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/mienne

Przypomnienie/podsumowanie

1. Wszystkie zmienne musza byc¢ zadeklarowane.

2. Nazwa zmiennej sktada sie z liter i cyfr, a rozpoczyna sie literg; znak
podkreslenia zalicza sie do liter.

3. Nazwy zmiennych nie powinny sie zaczyna¢ od znaku podkreslenia
(tak nazywaja sie zmienne systemowe).

4. Deklaracja obowiazuje wewnatrz bloku (i we wszystkich blokach
znajdujacych sie ,nizej").
5. W C wystepuja zmienne globalne (zewnetrzne) i lokalne.

0. Deklaracja lokalna przystania deklaracje globalng (jezeli nawa
zmiennej jest taka sama).




W szczegolnosci. ..

... ponizsza konstrukcja

for(int i = 0; i < 10; i++4)

{
}

jest poprawna.

printf ("t = %d\n), i);




W szczegolnosci. ..

... ponizsza konstrukcja

for(int i = 0; i < 10; i++4)

{
}

jest poprawna.

printf("t = %d\n), 1);

Ale ponizsza
for(int i = 0; i < 10; i++4)

{
}

printf("t = %d\n), i);

printf ("t = %d\n), i);

juz nie...

...gdyz zmienna i jest zmienng lokalna tylko dla petli!




/mienne zewnetrzne i wewnetrzne

#include <stdio.h>

int a; // <—— Zmienna zewnetrzna

int main(void)

{

int b; // <—— Zmienna wewnetrzna

Zmienne zewnetrzne nazywane bywaja zmiennymti ,globalnymi” (czyli
dostepnymi dla kazdej funkcji programu).




/mienne statyczne i automatyczne

Troche zametu

1.

Dodatkowo mozna zazgda¢ od zmiennej zeby byta ,statyczna” (co deklaruje sie
dodajac stowo kluczowe static przed nazwa typu).

static int x;

Zmienna statyczna zewnetrzna pozostaje zdefiniowana tylko dla funkciji
zdefintowanych w jednym pliku zrédtowym (ukryta jest dla funkcji z innych plikow
zrédtowych).

. Zmienna statyczna wewnetrzna zachowuje swoja wartos¢ pomiedzy kolejnymi

wywotaniami funkcji.

. Zmienne, ktdére nie sa statyczne nie muszg zachowywad wartosct miedzy wejsciami

do funkcji (ale moga) — ale nie mozna na to liczyc!
Dodatkowo zmienne statyczne wewnetrzne inicjowane sa na wartos¢ zero (jezeli
programista nie zazada zeby byto inaczej).



/mienne statyczne i automatyczne

#include <stdio.h>

void f(void)

{
static int x ; /x zmienna statyczna x/
int y = 0; [* zmienna automatyczna x|
X++;
y-+-+;
printf("X=%d, Y=%d\n", x, y);

int main ()
F();
F();
F();
ret

urn 0;
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Tablice

1. Gdy potrzebujemy przechowac kilka zmiennych tego samego typu
(L jako$ powiazanych ze soba) stosujemy tablice.

2. Tablica to cigag zmiennych o tej samej nazwie; dostep do
poszczegodlnych elementéw odbywa sie przez podanie numeru

zmiennej (indeksu/éw).
012 3 456 789

HEEEEEREEN

3. Elementy numerowane sg poczawszy od zera.

4. Deklaracja wyglada tak:
typ nazwa_tablicy[rozmiar];
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Tablice

1. Tablica jest zmiennag ztozona (strukturg pewnego rodzaju).
2. Stuzy do przechowywania danych tego samego typu.
3. Jezeli chcemy nadac¢ elementom tablicy wartosci poczatkowe
int tablica[3] = {1,2,3};
4. To jest rowniez poprawna deklaracja:
int tablica[20] = {1,};
(pterwszy element tablicy ma wartos¢ 1, pozostate majg wartosc¢ 0)
5. Nie zawsze trzeba podawac rozmiar tablicy — czasami kompilator moze sie
domysli¢ sam:
int tablica[] = {1, 2, 3, 4, 5};
zostanie zadeklarowana tablica o pieciu elementach.




Wielkos¢ tablic

1 #include<stdio . h>
2 int main(void)

3

4 int t[] = {1, 2, 3, 4, };

5 int i;

6 for (i = -1, i < 7; i++4)

7 printf("t[%d] = %d\n", i, t[i]);
8 return 0;

9 }




Wielkos¢ tablic

1 #include<stdio . h>
2 int main(void)

34

4 int t[] = {1, 2, 3, 4, };

5 int i;

6 for (i = -1, i < 7; i++4)

7 printf("t[%d] = %d\n", i, t[i]);
8 return 0;

9 }

[le elementdéw ma tablica t?




Wykonany po raz pierwszy

t[-1] = 11131
t[0] =
t[1] =
t[2] =
t[3] =
t[4] = -1296194160
t[5] = 32767

t[6] =0

D wWw N -




Wykonany po raz drugi

t[-1] = 10955
t[0] =
t[1] =
t[2] =
t[3] =
t[4] = -868000288
t[5] = 32767

t[6] =0

D wWw N -




Wykonany po raz trzeci

t[-1] = 11015
t[0] =
t[1] =
t[2] =
t[3] =
t[4] = -143761264
t[5] = 32767

t[6] =0

D wWw N -




Inicjowanie |

1. W deklaracji obiektu mozna zawrze¢ wartos¢ poczatkowa
deklarowanego identyfikatora.

2. Inicjator, ktéry poprzedza sie operatorem = jest albo wyrazeniem, albo
lista inicjatoréow zawarta w nawiasach klamrowych.

