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Program zajec |

1.

Wprowadzenie. Algorytm. Schematy blokowe. Idea programowania
strukturalnego.

Struktura programéw w C. Identyfikator, typy danych (typy
fundamentalne: catkowite, rzeczywiste, znakowe, logiczny), deklaracja
i inicjalizacja zmiennych, definiowanie statych. Komunikacja poprzez
konsole. Operatory: arytmetyczne, logiczne, inkrementacji,
dekrementacji, przypisania. Obliczanie wartosci wyrazen.

. Struktury sterowania obliczeniami: rozgatezienia i skoki, petle

pojedyncze i zagniezdzone. Instrukcje proste i ztozone; instrukcje
warunkowe, wyrazenia warunkowe, instrukcje iteracyjne.

Preprocesor: dyrektywy, makrodefinicje.

Funkcje: budowa funkgcji, argumenty funkcji, wynik wykonania funkgji,
definicje i deklaracje globalne, argumenty funkcji main, rekurencja.
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Program zajec Il

0| BN o

10.

1.
12

13.

14.

15.

Tablice (tablice jedno i wielowymiarowe), tancuchy znakow.
Wskazniki. Pamie¢ dynamiczna.
Kolokwium.

Struktury danych, unie: deklaracja struktury, definiowanie zmienne;j
strukturalnej, tablice struktur, wskazniki a struktury danych.

Operacje na plikach: otwieranie, zamykanie plikow, czytanie

i zapisywanie do plikow.

Formatowanie w operacjach wejscie/wyjscie. Binarne wejscie/wyjscie.
Operacje na tancuchach znakéw.

Programowanie strukturalne w praktyce: podziat programu na moduty,
struktury danych, kompilacja.

Programy pomocnicze: diff, make, systemy rcs i cvs, debugger.
Zarzadzanie wersjami. Srodowiska zintegrowane.

Kolokwium zaliczeniowe.
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Po co uczyc sie programowania? |

Pozwole sobie przytoczy¢ tu 12 przewidywan na temat przysztosci
programowania [31].

Procesory graficzne (GPU) beda naszymi nastepnymi procesorami.
Bardzo wiele przysztego programowania dotyczy¢ bedzie baz danych
(big data).

JavaSript do wszystkiego.

Android na kazdym urzadzeniu.

Internet rzeczy — kolejne nowe platformy.

Open source na wiele sposébéw.

Oparte na platformie WordPress aplikacje webowe.

Programy zostang zastgpione przez ,wtyczki” (plug-ins).

Niech zyjg polecenia wydawane w terminalu!
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Po co uczyc sie programowania? |l

10. Nie liczmy na dalsze upraszczanie jezykow programowania.
11. Programowaniem zajmowac bed3 sie programisci z krajéw o najnizszym
koszcie pracy.

12. W dalszym ciagu szefostwo nie bedzie rozumiec o co chodzi z tym
programowaniem.




» Automatyka i Robotyka: https://kmim.wm. pwr.edu.pl/myszka/
dydaktyka/informatyka-i/arm031007-w/

» Mechatronika: https://kmim.wm.pwr.edu.pl/myszka/dydaktyka/
informatyka-i/mcm032101-w/




Na podstawie slajdéw powstat Bryk. Celowo nie nazywam go skryptem czy
podrecznikiem. Mozna go znalez¢ pod adresem: https://kmim.wm. pwr .
edu.pl/myszka/wp-content/uploads/sites/2/2015/03/bryk.pdf.
Odsytacz jest na stronie wyktadu.
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A tak (ten sam) w Pascalu

program test;
{rozne deklaracje}
begin

writeln(’'to_jest _program’);
end.



Program sktada sie z:

1. Pewnej struktury;
2. Polecen wykonywanych przez procesor;

3. Obiektow (zwanych zmiennymi) stuzacych do przechowywania danych,
wynikow i wartosci posrednich uzyskanych podczas obliczen;

4. Statych uzywanych podczas obliczen i do inicjowania wartosci zmiennych;




Program

/%
Hello World in C, Amnsi-style
*/
#include <stdio.h>
int main(void)
{
int z;
z =z + 1;
puts ("Hello, World!"); // druk




Program

» komentarz

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

int z;

z =z + 1;

@ Politechnika Wroctawska



Program

» struktura /* ) )
Hello World inm C, Ansi-style

*/

int z;
z =z + 1;
puts ("Hello_ World!"); // druk

@ Politechnika Wroctawska



Program

P struktura /* , ,
Hello World in C, Ansi-style

» deklaracje */
#include <stdio.h>
int main(void)
{
int z;
z =z + 1;
puts ("Hello, World!"); // druk




