C hse AL Language switch i
mE | e e | | -l
Ol Ce s A paste Ctel+y jpse Segment Sp. |5t . | 1a]»]
ol Delete Del [ edment
[ FHEE B se Arc — Shyle Palstte
----------- Customized object b |oular Arc E'E‘ Line Style —
T =
........... Group object b [ctangle .=| 5 olid
rgoom——f DL unded Rectangle |/ = .. F=4 Dached
Coool ff - - - - Linking B oRhcTexr || L. wed Dotted
Saoo |- _ - nnector || = Dash Dot
o] ERRREEERES Configuration Dialog... obieces Il 88 Dath Dot Dot
: #-[&] Line weight
: 50 | 518 | ine Frd Stule d|
125 |
J|I]|1|2|3|4|5|E|?|B|H|1DJ/11|12|13|14|15 » |[ 0-Layern _ =l ||1=E
Disp [English {United States) |Euttoni V =i [#4:30 Y40 I [#i120 Y40 4

: Object Properties 2 x|
E IButtu:un Button] -

Properties Ewents |

[E]-Bukkan Execute in the case of .ﬁ.ctinn|
- Mouse &
- Keyboard Press left &
- Forus Release left & ¥BS-Action...
- Miscellaneous Press right g  Direct Connedfion...
B- Property Topics  |Release right & —— l

[ izeometry

- Colars

Skyles

[#]- Fonk

- Flashing

- Miscellaneous
- Filling

4 | ] kNastepna strona
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: Edit Action x|

SR »[m(@(8e] x| olte] 22| |wE]#]  EventNme] 2|

- Project Functions #include "apdefap.h"

-4 Standard functions  fvoid COnClick{char* IpszFictureMame, char* lpszObjecttlame, char IpszPropertyame)
-4 Internal functions I

JOWWINCT TAGNAME_SECTION_START

H osyntae #define TaghlamelnAction "D Taghame"
Jnext TaglD 1

JOWINCT TAGMNAME _SECTION_EMND

WM CCPICHAME _SECTIOMN_START

M oswntax #define FicMamelnaction "PictureMame"
Honext PiclD 1

I CCPICHAME _SECTION_ERD

printf{"ala ma kota');

i
Source code size: 395 Characters - P-Code zize 186 Buytes -
4| | , -
] I Cancel |
|EI Error{s), 0 \Warning(s) |Line: 13 |C|:|Iumn: 22

Widac, ze akcja jest funkcjg napisang w jezyku C z odpowiednimi parametrami wejsciowymi.

W WinCC dostepne jest okienko, do ktérego mozna wysyta¢ teksty z poziomu tworzonego
programu skryptowego.

Dla WinCC jest ono odpowiednikiem ekranu monitora w trybie tekstowym i stuzy tutaj gtéwnie
do celéw diagnostycznych.

Mozna na nie wysfa¢ np. wartosci zmiennych wyliczanych wewnatrz funkcji - w ten sposoéb
dowiadujgc sie o ewentualnych btedach w pisanych programach.

Zmienna - obszar pamieci, w ktérym przechowywane sg wartosci danych potrzebnych do
obliczen. Do zmiennej mozna odwotac sie poprzez jej nazwe (zob. "Zmienne”).
Funkcja - fragment programu realizujgcy okreslone zadanie (zob. "Funkcje").
W pierwszym zadaniu trzeba bedzie wysta¢ na ekran (w przypadku WinCC na obszar okna
diagnostycznego) tekst "Pierwszy program ....". Mozna tego dokonac przy wykorzystaniu funkgciji
printf() stuzgcej do formatowania tekstow a nastepnie wyswietlania ich na ekranie komputera
(zob. opis funkcji printf w rozdziale "Funkcje biblioteczne”).
Przyktadowy program moze by¢ nastepujacy:

printf("Pierwszy program ...");

Nie nalezy zapominac tutaj o odpowiedniej sktadni jezyka C (zob. "Struktura jezyka C" ).
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Spowoduje to wyswietlenie napisu w oknie diagnostycznym:

A WinCC-Runtime - X

Pierwszy program... =
d [

[o5.03.04  [14:07:34

Program ten jest skojarzony z przyciskiem "Zadanie 1" i wywotywany po jego nacisnieciu.
W WinCC istnieje mozliwos¢ skojarzenia programu z okreslonym zdarzeniem - tutaj z akcjg
myszy. W zdarzeniu tym okreslona jest funkcja, w ktorej zapisano powyzszy program.

okno diagnostyczne

G50 Diagnostics

L] L ] l ]
i Object Properties o ﬂﬂ ] Fadanie 1 L

~ . u X cut Chrl
-w' 2" g| [Button Il Buttoni] Copy Ctri+C
Properties  Events | iz} Eﬂ:ate Y
£l Butbon || Execute inthe case of | Action | Delete Cel
Mouse Mouse Action ¥
eyboard —_— & Customized abject L4
- Focus Release left & Group object e
Miscellaneaus Press right ?
B- Property Topics  |Release right & e

& Geumetry_lj [zdarzenie zwiszane z akcja myszy| Configuration Dialog. ..
4 | I 3 | |
Fi
Fi

: Edit Action / akeja skryptowa =0
S| »[(@la] x| ohg| m=oly (@] cemime 2]
i1 Project functions #include "apdefap h"
Standard functions woid OnClick(char* lpszPictureMarme, char® lpszObjectNarme, char lpszPropertyNarme)

= Internal Functions
printt("Pierwszy prograrm ...");

}

Sourcecode zize : 142 Characters - P-Code size 195 Bytes d

w
1| | 3

| Ok || Carcel I

| 0 Error(s), 0 Warning(s) |Line: 4 |COIumn: 0
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Zadania omawiane w niniejszym podreczniku zawsze bedg pisane w postaci programow
wywotywanych nacisnieciem przycisku.

Wyniki operacji bedg wyswietlane w oknie diagnostycznym.
Kolejne nacisniecia przycisku spowodujg wyswietlenie kolejnych tekstow obok siebie:

A WinCC-Runtime - X

Pierwszy program...Pierwszy program...Pierwszy program..,
4| | v

02,0304  |14:39:08

Fadanie 1 |

Jesli programista oczekuje wyswietlenia kolejnych informacji w kolejnych liniach na ekranie, to
trzeba doda¢ do wywotania funkcji printf() odpowiedni znak formatujgcy okreslajgcy koniec linii
(zob. opis funkcji printf w rozdziale "Funkcje biblioteczne”).

