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1. Obowiazuje caty materiat!

2. Tu tylko podsumowanie.
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Problem

1. Zadanie polega na tym, zeby opracowac¢ algorytm ktéry dla dowolnej
liczby catkowitej (by¢ moze ograniczonej do zakresu 0—100)
wygenerowat poprawny (dla jezyka polskiego) napis:

Ala ma i kot{al|y|éw}
gdy i zmienia sie w zakresie od 0 do 100.
2. Po co?

> zapoznanie sie z instrukcjg if—then—else,

P zapoznanie sie z idea rozgateziania algrytmow,

> a, poniewaz to pierwszy program, zapoznanie sie z podstawowymi
konstrukcjami programistycznymi
oraz

P zapoznanie sie z instrukcjami dzielenia catkowitoliczbowego...




Ala ma kota

Zerowa dziesiatka

vVvyvVvyvVvVYVYyVYVYYVYYVYY

Ala
Ala
Ala
Ala
Ala
Ala
Ala
Ala
Ala
Ala

ma 0 kotow.
ma 1 kota.
ma 2 koty.
ma 3 koty.
ma 4 koty.
ma 5 kotow.
ma 6 kotow.
ma 7 kotow.
ma 8 kotow.

ma 9 kotow.



Ala ma kota

Pierwsza dziesiatka

vVvyvVvyvVvVYVYyVYVYYVYYVYY

Ala
Ala
Ala
Ala
Ala
Ala
Ala
Ala
Ala
Ala

ma 10 kotow.
ma 11 kotow.
ma 12 kotow.
ma 13 kotow.
ma 14 kotow.
ma 15 kotow.
ma 16 kotow.
ma 17 kotow.
ma 18 kotow.

ma 19 kotow.



Ala ma kota

Kolejna dziesiatka

vVvyvVvyvVvVYVYyVYVYYVYYVYY

Ala
Ala
Ala
Ala
Ala
Ala
Ala
Ala
Ala
Ala

ma 20 kotow.
ma 21 kotow.
ma 22 koty.
ma 23 koty.
ma 24 koty.
ma 25 kotow.
ma 26 kotow.
ma 27 kotow.
ma 28 kotow.

ma 29 kotow.



|dea algorytmu — zmienne pomocnicze

Niech zmienna typy int, i oznacza liczbe kotéw (0 < i < 100).

» Woéweczas i/10 oznacza numer dziesiatki (cd — cyfra dziesiatek),
a

» %10 oznacza ,numer kota w dziesiatce” (¢j — cyfra jednostek).




ldea Algorytmu

Schemat blokowy i zarys kodu

cd=i/10
G=i%10

|

TF

zerowa T F
dziesigtka

pierwsza
dziesigtka

kolejna
dziesigtka

JJ

.sunek: Schemat blokowy i idea

cd =1 / 10;

cj =1%10;

printf("Ala ma %d kot", i);
if (cd=20)

{

[/ Zerowa dziesigtka

}

else if ( cd = )

{

/] Pierwsza dziesigtka
}

else

/] Kolejna dziesigtka

}



ldea algorytmu

Zerowa dziesiatka
5  dziesiatki . A L), A i
Przyrostek dla zerowej dziesiatki moze by¢ okreslony nastepujacym
,wzorem matematycznym”:

ow gdyg =0U4<¢ <10

suffix =< a gdyg =1
y gdyl<g <5b
// Zerowa dziesigtka
if (cj == [| (4 < cj & cj < 10))
printf("ow\n");
else if (cj = 1)
printf("a\n");

else

. printf("y\n");



ldea algorytmu

Pierwsza dziesiatka

Na dobra sprawe nie ma o czym mowic:

[/ Pierwsza dziesigtka
printf("ow\n");




ldea algorytmu

Kolejna dziesiatka

Przyrostek dla kazdej nastepnej dziesiatki moze by¢ okreslony
nastepujacym wzorem matematycznym:

uffix — 4 OW gdy 0 <=g< 2U4 < g <10
y gdyl<g <b

[/ Kolejna dziesigtka

if (1 < cj && cj < H)
printf("y\n");

else

printf("ow\n");



Program (prawie kompletny) |

cd =1 / 10;
cj =1 % 10;
printf("Ala ma %d kot", i);
if (cd = )
{
/] Zerowa dziesigtka
if (cj == | (4 < cj & cj < 10 ) )
printf("ow\n");
else if ( cj =1
printf("a\n");
else

printf("y\n");
}

.else if ((cd=1)



Program (prawie kompletny) I

// Pierwsza dziesiatka
printf("ow\n");
else

{

// Kolejna dziesigtka
if (1< cj & cj <bH)
printf("y\n");
else
printf("ow\n");



Instrukcje proste

Kazde wyrazenie typu a = b lub puts("ala") staje sie instrukcja gdy
dodamy na koncu srednik.