3. Lista moze konczyc sie przecinkiem.

4. Dla obiektéw i tablic statycznych wszystkie wyrazenia w inicjatorach
musza byc¢ wyrazeniami statymi.

' Nie iniciowe wni . - . iniciowa ak, ic
5. Nie inicjowany jawnie obiekt statyczny jest inicjowany tak, jakby
jemu, (lub jego sktadowym) przypisano wartos¢ zero.

0. Poczatkowa wartos¢ nie zainicjowanego jawnie obiektu
automatycznego jest niezdefiniowana.

/. Inicjatorem dla obiektu arytmetycznego jest pojedyncze wyrazenie
(by¢ moze ujete w nawiasy klamrowe).




Inicjowanie Il

8. Inicjatorem dla struktury jest albo wyrazenie tego samego typu albo
ujeta w nawiasy klamrowe lista inicjatorow dla jej kolejnych
sktadowych.

9. Inicjatorem dla tablicy jest ujeta w klamry lista inicjatorédw dla jej
kolejnych elementow.

10. Jesli nie jest znany rozmiar tablicy — to rozmiar ten wylicza sie na
podstawie liczby inicjatoréw.

11. Jesli tablica ma ustalony rozmiar — liczba inicjatoréw nie moze
przekroczy¢ liczby elementéw tablicy; jesli lista jest kréotsza
uzupetniana jest zerami.

12. Specjalnym przypadkiem jest tablica znakowa, ktéra moze byc
inicjowana napisem (kolejne znaki napisu inicjuja kolejne elementy
tablicy).




Inicjowante Il

13. Jezeli nie jest znany rozmiar tablicy znakowej jest on wyliczany na
podstawie liczby znakéw w napisie (wtaczajac w to koncowy znak
zerowy).




Tablice wielowymiarowe

Przyktad

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

{

R

int a[4][3] = {

{1, 3, 5},
{2, 4, 6},
{3, 5, 7},

oo

int i, j;

for (L = 0; i < 4; i++){
for (j = 0; j < 3; j++)
printf (" %d |", a[t][ij])
printf("\n");

}

return 0;



Tablice wielowymiarowe

Wynik dziatania programu

S W N+
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Tablice wielowymiarowe

Zadanie domowe

Zmodyfikowad tak przyktadowy progam, zeby drukowat wyniki w
nastepujacej postaci:

O Ok W

O N o ;o

S W N =
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Inicjowanie — warianty

int a[4]]

3] = {
1, 3, 5, 2,
}s

4, 6, 3, 5, 7
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Inicjowanie — warianty

int a[4][3] = {
{1 {2} {3} {4}

SO O O O
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Napisy

1.

~

Stata znakowa (ztozona z jednego znaku) zapisywana jest tak ’c’ (,c” to
dowolny znak lub specjalna stata ztozona ze znaku ,backslash” (\) i
specjalnego symbolu.

Stata tekstowa zapisywana jest w cudzystowach (podwdjne apostrofy) "Ala
ma kota"

Sasiadujgce ze sobg napisy taczone sa w jeden napis ("Ala" "ma" "kota"
tworzy napis "Alamakota’; "Ala " "ma"" kota" tworzy "Ala ma kota").

Na konicu napisu umieszczany jest znak o kodzie ASCII réwnym zero ("\x00')
pozwalajacy rozpoznac¢ koniec tekstu.

W napisach mozna uzywac wszystkich symboli specjalnych dostepnych

w statych znakowych.

Typem do przechowywania znakéw jest char.

Napisy trzeba przechowywad w tablicach typu char.

Polskie znaki — na razie proponuje o tym zapomniec!
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Tablice znakowe

To jest poprawna deklaracja. Tablica bedzie miata rozmiar 14 (13 znakéw napisu i znak null
konczacy napis). Mozna to sprawdzi¢ za pomoca funkcji sizeof (tekscik).

char tekscik[] = "Ala ma kotala";

Ponizej réwniez poprawna deklaracja tablicy (o tacznym rozmiarze 21 znakdw). Liczba wierszy
wyliczana jest automatycznie podczas kompilacji.

char teksty[][7] = {

{"Ala"},
{"ma"},
{"kotala"}

}
To niepoprawna forma deklaracji:

char teksty[3][] = {

{"Ala"},
{"ma"},
{"kotala"}

b




Tablice jako argumenty funkcji

1. Trzeba bardzo uwazac¢ i myslec¢ zanim sie cos zrobi!

2. Rzecz nie jest prosta (cho¢ moze nie az tak skomplikowana).




Przyktad

» Chcemy napisac funkcje, ktéra zeruje tablice (wypetnia wartoscia zero
wszystkie elementy tablicy).

» Sam algorytm jest bardzo prosty

int N = 10;

double A[N];

for(int i =0; i < N; i+4)
Ali] = 0.;

» Musimy go tylko obudowac¢ w funkcje

> nie zwraca parametrow
> ma dwa parametry:

1. tablice

. 2. jej rozmiar




Przyktad c.d.

void zeruj(int N, double A[])
{
0; i <N; i+4)

for(int i =
] = 0.;

Al
}

A uzywac jej bedziemy tak:

int main ()
{
double X[1000];
int M= 1000;
...
zeruj (M, X):
/1

-k
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