Uzyska sie wtedy czytelng informacje - kolejne teksty bedg wyswietlone w kolejnych liniach:
Program realizujgcy to zadanie: printf("Pierwszy program ...\n");

# WinCC-Runtime - X

Pierwszy program...| =]
Pierwszy program...|
Pierwszy program...|

. o

|05.03.04  |14:44:13

TEdERE |

Kolejnym rozwinieciem wykorzystania funkcji printf() moze by¢ préba wyswietlenia wartosci
zmiennej. Do tego celu znowu trzeba uzy¢ okreslonego znaku formatujgcego dotyczgcego typu
zmiennej (zob. opis funkcji printf() w rozdziale "Funkcje biblioteczne”).

Jesli operacje bedg wykonywane na zmiennych typu float (zob. "Zmienne" ), czyli
prezentujgcych typ zmiennoprzecinkowy, to znakiem formatujgcym bedzie "%f". W zadaniu
powinna wystgpi¢ zmienna o nazwie zm1, ktérej przypisano okreslong wartosc - np. 55.6.
Teraz nalezy warto$¢ tej zmiennej wyswietli¢ na ekranie.
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Zadanie to moze realizowac ponizszy skrypt:

float zm1;  //deklaracja zmiennej typu float o nazwie zm1
//(zob. deklaracje zmiennych w rozdz. "Zmienne")
zm1=55.6; /Iprzypisanie wartosci 55.6 do zmiennej (zob. "Operatory w C")
printf("Wartos$¢ zmiennej zm1 = %5.2An",zm1);
/lwystanie odpowiednio sformatowanego tekstu na ekran
/ltekst bedzie zawierat réwniez aktualng warto$¢ zmiennej zm1 w formacie
//float
//cata szerokosc¢ pola liczby bedzie wynosic¢ 5 pozycji z czego 2 bedg po
/lprzecinku
//(zob. opis funkcji printf w rozdziale "Funkcje biblioteczne")

Wynik dziatania skryptu:

A WinCC-Runtime - X]

WartoS& zmiennej zm1 = 55.60 | =]
WartoS¢ zmiennej zm1 = 55.60 |
Warto&& zmiennej zm1 = 5h.60 |

f o

|09.03.04  |0Z:40:36

Fadanie 1 |

W ten sposob pokazano wykorzystanie funkcji printf() do formatowania tekstow wysytanych na
ekran.

Przyktady z podrecznika mozna probowac przeéwiczy¢ samodzielnie wykorzystujgc jeden
z darmowych kompilatorow pobranych z Internetu.

Jednym z najczesciej stosowanych kompilatoréw jest Borland C++ Compiler (np. wersja 5.5).

Mozna go znalez¢ w Internecie wpisujgc w wyszukiwarce internetowej hasto "bcc32.exe” -
nazwa pliku wykonywalnego kompilatora.
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Ponizej przedstawiono sposéb kompilacji programu wynikowego przy pomocy tegoz wtasnie

kompilatora:

1. skopiowanie plikdéw kompilatora do odpowiedniego katalogu (w omoéwieniu zatozono, ze pliki

beda sie znajdowaty w katalogu “c:\borland\" - Sciezka bedzie istotna dla kompilacji

programu
=10l x|
File Edit Wi Fawarites Tools Help ﬁ
= Back -~ = - | @586[’!:'1 |I%Fnlders @ | E’ q; o | FEFE R
Address Ia Bin ;I 'f'{)GD
Folders ) = Mame  # | Size I Typee
EI@ Local Disk (C:) ;I A CPP 1 KE C++ Source
-7 Borland AL exe S5 KE Application
= beess A.abij 4 KB Object File
iy T A.bds 384 KB TDS File
_D Examples E brcc.bak 1 KE M3-Di35 Bakch File
[ Help Fl=] b3z, cfg 1KE CFG Fils
D Inchu —lbccaz . exe 46 KB Application
_D Lib T lbrcsz. exe 65 KE  Application
I brecsz . exe 166 KB Application
plik z programem il:‘g" builtins . mak 1 KE Makefile
Zrodiowyrn w C ccazs0, di 1,372 KB application Extension
rikonywalny piik coZzs0me. dll 1,461 KE Application Extension
programu po ECDFFZDI‘HF.EXE 116 KB Application
kompilacji (.exe} Fcppaz.exe 237 KB Application
fronwerk. exe 19 KE  aApplication
plik .bat uZywany do Egrep.exe 100 KB Application
kompilacji programu ilink32.cfg 1KE (CFGFile
- 2:;::;’; d":.set?;::'e""’ Flilinkaz . exe 318 KE Application
kompilatora — Eimpdef.exe 166 KB Application
Eimplib.exe 1828 KB Application
[ plik kompilatora | InkdFmSo. dil 9z KB Application Extension
Emak.e.exe 112 KE Application
rlink3z . dll T3ikKE Application Extension
rw3Zcore. dil 734 KE  Application Extension
B Toaz.ExE 576 KB Application
TDI2ZHELP.TDH 165 KB TDH File
o TDSZIMST . EXE 140 EE  Application
Etdump.exe Z55 KB Application
FAvib.exe 60 KB application
Etnuch.exe 72 KB Application
_| [ trigraph.exe 17 KB aApplication
-
< | | ]
|31 objectls) (Disk Free space: 530 MEB) 7 .66 MB |EI| My Computer L

2. przygotowanie odpowiedniego pliku “.bat" utatwiajgcego kompilacje programéw - “bec.bat”.