Instrukcje ztozone |

Grupa instrukcji prostych, zamknieta w bloku i traktowana przez
kompilator jak jedna instrukcji (w pewnym sensiel).

{

a=b+ c;
d=e x (f + a);

}

Uwaga: W ramach kazdego bloku mozna deklarowa¢ zmienne lokalne. Ich
zawartos¢ nie jest dostepna poza blokiem! Natomiast dostepna jest
wartos¢ wszystkich zmiennych zadeklarowanych w nadrzednym bloku
(chyba, ze ,przykryjemy” je lokalng deklaracja).




Instrukcje warunkowe

» Wariant ,if-then”

if (wyrazenie)
instrukcja

» Wariant ,if-then—else”

if (wyrazenie)
instrukcjal

else
instrukcja?2



Instrukcje warunkowe

Schemat blokowy

instru

ikcjal

'S

—
-

instrukcjal instrukcja2




Instrukcje warunkowe
» Wariant , if—then—else if”

if (W)
11

else if (W2)
12

else if (W3)
13

else if (W4)
| 4

else
15



Instrukcje warunkowe

Schemat blokowy
[ i: |
'

F
T
2

®
O3

.3

F

F
I 15
@J




Instrukcje warunkowe

Uwagi:

1.
2.

Wyrazenie warunkowe musi byc zapisane w nawiasach okragtych.

Stowo ,then” nie wystepuje (w odréznieniu od innych jezykéw
programowania).

C (w wersji ANSI) wtasciwie nie zna typu logicznego (w odréznieniu
od innych jezykéw programowantia).

Instrukcja if sprawdza numeryczng wartos¢ wyrazenia; zamiast
(wyrazenie!=0) piszemy (mozemy pisac!) (wyrazenie).

Wyrazenie (a > b) ma wartos¢ 1 gdy istotnie a jest wieksze od b i 0
W przeciwnym razie.



Wyrazenia warunkowe

Wyrazenie

if (a > b)
m= a;
else
m= b;

powoduje wstawienie do m wiekszej z liczb a i b.
Powyzsze moze byc zastgpione wyrazeniem:

m= (a>b) ? a: b;




Rozgatezienia — instrukcja switch |

switch (wyrazenie){
case wyrazenie—stalel: instrukcje
case wyrazenie—stale2: instrukcje2

case wyrazenie—stale3: instrukcje3
default: instrukcje

1. Instrukcja switch stuzy do podejmowania decyzji wielowariantowych.



Rozgatezienia — instrukcja switch Il

5. Wszystkie wyrazenia-state musza byc rdézne.

0. Przypadek default zostanie wykonany gdy wyrazenie nie jest zgodne
z zadnym przypadkiem.

7. default nie jest obowigzkowy: jezeli nie wystepuje, a wyrazenie nie
jest zgodne z zadnym przypadkiem — nie podejmuje sie zadnej akgcji.

8. Klauzula default moze wystapi¢ na dowolnym miejscu.




case — schemat blokowy

wariant bez break

|

wyrazenie

instrukcjal

1

instrukcja2

deloult

instrukcja3

1

instrukcja




case

» Jezeli nie podoba nam sie przedstawione dziatanie (po Instrukcji 1
Wykonywana jest Instrukcja 2 i tak dalej)...

» Powinnismy dodac instrukcje break!

» Wdéwczas schemat blokowy bedzie nieco inny.




case — schemat blokowy

(z break)

|

wyrazenie

instrukcjal;
break;

instrukcja2;
break;

deloult

instrukcja3;
break;

instrukcja




switch — przyktad

char keystroke = getch ();
switch ( keystroke ) {
case 'a’:
case 'b
case 'c
case 'd’:
KeyABCDPressed () ;
break;
case 'e’:
KeyEPressed ();
break;
default:
UnknownKeyPressed ();
break;

1.

2.

Zwracam uwage na instrukcje break po
rozpatrzeniu kazdego przypadku!