Program

/%
Hello World in C, Amnsi-style
*/
#include <stdio.h>
P polecenia int main(void)
{
int z;
z =z + 1;

puts ("Hello_ World!"); // druk




Program

/%
Hello World in C, Amnsi-style

*/

#include <stdio.h>

int main(void)
P identyfikatory (zmienne?) HmiE 75
z =z + 1;
puts ("Hello_ World!"); // druk




Program

/%
Hello World in C, Amnsi-style
*/
#include <stdio.h>
int main(void)
{
int z;
z =z + 1;

> state puts ("Hello_ World!"); // druk




Program

/%
Hello World in C, Amnsi-style
*/
#include <stdio.h>
int main(void)

{

int z;

z =z + 1;

puts ("Hello World!"); // druk
}

» zmienne




Program

/%
Hello World in C, Amnsi-style
*/
#include <stdio.h>
int main(void)

{

int z;

z =z + 1;

puts ("Hello, World!"); // druk
}

P> funkcje




Zmienne

1. Kazdy program operuje na pewnych obiektach stuzacych do przechowywania
biezacych wartosci.

2. Obiekty te nazywa sie zmiennymi.

3. Kazda zmienna musi miec¢ jaka$ nazwe. Pierwszym znakiem nazwy powinna
by¢ litera, uzywac¢ mozna rowniez cyfr i znakéw podkreslenia.

4. W odréznieniu od réznych innych pojemnikéw — te do przechowywania
wartosci rozrézniajg typ przechowywanej wartosci.

5. Jak zmienna przechowuje jedng warto$¢ — nazywa sie zmienng prosta, gdy
potrafi przechowac wiecej wartosci — ztozona.




Typy danych

tablice Typy danych

struct ztozone




Reprezentacja binarna: teksty

1. Kazdy znak tekstu to jeden bajt.
2. Zmienna tych char zajmuje jeden baijt.

3. Reprezentacjg binarng znaku ASCII jest liczba catkowita (bez znaku)
o wartosci réwnej kodowi ASCII tego znaku.




Reprezentacja binarna: liczby catkowite

1. Kazdy liczba catkowita tekstu to jeden, dwa, cztery lub osiem bajtow...

2. Zmienna typu int zajmuje cztery bajty (czyli 32 bity).

3. Liczby catkowite (ze znakiem) reprezentowane sg w zapisie uzupetnieniowym
do dwu.

4. Najbardziej znaczacy bit to bit znaku (1 oznacza liczbe ujemnga, 0 dodatnig)

5. Liczby catkowite bez znaku reprezentowane sg w kodzie binarnym.




Reprezentacja binarna: liczby zmiennoprzecinkowe

-—

P wbn

Kazda liczba zmiennoprzecinkowa zajmuje 4, 8 lub 16 bajtow.
Doktadnie sposéb zapisu liczb definiuje norma IEEE 754.
Stosuje sie zapis wyktadniczy w postaci znak * mantysa x 2°¢¢h,

Znak to jeden bit, cecha (wyktadnik) to 8, 11 albo 15 bitéw (binarna liczba
catkowita ze znakiem); mantysa (utamek binarny) — pozostate bity.

Liczby zapisywane sg w postaci znormalizowanej (przed kropka dziesietng
musi by¢ 1 — cyfra rézna od zera).

Specjalne ,wartosci” +00, —oo oraz NaN (Not a Number) maja rowniez swoje
reprezentacje binarne; takie wyniki moga pojawic sie w przypadku ,dzielena
przez zero”.



Nazwy zmiennych

Kazdy identyfikator musi by¢ unikatowy!

Wielkie i mate litery sg wazne.

Nazwy identyfikatoréw powinny zaczynac sie od litery i sktadac z liter i cyfr.

Znak _ (podkreslenie) traktowany jest jak litera i moze stuzy¢ do tworzenia

bardziej czytelnych nazw.

5. Znaku _ nie powinno sie stosowaé na poczatku nazwy — bardzo wiele nazw
systemowych zaczyna sie od niego.

6. Nie nalezy uzywac polskich liter w nazwach.

Tradycyjnie zmienne pisze sie matymi literami, a r6znego rodzaju state — wielkimi.

8. Stowa kluczowe (int, void, if, else,...) sg zarezerwowane i nie moga by¢

uzywane jako nazwy.

WD

~




Stowa kluczowe jezyka C

auto
const
double
float

int

short
struct
unsigned

break
continue
else

for

long
signed
switch
void

case
default
enum
goto
register
sizeof
typedef
volatile

char
do
extern
if
return
static
union
while



Deklaracje zmiennych |

Jezyk C zna nastepujace typy zmiennych:

1.