& bce.bat - Notepad

File Edit Format Help

=101 ]
=

boc32.exe -Ic:“borTandyhecSsyinclude -Le:nbhorlandybocsSsLibh %1 =
! ﬁ
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3. przygotowanie pliku z programem (plik musi posiadac rozszerzenie ".cpp” np. "a.cpp” i musi
znalez¢ sie w odpowiednim katalogu - w tym samym co plik kompilatora):

& A.CPP - Notepad - 10| x|
File Edit Format Help
#include <stdio. hx =]

#Finclude <windows. hx>
#include <conio. h=

int maing)

float zml, zm2, zZm3;

Zml=3.4;

ZmZ=2.85;

Zms=3.14;

printf{"zmiennal = %.2f “n",zml);
printf{"zmiennaz = % 2f “\n",zm2);
printf{"zmiennas = %.2f “n",zZm32;

1] | v

4. przejscie do wiersza polecen, w ktérym najpierw bedzie dokonywana kompilacja programu,
a nastepnie uruchamiany program wynikowy. Kompilacja programu z linii komend - "bcc
a",bcc - plik ".bat" z ustawieniami kompilatora - "bcc.bat"; a - plik z kodem Zrodtowym
programu, ktory ma by¢ skompilowany - "a.cpp™:

SWINNT system 32 cmd.exe

Microzoft Windows 2008 [Uer=zion 5.688.21951]
(G Copyright 1985-20B8 Microsoft Corp.

c i Borland~bcc55%Bin*hcc a

c = Borlandsboe555Bin*bec32..exe —Ic:sborlandsbeeS55%include —Le :Sbhborlandsbec5SsLihb

a
Borland C++ 5.5 for Win32 Copyright <c?> 1993, 28600 Borland
n.CPP:

Turhe Incremental Link 5.88 Copuyright <c> 1997, 2888 Borland

c = Borlandsboce55%Binr_

5. jesli w wyniku kompilacji nie zostaty zarejestrowane btedy, to automatycznie zostanie
uruchomiony linker - program generujgcy na podstawie plikéw uzyskanych w trakcie
kompilacji plik wynikowy typu ".exe"”, ktéry stanowi juz wykonywalny kod kompilowanego
programu.

Sprawdzenie dziatania programu polega na uruchomieniu pliku ".exe” z linii komend.
Kompilowane programy sg generowane jako programy pracujgce w trybie tekstowym -
w konsoli Windows, ale w zupetnosci wystarczg do sprawdzenia dziatania przyktadow
realizowanych w niniejszym podreczniku.
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6. uruchomienie programu ".exe" z linii komend celem sprawdzenia jego dziatania:

= | Do WINNT system32h cond.exe
Microsoft Windows 28UH [Uersion 5.80.21751]
C(C>» Copyright 1?85-Z2088 Microszoft Corp.

c:»Borlandsbcch5%Binra : : .
zmiennai 3.48 wymik dziatania

2:85 programu
3.14

c:»BorlandsbhceS5sBin_

W programach napisanych w kompilatorach jezyka C musi znalez¢ sie funkcja main(), ktéra
stanowi gtéwng funkcje programu. Witasnie ta funkcja jest wykonywana przez program napisany
w jezyku C i przyktadowe programy nalezy umieszcza¢ wewnatrz funkcji main().

Do poprawnego dziatania programow niezbedne bedg réwniez odpowiednie pliki nagtiéwkowe
zawierajgce informacje o podstawowych typach danych i zmiennych wykorzystywanych
w prezentowanych przyktadach (zob. "Struktura jezyka C"):

#include <stdio.h>
#include <windows.h>
#include <conio.h>
int main()

{
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Na zakonczenie rozdziatu krotki test sprawdzajacy.

Zadanie

Nalezy w kolejnych liniach wyswietli¢ na ekranie wartosci zmiennych typu float: zm1, zm2, zm3.
Zmienne majg by¢ prezentowane na 2 miejscach po przecinku i opatrzone dodatkowym
opisem. Ktére z prezentowanych rozwigzan jest prawidtowe ? Prawidtowa odpowiedz znajduje

sie na koncu podrecznika.

Rozwigzanie 1

float zm1,zm2,zm3;

zm1=3.4;

zZm2=2.85;

zm3=3.14;

printf("zmienna1 = %.2f \n",zm1);
printf("zmiennaZ2 = %.2f \n",zm2);
printf("zmienna3 = %.2f \n",zm3);

Rozwigzanie 2

float zm1,zm2,zm3;
zm1=3.4;

zm2=2.85;

zm3=3.14;

printf("zmiennat = %.2f \n");
printf("zmienna2 = %.2f \n");
printf("zmienna3 = %.2f \n");

Rozwigzanie 3

float zm1,zm2,zm3;

zm1=3.4;

zZm2=2.85;

zm3=3.14;

printf("zmienna1 = %f \n",zm1);
printf("zmiennaZ2 = %f \n",zm2);
printf("zmienna3 = %f \n",zm3);
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llI-2. Podstawowe operacje matematyczne

Jezyk programowania umozliwia dokonywanie obliczeh matematycznych. Jest to jedno

z najczestszych zastosowan jezyka C w przypadku skryptow w WinCC. Na poczatek zostang
wykonane operacje typu: dodawanie i odejmowanie (zob. "Operatory”).

Proponowane rozwigzanie:

float zm1,zm2,wynik; //definicja zmiennych wykorzystywanych w programie

zm1=2; /lprzypisanie wartosci do zmiennych wykorzystywanych
/Iw trakcie obliczen

zm2=3;

wynik=zm1+zm2; /lwykonanie okreslonego obliczenia

printf("wynik= %f",wynik); //wyswietl wynik na ekranie
Widac, ze w propozycji rozwigzania zadawano state wartosci do obliczenn. Wartosci zmiennych
w sytuacjach praktycznych najczesciej stanowig jakies dane, na ktérych istnieje potrzeba
wykonania okreslonych przeliczen.

Jeszcze tylko préba sprawdzenia wiedzy na przyktadzie krotkiego testu. Ktore
z prezentowanych rozwigzan jest prawidtowe (odpowiedz znajduje sie na koncu podrecznika)?

Zadanie
Napisa¢ funkcje - Funkcja1 realizujgcg dodawanie na dwéch argumentach typu float InAi InB
(zob."Funkcje"). Funkcja powinna zwracac wynik dziatania. Ktére z prezentowanych rozwigzan

jest prawidtowe ? Prawidiowa odpowiedz znajduje sie na koncu podrecznika.

Rozwigzanie 1

float InA,InB,Wynik;
InA=3.4;

InB=2.85;
Wynik=InA+InB;

Rozwigzanie 2

void Funkcja(float InA, float InB)

{
return (InA+InB);
}

Rozwigzanie 3

float Funkcja1(float InA, float InB)

{
return (InA+InB);

}
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lll-3. Wykorzystanie instrukciji if()

Instrukcja warunkowa if() stuzy do uzaleznienia wykonywania fragmentéw programu od
spetnienia okreslonego warunku (zob. "Instrukcje w jezyku C").