Gdy nie zostanie ona umieszczone — po
rozpatrzeniu jednego z przypadkéw
wykonywane beda kolejne instrukcje

(z kolejnych przypadkéw).

Napis case (az do dwukropka) moze by¢
traktowany jako etykieta; nie ogranicza
wykonywania polecen.



Petla while

while (wyrazenie)
instrukcja
1. Najpierw oblicza sie wyrazenie.
2. Jezeli jego wartosc jest rézna od zera wykonuje sie instrukcje.
3. Ten cykl powtarza sie do chwili, w ktorej wartos¢ wyrazenia stanie sie
zerem.
4. Gdy tak sie stanie sterowanie przekazywane jest do instrukcji
nastepujacej po petli.
Uwaga! Aby petla sie skonczyta cos musi spowodowac zmiane wartosci
wyrazenia.




Petla while
Schemat blokowy

. Politechnika Wroctawska



Petla for
Petla

for (wyrl; wyr2; wyr3)
instrukcja

jest rownowazna rozwinieciu:

wyrl;

while (wyr2){
instrukcja
wyr3;

. Wszystkie trzy sktadniki

instrukgji for sa wyrazeniami.
Najczesciej wyrl i wyr3 sa
przypisaniami lub wywotaniami
funkcji

. wyr2 to wyrazenie warunkowe.

Kazdy ze sktadnikéw mozna
pomina¢ — wowczas znika on
tez z rozwiniecia. Srednik
pozostaje!



Petla for

Przyktady

for(i = 1;, i < n;
printf("%d\n",

i =1;

while ( i< n ) {
printf("%d\n",
L++;

}
for( ; ;)

printf("%d\n",



Petla do—while

1. Konstrukcja uzywana stosunkowo najrzadziej:

do
instrukcja
while (wyrazenie)
2. Najpierw wykonuje sie instrukcje...
3. ..a nastepnie wyznacza wartos¢ wyrazenia.
4. Petla jest powtarzana gdy wyrazenie jest prawdziwe, czyli...
5

. ..petla zostanie zatrzymana gdy wyrazenie okaze sie fatszywe.




Petla do—while
Schemat blokowy

Politechnika Wroctawska



Instrukcja break
1. Polecenie break powoduje (kontrolowane) opuszczenie petli przed jej normalnym

zakonczeniem.
2. Polecenie moze by¢ stosowane w przypadku petli while, for, do oraz instrukcji switch;

gdzie indziej jego uzycie bedzie btedem.
3. W przypadku zagniezdzonych petli wyskakujemy tylko jeden poziom wyze;.

while ( x < 100 ) {

if( x<0)

break;
printf (" %d \n", x);
X++;

}

W przypadku gdy x jest mniejsze od zera — nie realizujemy petli.




Instrukcja continue

1. Instrukcja continue jest ,spokrewniona” z instrukcjg break.

2. Moze byc stosowana wytacznie wewnatrz petli!

3. Powoduje przerwanie przetwarzania biezacego kroku petli i przejscie
do kroku nastepnego.




Instrukcja continue

1. Instrukcja continue jest ,spokrewniona” z instrukcjg break.
2. Moze byc stosowana wytacznie wewnatrz petli!
3. Powoduje przerwanie przetwarzania biezacego kroku petli i przejscie
do kroku nastepnego.
for(i = 0; i < n; i+4+)
if (a[t] < 0) /+x pomin element ujemny x|/

continue ;
[* przetwarzaj element nieujemny x|/

W przypadku gdy element tablicy jest ujemny — pomijamy przetwarzanie.




Instrukcja skoku |

1. Jezyk C oferuje instrukcje skoku goto (pisane bez odstepu!) oraz
etykiety pozwalajace oznaczyc rézne miejsca programu.

2. Instrukcja skoku formalnie nie jest potrzebna.
3. W praktyce, prawie zawsze mozna sie bez niej obejsc.

4. ldea programowania strukturalnego sugeruje, zeby z niej nie
korzystac.
5. Czasami zdarzaja sie sytuacje (awaryjne!), gdzie zastosowanie
instrukcji skoku moze byc¢ bardzo przydatne.
Przyktad:




Instrukcja skoku Il

if (warunek)
goto error; /[x Skok do obstugi btedow x|

error:
[* Jakis komunikat o bledzie lub préba
naprawy sytuacji x/



Algorytm B

Czesé Il

Przyktad algorytmu z uzyciem
instrukcji goto
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Funkcje

1.

2.

b

Funkcje to sposdb na podzielenie duzego programu na mniejsze, tatwiejsze
w zarzadzaniu fragmenty.

Odpowiedni (umiejetny) podziat programu na moduty (funkcje) pozwala na
powtorne (i wielokrotne) wykorzystanie ich w innych programach.

. »,Ukrycie” pewnych fragmentéw pod postacia funkcji pozwala na

uproszczenie struktury programu i uczynienie jej bardziej czytelna.
Funkcje to, wreszcie, podstawa programowania strukturalnego.
Praktycznie kazdy jezyk programowania wyposazony jest w mechanizmy
podziatu na moduty oraz tworzenia funkgji (i procedur).

W matematyce pod pojeciem funkcji rozumiemy twoér, ktéry pobiera pewna
liczbe argumentdéw i zwraca wynik. Jesli dla przyktadu wezmiemy funkcje
sin(x) to x bedzie zmienng rzeczywista, ktéra okresla kat, a w rezultacie
otrzymamy inng liczbe rzeczywistg — sinus tego kata.



Budowa funkcji

Definicja funkcji wyglada w sposéb nastepujacy

typ_powrotu nazwa_funkcji ( deklaracja parametréow )

1.
2.

3.

deklaracje i instrukcje

Funkcja musi by¢ zadeklarowana przed pierwszym jej uzyciem!
Funkcja zwraca wartos$¢ bedaca wynikiem jej dziatania. Typ zwracanej wartosci zdefinowany jest podczas

deklaracji funkcji i oznaczony tu jako typ powrotu.
Funkcje wywotuje sie najczesciej w nastepujacy sposob:

a = nazwa_funkcji( parametry funkcji );

zwtaszcza gdy zalezy nam na zapamietaniu, lub dalszym przetwarzaniu, wyniku zwracanego przez
funkcje. Gdy nie jest on potrzebny (istotny) lub funkcja nie zwraca zadnych wynikéw mozna wykonac tak:

nazwa_funkcji( parametry funkcji );

(W ten sposdb najczesciej wywotywana jest funkcja printf)



Budowa funkcji

Definicja funkcji wyglada w sposéb nastepujacy

typ_powrotu nazwa_funkcji ( deklaracja parametréow )

RN

deklaracje i instrukcje

Funkcja musi by¢ zadeklarowana przed pierwszym jej uzyciem!
Funkcja zwraca wartos$¢ bedaca wynikiem jej dziatania. Typ zwracanej wartosci zdefinowany jest podczas

deklaracji funkcji i oznaczony tu jako typ powrotu.
Funkcje wywotuje sie najczesciej w nastepujacy sposob:

a = nazwa_funkcji( parametry funkcji );

zwtaszcza gdy zalezy nam na zapamietaniu, lub dalszym przetwarzaniu, wyniku zwracanego przez
funkcje. Gdy nie jest on potrzebny (istotny) lub funkcja nie zwraca zadnych wynikéw mozna wykonac tak:

nazwa_funkcji( parametry funkcji );

(W ten sposéb najczesciej wywotywana jest funkcja printf)

. Jezeli funkcja zwraca jakas warto$¢ wsrdd jej instrukcji powinno znalez¢ sie polecenie

return wyrazenie;

powoduje ona, ze warto$¢ wyrazenia przypisywana jest jako wartos¢ funkgji!



Budowa funkcji

Najprostsza funkcja

dummy ()

{
}

» Funkcja nie ma parametrow.
» Funkcja nie zwraca zadnej wartosci.
» Funkcja ,nic nie robi”

Uzycie:

dummy () ;




Program z funkcja

void dummy(void)

{
}

glupia ();

void glupia(void)

{}

int main ()

{

dummy () ;
return 0;

}



Program z funkcja

void glupia(void)

{}

void dummy(void)

{
}

int main ()

{

dummy () ;
return O0;

}

glupia ();



Funkcje zagniezdzone

int main( void )

{

void dummy( void )

{

void glupia( void ) { }
glupia ();

}

dummy () ;

return 0;



Argumenty funkgcji

1. Argumenty funkcji stuza do przekazania informacji z zewnatrz do jej wnetrza.

2. Wedtug standardu ANSI C typ argumentéw musi byé zadeklarowany. W definicji funkcji zapisuje sie
to tak:

typ identyfikator (typ1 argl, typ2 arg2, typn argn)