Zadanie bedzie polegato na wystaniu okreslonego napisu na ekran.
Napis bedzie odzwierciedlat stan zmienne;j:

e Dla wartosci zmiennej mniejszej lub réwnej 10 napis bedzie brzmiat:
"Za niska wartoS¢ zmiennej: xxx", gdzie xxx okresla aktualng wartos¢ zmiennej.

e Dla warto$ci od 11 do 89 napis bedzie brzmiat:
"Wartos¢ zmiennej w dobrym przedziale: xxx".

e Dla wartosci zmiennej rownej i powyzej 90 napis bedzie brzmiat:
"Za wysoka wartoSc¢ zmiennej: xxx".

Propozycja rozwigzania:
float zm1;  //deklaracja zmiennej zm1
zm1=5; /lzadanie wartosci zm1 do celéw symulaciji

/linstrukcja if dla wartosci zm1 mniejszych i rownych 10
if(zm1<=10) printf("Za niska wartos¢ zmiennej: %.0f",zm1);

/linstrukcja if dla wartosci zm1 od 10 do 90
if(zm1>10 && zm1<90) printf("Wartosc zmiennej w dobrym przedziale: %.0f",zm1);

/linstrukcja if dla wartosci zm1 wiekszych i rownych 90
if(zm1>=90) printf("Za wysoka wartos¢ zmiennej: %.0f", zm1);

Widag, ze zaleznie od aktualnej wartosci zmiennej zm1 bedzie wyswietlany jeden z napisow -
zalezny od spetnienia warunku w okres$lonej instrukc;ji if().

Zadanie

Jaka bedzie warto$¢ zmiennej zm3 po wykonaniu ponizszego programu ?
Prawidtowa odpowiedz znajduje sie na koncu podrecznika.

float zm1,zm2,zm3;
zm1=15;

zm2=10;

zm3=1;
zm3=(zm1+zm2)*zm2;
if(zm1>250) zm3=zm2+10;
else

{

zm3=zm3+5;

}
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lll-4. Uniwersalna funkcja realizujgca podstawowe operacje matematyczne

Zadanie polega na wykonaniu funkciji, ktéra bedzie posiadata 3 argumenty wejsciowe:
InA typu float, InB typu float oraz Operacja typu char (zob. "Zmienne").

Zmienne InA, InB beda stanowity argumenty, na ktérych bedg wykonywane operacje
arytmetyczne.

Trzeci parametr wejsciowy bedzie okreslat rodzaj operacji:

+ dodawanie
odejmowanie

* mnozenie

/ dzielenie

Wynik bedzie zwracany jako rezultat dziatania funkcji. W przypadku btedu operacji (dzielenie
przez zero) funkcja bedzie zwracaé wartosc 0.

Zadanie

Ktore z ponizszych rozwigzan stanowi poprawny program opisanej funkcji ?
Prawidtowa odpowiedz znajduje sie na koncu podrecznika.

Rozwiazanie 1

void DzialanieArytmetyczne(float InA, float InB, char Dzialanie)
{

if(Dzialanie=="+') return (InA+InB);

if(Dzialanie=="-') return (InA-InB);

if(Dzialanie==""') return (InA*InB);

if(Dzialanie=="7" && InB!=0.0) return (InA/InB);

else return 0.0;

}

Rozwigzanie 2

float DzialanieArytmetyczne(float InA, float InB, char Dzialanie)
{

if(Dzialanie=="+'") return (InA+InB);

if(Dzialanie=="') return (InA-InB);

if(Dzialanie==""') return (InA*InB);

if(Dzialanie=="/") return (InA/InB);

}

Rozwigzanie 3

float DzialanieArytmetyczne(float InA, float InB, char Dzialanie)
{
if(Dzialanie=="+') return (InA+InB);
if(Dzialanie=="') return (InA-InB);
if(Dzialanie==""') return (InA*InB);
if(Dzialanie=="/" && InB!=0.0) return (InA/InB);
else return (float)0.0;
}
llI-5. Funkcja udoskonalona o sygnalizacje bledéw
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W zadaniu tym nalezy udoskonali¢ funkcje z poprzedniego rozdziatu ("Uniwersalna funkcja
realizujgca podstawowe operacje matematyczne") o wykrywanie btedu dzielenia przez 0.

Wynik dziatania funkcji nie bedzie juz rezultatem operacji matematycznej, a statusem btedu.

Wynik réwny jeden okresla poprawne wykonanie operacji matematycznej, zero okresla btad
(dzielenie przez 0). Poniewaz funkcja moze zwracac tylko jedng wartos¢, to rezultat okreslonej
operacji matematycznej bedzie zwracany w postaci dodatkowego argumentu funkgciji.

Nalezy pamietac¢ o tym, ze jesli istnieje koniecznos¢ zwrdcenia wartosci w postaci jednego
z argumentow, to musi on reprezentowac adres zmiennej, do ktorej wartos¢ zostaje zwrdécona
(zob. "Funkcje"), (zob. "Wskazniki do zmiennych").

Proponowane rozwigzanie:

BOOL DzialanieArytmetyczne(float InA, float InB,char Dzialanie, float *Wynik)
{

I/ dodawanie
if(Dzialanie=="+')

{
*Wynik=(InA+InB);
return 1;

}

/l odejmowanie
if(Dzialanie=="-')

{
*Wynik=(InA-InB);
return 1;

}

I/ mnozenie
if(Dzialanie=="")

{
*Wynik=(InA*InB);
return 1;

}

Il dzielenie
if(Dzialanie=="7" && InB!=0.0)

{
*Wynik=(InA/InB);
return 1;

}

else return O;

}
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Zadanie

Przyktadowe wykorzystanie przedstawionej funkcji we wtasnym programie (wywotanie funkciji)

powinno by¢ zadeklarowane w sposéb nastepujacy (prawidtowa odpowiedz znajduje sie na
koncu podrecznika):

Rozwiazanie 1

float zm1;
if(DzialanieArytmetyczne(12,0,/',&zm1)) printf("%f\n",zm1);
else printf("Blad operacji\n”);

Rozwigzanie 2

float *zm1;
if(DzialanieArytmetyczne(12,0,/',&zm1)) printf("%f\n",zm1);
else printf("Blad operacji\n”);

Rozwigzanie 3

float zm1;
if(DzialanieArytmetyczne(12,0,/,*zm1)) printf("%f\n",zm1);
else printf("Blad operacji\n”);
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lll-6. Zamiana wartosci zmiennej typu float na fancuch znakowy

Zadanie to bedzie polegato na realizacji zamiany aktualnej wartosci zmiennej typu float na
tancuch tekstowy (zob. "Zmienne").