[* instrukcje x|/
}
Na przyktad:

int iloczyn ( int x, int y )

{ int iloczyn ( int x, int y )
int iloczyn_xy; {
itloczyn_xy = x * y; return x x y;
return iloczyn_xy; }

3. Argumenty funkcji uzyte podczas wywotania funkcji sq kopiowane do odpowiednich zmiennych
zadeklarowanych w definicji funkcji. Oznacza to, ze jakiekolwiek modyfikacje tych argumentéw nie
maja wptywu na wartosci zmiennych (czy wyrazenn) w wywotaniu funkcji. Méwi sie, ze argumenty sa
przekazywane przez wartos¢, czyli wewnatrz funkcji operujemy tylko na ich kopiach.




Argumenty funkgcji

1. Funkcja nie musi mie¢ argumentdw.

int smieszna () int smieszna(void)

{ {

return 7; return 7;
} }

2. W takim wypadku wywotanie funkcji ma postac:

a = smieszna ();

Nawiasy musza byc¢ nawet jak nie ma argumentow!



Argumenty funkgcji

1. Funkcja nie musi mie¢ argumentdw.

int smieszna () int smieszna(void)

{ {

return 7; return 7;
} }

2. W takim wypadku wywotanie funkcji ma postac:

a = smieszna ();

Nawiasy musza byc¢ nawet jak nie ma argumentow!



Wynik wykonania funkgcji

1. Funkcja (na ogot) zwraca jakies wyniki.
2. Do przekazania wynikéw na zewnatrz funkcji stuzy instrukcja return.
3. Program wywotujacy moze zignorowac zwrécone wyniki.

4. Gdy funkcja nie zwraca wynikéw nazywana bywa procedura.




,Procedury” — kilka uwag

1. Kazda procedura (jak i funkcja) powinna byc¢ zadeklarowana przed
pierwszym jej uzyciem.

2. Deklaracja to definicja albo prototyp (a definicja pozniej).

3. Bardzo wiele procedur systemowych deklarowanych jest w plikach

nagtéwkowych (o rozszerzeniu .h).

Pliki nagtéwkowe powinny by¢ wczytywane na poczatku.

5. Ogolna struktura programu powinna by¢ zatem taka:

>

> wczytanie plikdw nagtowkowych,
> definicje wszystkich procedur,
> program gtéwny.




,Procedury” — kilka uwag

1. Kazda procedura (jak i funkcja) powinna byc¢ zadeklarowana przed
pierwszym jej uzyciem.

2. Deklaracja to definicja albo prototyp (a definicja pozniej).

3. Bardzo wiele procedur systemowych deklarowanych jest w plikach

nagtéwkowych (o rozszerzeniu .h).

Pliki nagtéwkowe powinny by¢ wczytywane na poczatku.

5. Ogolna struktura programu powinna by¢ zatem taka:

>

> wczytanie plikdw nagtowkowych,

> definicje wszystkich procedur,

> program gtéwny.
Deklaracja funkcji (prototyp) wyglada (jakos) tak:
typ nazwa (parametry i ich typ);




Definicje i deklaracje lokalne

1.
2.

Kazda zmienna musi by¢ zadeklarowana.

Zmienna dostepna jest tylko w bloku, w ktérym zostata zadeklarowana
(i wszystkich blokach w nim zawartych. Sa to zmienne lokalne.

Uwaga: blok to zazwyczaj wszystko co sie znajduje wewnatrz nawiasow
klamrowych { }

Deklaracje w blokach nizszych ,przystaniaja” deklaracje z blokéw
wyzszego poziomu.

Po wyjsciu z bloku zmienne lokalne ,znikaja”. Sa niedostepne, a ich
zawartos¢ jest zapominana.

Po powrocie do bloku nie ma dostepu do poprzedniej wartosci zmiennej!



Definicje i cIeI<la|aﬂet_%lobalne

2.

3.

Zmlenle zadeklarowane na ze szystkich
modutéw (funkcje, procedury, funkcja main)
nazywane sa zmiennymi globalnymi.

Zmienne globalne dostepne sa we wszystkich
blokach...

.chyba, ze zostana przystoniete przez definicja
lokalna.



Czym sie rézni?

int i;
int main(void)

{
}

return 1;




Funkcja main

Kazdy program w jezyku C musi mie¢ segment gtéwny.
Segment gtowny musi nazywad sie main...

...1 jest funkcja!

> N =

Wartos¢, ktora zwraca funkcja main przekazywana jest do systemu
operacyjnego.

5. Wartos¢ ta zazwyczaj informuje czy program zakonczyt sie z btedami i,
czasami, o typie (rodzaju) btedu.

0. Standardowe kody zakonczenia programu zdefiniowane sa w pliku
nagtéwkowym stdlib.h sa to

#define EXIT_FAILURE 1 [* Failing exit status. x/
#define EXIT_SUCCESS 0 /% Successful exit status. x|




Funkcja main

Kazdy program w jezyku C musi mie¢ segment gtéwny.
Segment gtowny musi nazywad sie main...

...1 jest funkcja!

> N =

Wartos¢, ktora zwraca funkcja main przekazywana jest do systemu
operacyjnego.

5. Wartos¢ ta zazwyczaj informuje czy program zakonczyt sie z btedami i,
czasami, o typie (rodzaju) btedu.

0. Standardowe kody zakonczenia programu zdefiniowane sa w pliku
nagtéwkowym stdlib.h sa to

#define EXIT_FAILURE 1 [* Failing exit status. x/
#define EXIT_SUCCESS 0 /% Successful exit status. x|

/. Kazdy segment gtowny powinien sie konczyc poleceniem return.




Rekurencja

1. Przypadek gdy funkcja (lub procedura) wywotuje sama siebie
nazywamy rekurencja.

2. Nie potrafie powiedzie¢, czy rekurencja to dobra czy zta technika
programowania.

3. Rekurencja byta bardzo pozyteczna podczas tworzenia algorytméw.

4. W realizacjach programowych (zwtaszcza bardzo skomplikowanych
probleméw) stwarza wiele ktopotéw.




Rekurencja

1. Przypadek gdy funkcja (lub procedura) wywotuje sama siebie
nazywamy rekurencja.

2. Nie potrafie powiedzie¢, czy rekurencja to dobra czy zta technika
programowania.

3. Rekurencja byta bardzo pozyteczna podczas tworzenia algorytméw.

4. W realizacjach programowych (zwtaszcza bardzo skomplikowanych
probleméw) stwarza wiele ktopotéw.

5. Problemy wynikaja z koniecznosci przechowania wszystkich
argumentow i catej struktury danych uzywanej przez funkcje gdy
wywotuje ona sama siebie.




Rekurencja

Silnia — schemat blokowy

Politechnika Wroctawska



Rekurencja

Silnia

#include <stdio.h>
#include <stdlib .h>

float silnia(int n)
{
if (n = 0)
return 1.;
else
return n x silnia(n—1);

int main(int cnt, char xx arg)

int n;
n=atol( arg[1] );
printf("%d! = %g\n", n, silnta(n));

return 0;
.}



Ciag Fibonacciego

Rekurencja

0 dlan=0
Fri=41 dlan=1
F,.1+ F,_» dlan>1.




Ciag Fibonacciego

Rekurencja

#include <stdio.h>
unsigned long int k;
unsigned long int fib(int n)

{
kt+-+;
if (n=20)
return 0;
else if (n=1)
return 1;
else
return fib(n — 1) + fib(n — 2);
}
int main(int argc, char xxargv)
{
int n, m;
for ((n=0; n< 100; n++ )
{
k = 0;
m = fib (n);

printf("%lu, %lu, %lu\n", n, m, k);

return 0;




|ldea programowania strukturalnego

Metoda Newtona-Raphsona: pierwiastek dowolnego stopnia

Zatézmy, ze mamy wyznaczyc pierwiastek stopnia n z liczby w, czyli
znalez¢ taka liczbe x, ze:

x"=w (1)
lub inaczej:
x"—w=20 (2)

Jezell oznaczymy f(x) = x” — w to zadanie to mozna zapisa¢ ogdlniej:
nalezy znalez¢ takie x, ze f(x) = 0.




|ldea programowania strukturalnego

Metoda Newtona-Raphsona: pierwiastek dowolnego stopnia

Jezeli zadanie dodatkowo uproscimy zaktadajac:
» funkcja ma doktadnie jedno miejsce zerowe,
» jest réozniczkowalna,
» jej pochodna w catym przedziale jest albo dodatnia albo ujemna;

to mozemy naszkicowac¢ nastepujacy rysunek ilustrujgacy nasze zadanie:




|ldea programowania strukturalnego

Metoda Newtona-Raphsona: pierwiastek dowolnego stopnia

A
f(g)