Do tego celu wykorzystana zostanie funkcja analogiczna do funkcji printf(), ale wysytajgca tekst
nie na ekran komputera a do zmiennej stanowigcej tablice znakowg. Mowa tutaj o funkcji
sprintf() (zob. "Wybrane funkcje biblioteczne”).

Proponowane rozwigzanie:

char tekst[256]; //deklaracja tancucha tekstowego - tablicy znakéw o rozmiarze 255
llznakéw

float zm; //ldeklaracja zmiennej typu float

zm=3.15; /lwpisanie wartosci do zmiennej typu float

sprintf(tekst,"%f",zm),; //zamiana warto$ci zmiennej typu float na tekst i wpisanie go do
/Mtablicy znakéw

printf(tekst); /Iwystanie tekstu na ekran

W wyniku dziatania funkcji na ekranie zostanie wyswietlona warto$¢ zmiennej zm:

»ﬂ WinCC-Runtime - x|

3.150000 ]

|09.03.04  |16:16:24

FEGENE |

Zadanie
Powyzszy program zmodyfikowano w nastepujgcy sposob:

char tekst[256];

float zm;

zm=3.15;
sprintf(tekst,"%010.2f",zm);
printf("%s\n" tekst);

Kilkakrotne nacisniecie przycisku spowoduje wyswietlenie napisu (prawidtowa odpowiedz
znajduje sie na koncu podrecznika):
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Rozwigzanie 1

A WinCC-Runtime -

Rozwigzanie 2

A winCC-Runtime -

Rozwigzanie 3

A WinCC-Runtime -
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lll-7. Zamiana tancucha znakowego na zmienng typu float

W zadaniu tym nalezy zamieni¢ aktualng warto$¢ tancucha tekstowego na zmienng typu float
(zob. "Zmienne").

Oczywiscie tekst musi zawiera¢ prawidtowg warto$¢ odpowiadajgcg wartosci zmiennej float.
Do tego celu wykorzystana zostanie funkcja o dziataniu odwrotnym do funkcji sprintf() - funkcja
sscanf() (zob. "Wybrane funkcje biblioteczne").

Proponowane rozwigzanie:

char tekst[256]; //deklaracja tancucha tekstowego - tablicy znakéw o rozmiarze 255
llznakdéw
float zm; //deklaracja zmiennej typu float

sprintf(tekst,"%f",3.15); /lwpisanie wartosci do zmiennej typu tablica tekstéw - funkcja
IIsprintf() zob. "Funkcje biblioteczne")

sscanf(tekst,"%f",&zm);  //zamiana wartosci zmiennej typu tekst na typ float
printf("%An",zm); /lwystanie wartosci zmiennej na ekran

W wyniku dziatania funkcji na ekranie zostanie wyswietlona warto$¢ zmiennej zm:

A WinCC-Runtime - X

3.1500001 -]
3.1500001
3.1500001
3.1500001

i Ny

|09.03.04  |16:42:23

FadERE |

Zadanie

Czy w wywotaniu funkcji sprintf() w powyzszym zadaniu argument (zmienna) tekst jest
traktowana jako wskaznik (czy do wywotania funkcji sprintf() przekazywany jest adres zmienne;j
tekst, czy jedynie jej warto$¢) (zob. "Funkcje”), (zob. "Wskazniki do zmiennych") ? Prawidtowa
odpowiedz znajduje sie na koncu podrecznika.

strona 39/ 56



llI-8. Pobranie dlugosci tekstu zapisanego w fancuchu znakowym

Zadanie polega na sprawdzeniu dtugosci tekstu zapisanego w tancuchu tekstowym.
Najprostszg metodg jest wykorzystanie funkgcji bibliotecznej (zob. "Wybrane funkcje
biblioteczne") - strlen().

Inng metoda jest wykorzystanie wtasciwosci tancuchéw tekstowych - informacji o koncu tekstu
jaki stanowi znak \Q' (zob. "Zmienne w jezyku C"). Jesli tablica znakéw zawiera przyktadowy
napis "ala”, to kolejne elementy tablicy bedg zawiera¢ znaki: 'a', 'I', 'a', "\0', pozostate miejsce
w tablicy, ktora jest zazwyczaj znacznie diuzsza pozostaje niewykorzystane.

Zadanie
Ktore z ponizszych rozwigzan jest poprawne (nie chodzi o to ktére jest optymalne, a jedynie
o to, ktore bedzie poprawnie dziata¢) ? Prawidtowa odpowiedz znajduje sie na koncu

podrecznika.

Rozwigzanie 1

int dlugosc;

char tekst[256];

sprintf(tekst,"%s"," ala ma kota");
dlugosc=strlen(tekst);

printf("dlugosc tekstu = %d\n",dlugosc);

Rozwigzanie 2

int i.j,dlugosc;

char tekst[256];
sprintf(tekst,"%s"," ala ma kota");
J=0;

for(i=0;i<=256;i++)

{
if(tekst[i]!="0') j=i+1;
else break;

}
dlugosc=j;
printf("dlugosc tekstu = %d\n",dlugosc);

Rozwigzanie 3

int i.j,dlugosc;

char tekst[256];
sprintf(tekst,"%s"," ala ma kota");
i=0;

J=0;

while (tekst[i]!="0’)

{

J=i+1;

if(i>=256) break;

j++;

}

dlugosc=j;

printf("dlugosc tekstu = %d\n",dlugosc);
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llI-9. Zamiana tancucha znakowego na zmienng typu float ze sprawdzeniem
poprawnosci konwersji

Zadanie do zrealizowania jest podobne do wykonywanego juz poprzednio zadania (zob.
"Zamiana fancucha znakowego na zmienng typu float").

Rozwigzanie nalezy uzupetni¢ o wykrywanie poprawnosci konwersiji - okreslenie, czy tekst
zapisany w tancuchu znakowym jest odpowiednikiem poprawnej wartosci typu float.