A\ 4



|ldea programowania strukturalnego

Metoda Newtona-Raphsona: pierwiastek dowolnego stopnia

Zaczynamy w punkcie g; wartos¢ funkcji w tym punkcie wynosi f(g).
Musimy w jakis sposéb zdecydowac w ktorym kierunku nalezy wykona¢
nastepny krok. Zauwazmy, ze mozemy w tym celu wykorzystaé pochodna
(czerwona, przerywana linia na poprzednim rysunku). Jezeli przyblizymy
funkcje za pomoca pochodnej (stycznej do funkcji, przechodzacej przez
punkt (g, f(g)) to nastepnym przyblizeniem bedzie punkt przeciecia
stycznej z osia x.




|ldea programowania strukturalnego

Metoda Newtona-Raphsona: pierwiastek dowolnego stopnia

Z rownania prostej mamy:

a2 | f'(g) (3)
czyli
flg) _ :
Fle) € ¢ (4)
i dalej
,_ __ f(g)
& =8 Fig) ()




ldea pl’OgI’é\IﬂOWé]lfLé] Strukturalnego

Metoda Newtona-Raphsona: pierwiastek dowolnego stopnia
Jezeli zauwazymy, ze f(x) = x" — w oraz, ze f'(x) = nx""! to kolejne
przyblizenie wyliczane bedzie ze wzoru:

, — W
g=g-% (6)

albo

, ng"—g"+w (n—1g"+w 1 w
- - —~((n-1 7
ngn—l ngn—l n (n )g + gn_l ( )

Gdy n = 2, wowczas

7

mawiamy sie, ze program koniczy prace gdy kolejna poprawka g’ nie
6zni sie zbytnio od poprzednio wyliczonej wartosci g, czyli |g — g'| < e.



|ldea programowania strukturalnego

Realizacja programowa

Program bedzie sie sktadat z trzech czesci:

1. blisko(g, gprim) — funkcja o wartosciach logicznych sprawdzajaca
czy g —g'| <e
2. lepszy(n, w, g) — funkcja rzeczywista wyliczajgca nastepne, lepsze
przyblizenie pierwiastka,
3. pierwiastek(n, w, g) — funkcja (rzeczywista) wyliczajagca
pierwiastek stopnia n z w zaczynajac od przyblizenia g.
Uwaga: Dalszy przyktad zaktada n = 2



Realizacja programowa
lepszy(w, g)

Politechnika Wroctawska



Realizacja programowa
blisko(g, gprim)




Realizacja programowa

pierwiastek(w, g)

gprim =
lepszy(w,g)

!

blisko (g,
gprim)

pierwiastek
pierwiastek = pier-
= gprim wiastek
(w, gprim)

ﬁJ




Realizacja programowa

Program gtowny

ustal 1. wynik =
1 przybli- (—| pierwia- |—
Zenie g stek(w, g)

wprowadz

w wynik

wydrukuj




Metoda Newtona

Realizacja programowa

Program sktada sie z trzech czesci:
1. blisko(g, gprim) — funkcja o wartosciach logicznych sprawdzajaca
czy g —g'[<e,
2. lepszy(n, w, g) — funkcja rzeczywista wyliczajgca nastepne, lepsze
przyblizenie pierwiastka,
3. pierwiastek(n, w, g) — funkcja (rzeczywista) wyliczajagca
pierwiastek stopnia n z w zaczynajac od przyblizenia g.
Uwaga: Dalszy przyktad zaktada n = 2




Realizacja programowa
lepszy(w, g)

double lepszy(double w, double g)

lepszy = {
0.5%(g+w/q) return 0.5 * (g + w/g);

‘ }




Metoda Newtona

blisko(g, gprim)

fabs(g-

gprim)
<=

EPSILON

blisko =

TR

UE

blisko =
FALSE

int

blisko (double g, \
double gprim)

return fabs(g — gprim) \
< EPSILON;



Metoda Newtona

pierwiastek(w, g)

e double pierwiastek (double w, \

double g)

gprim =

Lepszy(wig) double gprim;
! gprim = lepszy(w, g);
if ( blisko(g, gprim) )
return gprim;

pierwiastek e I.S e
pierwiastek = pier- . .
= gprim wiastek return pierwiastek (w, \
(W, gPrim)

ﬂJ } gprim);




Metoda Newtona

Program gtowny

, ustal 1. wynik = .
wprowadz o S wydrkuj
i przyli- | pierwia- (— . —
w Lo wynik
zenie g stek(w, g)

int main(void)

{

double w, g, wynik;

w = 2.;

g=1.;

wynik = sqrtf(w);

printf("%f\n", wynik);

wynik = pierwiastek (w, g);

printf("Pierwiastek kwadratowy z liczby" \
" %f wynosit %f\n", w, wynik);

return 0;

L



Tablice (jedno it wielowymiarowe),
tancuchy znakdéw

wer. 8 z drobnymi modyfikacjami!

Wojciech Myszka

Katedra Mechaniki, Inzynierii Materiatowej i Biomedycznej

2022-03-25 07:28:03 +0100

hr

HR EXCELLENCE IN RESEARCH




/mienne

Przypomnienie/podsumowanie

1. Wszystkie zmienne musza by¢ 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 (jezelt nawa
zmiennej jest taka sama).




W szczegolnosci. ..

.. ponizsza konstrukcja

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

{
}

jest poprawna.

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

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

{
}

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

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

juz nte...

..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 bywajg zmiennymi ,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
zdefiniowanych w jednym pliku zrédtowym (ukryta jest dla funkcji z innych plikow
zrédtowych).

Zmienna statyczna wewnetrzna zachowuje swoja wartos¢ pomiedzy kolejnymi
wywotaniami funkcji.

. Zmienne, ktdre nie sg statyczne nie muszg zachowywad wartosci miedzy wejsciami

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



Zmienne statyczne i automatyczne

#include <stdio.h>

void f(void)

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

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

urn 0;




Tablice

1. Gdy potrzebujemy przechowa¢ kilka zmiennych tego samego typu
(L jakos powiazanych ze soba) stosujemy tablice.

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

zmiennej (indeksu/éw).
012 3 456 789

HEEEEEEEEN

3. Elementy numerowane sg poczawszy od zera.

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




Tablice

1. Tablica jest zmienna 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,};
(pierwszy 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)

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 }

[le elementdw ma tablica t?



Wykonany po raz pierwszy

t[-1] = 11131
t[0] =
t[1] =
t[2] =
t[3] =
t [4]
t [5]
t [6]

S wWw N -

-1296194160
32767
0




Wykonany po raz drugi

t[-1] = 10955
t[0] =
t[1] =
t[2] =
t[3] =
t [4]
t [5]
t [6]

S wWw N -

-868000288
32767
0




Wykonany po raz trzeci

t[-1] = 11015
t[0] =
t[1] =
t[2] =
t[3] =
t [4]
t [5]
t [6]

S wWw N -

-143761264
32767
0




Inicjowanie |

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

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

3. Lista moze konczy¢ sie przecinkiem.

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

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).




Inicjowante 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 inicjatoréw dla jej
kolejnych elementdw.

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 krotsza
uzupetniana jest zerami.

12. Specjalnym przypadkiem jest tablica znakowa, ktéra moze by¢

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 znakdw w napisie (wtaczajac w to koncowy znak
zerowy).




Tablice wielowymiarowe

Przyktad

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

{

I

int a[4][3] = {

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

[F

int i, j;

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

}

return 0;



Tablice wielowymiarowe

Wuynik dziatania programu

S W N+




Tablice wielowymiarowe

Zadanie domowe

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




Tablice wielowymiarowe

Inicjowanie — warianty

int a[4][3] = {
1, 3, 5,2, 4,6, 3, 5,7




Tablice wielowymiarowe

Inicjowanie — warianty

int a[4][3] = {
1, 3, 5, 2, 4,
}s
11315
2141 6 |
31617
Ol o1 0




Tablice wielowymiarowe

Inicjowanie — warianty

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




Tablice wielowymiarowe

Inicjowanie — warianty

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

O O O O




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"

Sasiadujace ze soba 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 zapomnie¢!



Tablice znakowe

To jest poprawna deklaracja. Tablica bedzie miata rozmiar 14 (13 znakdw 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 znakdéw). Liczba wierszy
wyliczana jest automatycznie podczas kompilacji.

char teksty[][7] = {
{"Ala"},
{"ma"},
{"kotala"}

IE
To niepoprawna forma deklaracji:
char teksty[3][] = {
{ n Ala n } ,

{"IT]a" ,
{"kotala"}

}s




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; L <N; i++4)

for(int i =
] = 0.;

Al i
}

A uzywac jej bedziemy tak:

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

N