Proponowane rozwigzanie:

char tekst[256];

float zm;

int ret,err,kropka,minus;
int dlugosc;

int i;

//lzadawanie roznych wartosci do tablicy tekstow celem sprawdzenia dziatania
/Isprintf(tekst,"%s","3..15");

/Isprintf(tekst,"%s","3.15");

/Isprintf(tekst,"%s","-003.15");

/Isprintf(tekst,"%s","315s");

IIsprintf(tekst,"%s","3..15");

o~ — —

dlugosc=strlen(tekst);
err=0;
kropka=0;
minus=0;
for(i=0;i<dlugosc;i++)
{
if(tekst[i]>="0" && tekst[i]<="9'){;} //czy mamy do czynienia z cyframi ?
else
{
/jesli nie sg to cyfry to moze by¢ przecinek - liczenie liczby przecinkow
if(tekst[i]=="") kropka++;
else
{
/jesli nie sg to cyfry to moze by¢é minus - liczenie liczby minuséw
if(tekst[i]=="-") minus++;

else err++;
}
}
}
if(kropka >1) err=1; /ljesli wiecej niz jeden przecinek to btgd
if(minus >1) err=1; /ljesli wiecej niz jeden minus to btad
ret=sscanf(tekst,"%f",&zm); //sprawdzenie poprawnosci konwersji funkcji sscanf()

if(retI= 1) err=1;
if(err==0) printf("%f\n",zm); /ljedli nie ma btedu konwersiji, to wyswietlamy warto$¢

/lzmienngj float
else printf("Bledna dana do konwersji\n"); /lw innym przypadku komunikat o btedzie
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/lwys$wietlenie warto$ci zmiennych pomocniczych do celéw diagnostycznych

printf("kropka %d\n",kropka);
printf("minus %d\n",minus);
printf("ret %d\n",ret);
printf("err %d\n",err);

W wyniku dziatania funkcji na ekranie zostang wyswietlone nastepujgce teksty

A WinCC-Runtime -

lub w przypadku poprawnej konwersji

A winCC-Runtime -
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Zadanie

Ktory z ponizszych programow nie zawiera btedow sktadni jezyka C (prawidtowa odpowiedz
znajduje sie na koncu podrecznika):

Rozwigzanie 1

int i,dlugosc,j;
dlugosc=15;
for(i=0;i<dlugosc;i++)

if(j==>5) printf("ala ma kota\n"),
j=i;
}

Rozwigzanie 2

int i,dlugosc,j;
dlugosc=15;
for(i=0,i<dlugosc,i++)

if(j==>5) printf("ala ma kota\n"),
J=i;
}

Rozwigzanie 3

int i,dlugosc,j;
dlugosc:=15;
for(i==0;i<dlugosc;i++)
{
if(j=5) printf("ala ma kota\n");
J=I;
}
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llI-10. Skalowanie wartosci z okresleniem progéw przekroczen

Zadanie polega na przeskalowaniu wartosci typu float oraz okresleniu przekroczen tej wartosci
(przekroczenia okreslane sg dla wartosci juz przeskalowanej).

Proponowane rozwigzanie:

//deklaracje odpowiednich zmiennych
float X_Lo;

float X_Hi;

float'Y _Lo;

float Y _Hi;

float InVal;

float Y _LimitLo;
float Y _LimitHi;
float OutVal;
BOOL OutHiLimit;
BOOL OutLoLimit;
float a,b;

InVal=11; /ltymczasowe wartosci zadawane do symulacji
X_Lo=0;

X_Hi=100;

Y_Lo=0;

Y_Hi=200;

Y_LimitLo=90;

Y_LimitHi=210;

if(X_Lo-X_Hi)==0.0) return; //btad dzielenia przez 0

a=(Y_Lo-Y_Hi)/(X_Lo-X_Hi); //obliczenie wspotczynnikow a i b dla rownania prostej
b=Y Lo-a*X_Lo;

OutVal=a*InVal+b;

if(OutVal>Y _LimitHi) OutHiLimit=1;,  //odpowiednie ustawienie zmiennych limitow
else OutHILimit=0;

if(OutVal<Y_LimitLo) OutLoLimit=1;
else OutlLoLimit=0;

printf("OutVal = %f\n",OutVal); /lwyswietlenie informacji na ekranie

printf("OutHiLimit= %d\n", OutHiLimit);
printf("OutLoLimit= %d\n", OutLoLimit);
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Zadanie

Na ekranie nalezy wyswietli¢ zmienng typu float prezentowang w apostrofach, na 10 miejscach
w tym 2 po przecinku, z przodu powinna by¢ uzupetniona zerami. Zmienna powinna byc¢
opatrzona opisem pobranym z innej zmiennej tekstowej, powinna by¢ wyswietlona zawsze

w nowej linii. Prawidtowa odpowiedz znajduje sie na kohcu podrecznika.

Opis do zmiennej "0000256.87"

Ktére rozwigzanie jest prawidiowe?

Rozwigzanie 1

char txt[256];

float zm1;

sscanf(txt,"%s","Opis do zmiennej");
zm1=256.87;

printf("%s \'%10.2\\n", txt,zm1);

Rozwigzanie 2

char txt[256];

float zm1;

sprintf(txt,"%s","Opis do zmiennej");
zm1=256.87;

printf("%s \'%010.2A\n" txt,zm1);

Rozwigzanie 3

char txt[256];

float zm1;

sprintf(txt,"%s","Opis do zmiennej");
zm1=256.87;

printf("%s %N\n" txt, zm1);
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llI-11. Wykonanie funkcji bibliotecznej

Stworzy¢ funkcje biblioteczng do poprzedniego zadania (zob. "Skalowanie wartosci
Z okreSleniem progow przekroczen").

Nalezy tutaj przypomnie¢ metody zwracania warto$ci poprzez argumenty wejsciowe funkciji
(zob."Funkcje", "Wskazniki do zmiennych").

Proponowane rozwigzanie:

BOOL Skalowanie( float X_Lo,
float X_Hi,
float' Y Lo,
float Y _Hi,
float InVal,
float Y _LimitLo,
float Y _LimitHi,
float *OutVal,
BOOL *OutHiLimit,
BOOL *OutLoLimit)

{
float a,b;

if(X_Lo-X_Hi)==0.0) return O;  //btad dzielenia przez 0
//obliczenie wspoétczynnikdw a i b dla rownania prostej
a=(Y_Lo-Y_Hi)/(X _Lo-X_Hi); b=Y_Lo-a*X_Lo;
*OutVal=a*InVal+b;

/lodpowiednie ustawienie zmiennych limitéw

if (*OutVal>Y _LimitHi)  *OutHiLimit=1;

else *OutHiLimit=0;

if (*OutVal<Y_LimitLo)  *OutLoLimit=1;
else *OutlLoLimit=0;

return 1;
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Zadanie

Jak powinna by¢ wywotana powyzsza funkcja biblioteczna, jesli chcemy jej uzy¢ we wtasnym
programie? Prawidtowa odpowiedz znajduje sie na koncu podrecznika.

Rozwigzanie 1

float InVal;

float &OutVal;
BOOL &OutHiLimit;
BOOL &OutLoLimit;
InVal=256.8;

if(Skalowanie(0,100,0,200,InVal,90,210, OutVal, OutHiLimit, OutLoLimit))

{

printf("OutVal = %f\n",OutVal);
printf("OutHiLimit= %d\n", OQutHiLimit);
printf("OutLoLimit= %d\n",OutLoLimit);
}

else printf("Dzielenie przez zero\n");

Rozwigzanie 2

float InVal;

float *OutVal;
BOOL *OutHiLimit;
BOOL *QutLoLimit;
InVal=256.8;

if(Skalowanie(0,100,0,200,InVal,90,210, OutVal,OutHiLimit, OutLoLimit))
{

printf("OutVal = %f\n",OutVal);

printf("OutHiLimit= %d\n", OutHiLimit);

printf("OutLoLimit= %d\n",OutLoLimit);

}

else printf("Dzielenie przez zero\n");

Rozwigzanie 3

float InVal;

float OutVal;
BOOL OutHiLimit;
BOOL OutLoLimit;
InVal=256.8;

if(Skalowanie(0,100,0,200,InVal,90,210,&0utVal, &OutHiLimit, & OutLoLimit))

{
printf("OutVal = %f\n",OutVal);

printf("OutHiLimit= %d\n", OutHiLimit);
printf("OutLoLimit= %d\n",OutLoLimit);

else printf("Dzielenie przez zero\n");
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lll-12. Poréwnywanie dwéch tancuchéw znakowych

Zapisac funkcje poréwnujgcag zawartos¢ dwu fancuchéw znakowych. Jesli sg identyczne,
zwrocona powinna zostaé wartos¢ 1, w przeciwnym wypadku funkcja powinna zwracac
wartos¢ 0.

W rozwigzaniu nie nalezy korzystac z innych funkgciji bibliotecznych jezyka C niz strlen() (zob.
"Wybrane funkcje biblioteczne")

Proponowane rozwigzanie:
BOOL PorownajTeksty(char *txt1,char *txt2)
{
int dlugosc1,dlugosc2,i;

dlugosc1=strlen(txt1);
dlugosc2=strlen(txt2); //pobierz dtugosci obu tancuchéw znakowych

/ljesli tancuchy majg inne dtugosci to nie mogg byc¢ takie same - zwr6c 0
if(dlugosc1 != dlugosc2) return 0;

for(i=0;i<=dlugosc1;i++)

/[sprawdz poszczegolne znaki w tancuchach - jesli sg rozne zwréé 0
if(*(txt1+i)1=*(txt2+i)) return O;

/loba tancuchy sg identyczne - zwrdc 1
return 1;
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Zadanie

Ktore wywotania funkcji z powyzszego zadania sg prawidtowe ?
Prawidtowa odpowiedz znajduje sie na koncu podrecznika.

Rozwigzanie 1

char t1[]="ola ma kota";

char t2[256];

sprintf(t2,"%s","ala ma kota");
printf("%d\n",PorownajTeksty(t1,t2));

Rozwigzanie 2

char *t1="ala ma kota";

char t2[256];

sprintf(t2,"%s", "ala ma kota");
printf("%d\n",PorownajTeksty(t1,t2));

Rozwigzanie 3

char t1[256];

char t2[256];

sprintf(t1,"%s","ala ma kota ");
sprintf(t2,"%s","ala ma kota");
printf("%d\n",PorownajTeksty(t1,t2));

strona 49 / 56



llI-13. Operacje na bitach

Zapisac funkcje sprawdzajgcg stan bitu w zmiennej typu stowo (16 bitowej).

Funkcja powinna posiada¢ dwa argumenty wejsciowe: wartosc - zmienna typu WORD, w ktérej
sprawdzane bedg wartosci poszczegdlnych bitdéw, nr_bitu - numer bitu ktérego stan chcemy
sprawdzi¢ (0..15).

Wynikiem dziatania funkcji powinien by¢ stan sprawdzanego bitu.

Proponowane rozwigzanie:

BOOL ZwrocWartoscBituONr(WORD wartosc, WORD nr_bitu)
{

WORD wart_bitu,i;

BOOL Out;

Out=0;
wart_bitu=1;
i=0;

/lwygenerowanie odpowiedniej maski bitowej zaleznej od numeru
while(i<nr_bitu)

{

/lobserwowanego bitu - celem p6zniejszego sprawdzenia stanu tego bitu
wart_bitu=(WORD)(wart_bitu*2);

++;
}
wartosc= (WORD)(wartosc &wart_bitu); //sprawdzenie czy dany bit w stowie jest
/ljiedynka
if(wartosc==wart_bitu) Out=1;
return Out;
}

Zadanie
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Ktoére wywotania funkcji z powyzszego zadania dadzg w wyniku wartos¢ 1 ?
Prawidtowa odpowiedz znajduje sie na koncu podrecznika.

Rozwiazanie 1

WORD ObserwowaneSlowo;

WORD NrBitu;

BOOL ret;

ObserwowaneSlowo=0x01;

NrBitu=0;

ret=ZwrocWartoscBituONr(Obserwowane Slowo, NrBitu);
printf("Bit nr %d ma wartosc %d",NrBitu,ret);

Rozwigzanie 2

WORD ObserwowaneSlowo;

WORD NrBitu;

BOOL ret;

ObserwowaneSlowo=100;

NrBitu=2;

ret=ZwrocWartoscBituONr(Obserwowane Slowo, NrBitu);
printf("Bit nr %d ma wartosc %d",NrBitu,ret);

Rozwigzanie 3

WORD ObserwowaneSlowo;

WORD NrBitu;

BOOL ret;

ObserwowaneSlowo=0x64;

NrBitu=>5;

ret=ZwrocWartoscBituONr(Obserwowane Slowo, NrBitu);
printf("Bit nr %d ma wartosc %d",NrBitu,ret);
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l1-14. Zapis do pliku tekstowego

Stworzy¢ funkcje wpisujgcg do pliku tekstowego o podanej nazwie okreslony tekst (zob.
"Wybrane funkcje biblioteczne").

Jesli plik jeszcze nie istnieje, to funkcja powinna go utworzy¢, w przeciwnym wypadku powinna
dopisywac teksty do pliku juz istniejgcego.

Funkcja powinna posiada¢ dwa argumenty wejsciowe: nazwa_pliku - zmienna typu char®,

w ktérej przekazywana bedzie nazwa pliku do obrébki, tekst - tekst do zapisu w pliku. Wynikiem
dziatania funkcji powinien by¢ status operacji na pliku - 1 operacja sie udata, 0 - btgd zapisu.
Proponowane rozwigzanie:

BOOL ZapiszTekstDoPliku(char *nazwa_pliku, char *tekst)

{
FILE *pFile; /ldeklaracja zmiennej - uchwytu pliku
pFile=fopen(nazwa_pliku,"at"); //odpowiednie otwarcie pliku
if(pFile)
{
forintf(pFile,tekst); lIzapisz tekst do pliku
fclose(pFile); /lzamkniecie pliku
return 1;
}
else return 0;
}
Zadanie

Ktore wywotanie funkcji z powyzszego zadania jest prawidtowe ?
Prawidtowa odpowiedz znajduje sie na koncu podrecznika.

Rozwiazanie 1

char NazwaPliku[]="c.//plik1.txt";
ZapiszTekstDoPliku(NazwaPliku, "ala ma kota\n");

Rozwigzanie 2

ZapiszTekstDoPliku("c:\plik1.txt","ala ma kota\n");

Rozwigzanie 3

char *NazwaPliku="c:\\plik1.txt";
ZapiszTekstDoPliku(NazwaPliku, "ala ma kota\n");
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IV. Rozwigzania zadan
IV-1. M6j pierwszy program

Rozwigzanie 1

Poprawne rozwigzanie.

Rozwigzanie 2

Zte rozwigzanie.
Funkcje printf() w prezentowanym przyktadzie nie posiadajg odwotan do odpowiednich
zmiennych. Zapis prawidtowy to np.: printf("zmienna1 = %.2f \n", zm1);

Rozwigzanie 3

Zte rozwigzanie.
Funkcje printf() nie posiadajg znacznika rozmiaru formatowanej zmienne;j.
Nie wiadomo wiec na ilu miejscach zmienne te powinny by¢ wyswietlane.

IV-2. Podstawowe operacje matematyczne

Rozwigzanie 1

Zte rozwigzanie.
Ten kod programu nie stanowi funkciji.

Rozwiazanie 2

Zte rozwigzanie.
Funkcja z zadeklarowanym typem zwracanym - void nie moze zwracac¢ wartosci.

Rozwigzanie 3

Poprawne rozwigzanie.

IV-3. Wykorzystanie instrukcji if()

Rozwigzanie

255.
Realizowana operacja matematyczna to:
zm3=(15+10)*10=250 po instrukcji else: zm3=250+5
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IV-4. Uniwersalna funkcja realizujgca podstawowe operacje matematyczne

Rozwigzanie 1

Zte rozwigzanie.
Funkcja z zadeklarowanym typem zwracanym - void nie moze zwracac¢ wartosci.

Rozwigzanie 2

Zte rozwigzanie.
Brak sprawdzania btedu dzielenia przez 0.

Rozwigzanie 3

Poprawne rozwigzanie.

IV-5. Funkcja udoskonalona o sygnalizacje btedéw

Rozwigzanie 1

Poprawne rozwigzanie.

Rozwigzanie 2

Zte rozwigzanie.
Zle zadeklarowana zmienna - argument funkcji.

Rozwigzanie 3

Zte rozwigzanie.
Zte odwotanie do wskaznika zmiennej w wywotaniu funkcji.

IV-6. Zamiana wartosci zmiennej typu float na tancuch znakowy

Rozwigzanie 1

Zte rozwigzanie.
Wyswietlana zmienna bedzie uzupetniona z przodu zerami.

Rozwiazanie 2

Poprawne rozwigzanie.

Rozwiazanie 3

Zte rozwigzanie.
Brakuje przejs¢ do nastepnej linii.

IV-7. Zamiana tancucha znakowego na zmienng typu float
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Rozwigzanie:

Przekazywany jest adres zmiennej text.

Poniewaz do tej zmiennej funkcja zapisuje wynik swojego dziatania -

to w wywotaniu musi sie znalez¢ adres zmiennej - wskaznik do zmienne;j.

IV-8. Pobranie dtugosci tekstu zapisanego w tancuchu znakowym

Wszystkie rozwigzania sg poprawne.

IV-9. Zamiana taincucha znakowego na zmienng typu float ze
sprawdzeniem poprawnosci konwersji

Rozwiazanie 1

Poprawne rozwigzanie.

Rozwiazanie 3

Zte rozwigzanie. W funkgciji for() nalezy uzywac';' a nie ',".

Rozwiazanie 3

Zte rozwigzanie.
W przypisaniu wartosci do zmiennej wykorzystuje si¢ znak '=', a nie znaki ":=".
W petli for() nie uzywa sie znakow '=="'

IV-10. Skalowanie wartosci z okresleniem progoéw przekroczen

Rozwiazanie 1

Zte rozwigzanie.
Brak uzupetniania zerami zmiennej formatowane;j.

Rozwigzanie 2

Poprawne rozwigzanie.

Rozwigzanie 3

Zte rozwigzanie.
Brak okreslenia rozmiaru prezentowanej zmienne;.
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IV-11. Wykonanie funkcji bibliotecznej

Rozwigzanie 1

Zte rozwigzanie.
Zte deklaracje zmiennych i pozniejsze zte ich wywotanie.

Rozwigzanie 2

Zte rozwigzanie.
Zte deklaracje zmiennych i pdzniejsze zte ich wywotanie.

Rozwigzanie 3

Poprawne rozwigzanie.

IV-12. Poréwnywanie dwéch tancuchéw znakowych

Wszystkie rozwigzania sg poprawne.

IV-13. Operacje na bitach

Wszystkie rozwigzania sg poprawne.

IV-14. Zapis do pliku tekstowego

Rozwigzanie 1

Zte rozwigzanie.
Zle zadeklarowana nazwa pliku - zamiast znakow '//' w notacji jezyka C powinno by¢ "\\'.

Rozwiazanie 2

Zte rozwigzanie.
Zle zadeklarowana nazwa pliku - zamiast znaku \' w notacji jezyka C powinno by¢ "\\'.

Rozwigzanie 3

Poprawne rozwigzanie.
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