LA S

char znakowe (elementarng jednostka informacji jest jeden znak).
int catkowite.

float zmiennoprzecinkowe (,rzeczywiste”).

double zmiennoprzecinkowe, podwéjnej precyzji.

void pusty typ; nie mozna zadeklarowaé zmiennej takiego typu, ale moze by¢
on wykorzystany do zwrécenia uwagi, ze funkcja nie zwraca wartosci lub, ze
nie przyjmuje parametrow.

Przyktad deklaracji:
typ nazwa;,



Deklaracje zmiennych Il

int a;
char b;
float c;
double d;




Wyprowadzanie wartosci zmiennych

printf("Jakis tekst %costam tekst", zmienna);




Teraz bedzie nudno...

...ale bez tego sie nie da.

Omowie wszystkie typy

wskazujac jakie dane przechowuja

2. opisujac jak wygladajg state omawianego typu

3. méwiac jakie operacje mozna na nich wykonywac
4. w jaki sposdb wyprowadzamy wartosci tych typow

-



char

. Zajmuje jeden bajt w pamieci komputera.

Typ stuzacy do przechowywania znakéw (ewentualnie liczb z zakresu o...255
albo —128...127).

Kazdy znak przechowywany jest jako odpowiadajacy mu kod ASCII.

Znaki zapisujemy w pojedynczych cudzystowach (w odréznieniu od tekstow
— gdzie cudzystowy sg podwaéjne).

)a7 ; 7A? , 77) , 7!7 ; 7$7

. Znaki ,specjalne” (trudne do uzyskania z klawiatury!):

> ’\a’ — alarm (sygnat akustyczny terminala),

>\b’ — backspace (usuwa poprzedzajacy znak),

>\f’ — wysuniecie strony (np. w drukarce),

>\r’ — powro6t kursora (karetki) do poczatku wiersza,
’\n’> — znak nowego wiersza,

vyvyvyy



char Il

> \"’ — cudzystow,

> ’\’’ — apostrof,

> \\’ — uko$nik wsteczny (backslash),

> >\t’ — tabulacja pozioma,

> ’\v’ — tabulacja pionowa,

> >\7?’ — znak zapytania (pytajnik),

> ’\ooo’ — liczba zapisana w systemie oktalnym (6semkowym), gdzie 'ooo’
nalezy zastgpic trzycyfrowg liczbg w tym systemie,

» >\xhh’ — liczba zapisana w systemie heksadecymalnym (szesnastkowym),

gdzie 'hh’ nalezy zastapi¢ dwucyfrowa liczbg w tym systemie,

» ’\unnnn’ — uniwersalna nazwa znaku, gdzie 'nnnn’ nalezy zastapic
czterocyfrowym identyfikatorem znaku w systemie szesnastkowym. 'nnnn’
odpowiada dtuzszej formie w postaci 'oooonnnn’,

P> ’\unnnnnnnn’ — uniwersalna nazwa znaku, gdzie 'nnnnnnnn’ nalezy zastgpi¢

. osmiocyfrowym identyfikatorem znaku w systemie szesnastkowym.




char lll

7. Napisy przechowujemy w tablicach typu znakowego! — Zmienne ztozone.




Dziatania na zmiennych znakowych

» Takie jak na zmiennych catkowitych!
» Dziatania wykonywane sg na wartosciach ASCIl odpowiadajacych literom.

Przyktad
char a = 'B’;
char b = a / 2;
char ¢ = 2’ /2;
char d = a + 1;




Drukowanie zmiennej znakowej

1. putchar(zmienna_znakowa);

2. albo
printf ("Wartos$¢_zmiennej_znakowej_wynosi_=_ %c\n",_zmienna_znakowa);




Przyktad

#include <stdio.h>
int main ()

{
char a = 'B’;
char b = a / 2;
putchar(a); // albo printf(’'%c’, a);
putchar(’\n’);
putchar(b); // albo printf('%c’, b);
putchar(’\n’); // albo printf(’'\n’, a);
return oO;




1. Typ stuzy do przechowywania liczb catkowitych

2. State catkowite:
» Liczby mozna zapisywac w uktadzie dziesietnym: 1; 123; 48; -579itd.,
» Liczby mozna zapisywac w uktadzie 6semkowym (zaczynajac od zera): 01;
0123; 047; 0579 — w ostatnim przypadku bedzie btad!
» Liczby mozna zapisywac w uktadzie szesnastkowym (zaczynajac od 0x):
Oxffff, Oxabcdef, OXabcd, OxABCD.



Dziatania na liczbach catkowitych

Dodawanie (nic ciekawego): +,

—

Odejmowanie (nic ciekawego): -,

Mnozenie (nic ciekawego): *,

Dzielenie (uwaga na ktopoty): /,
» wynik dzielenia dwu liczb typu catkowitego jest zawsze liczba catkowita!
> 5 / 2w wyniku daje 2;
> 2 / 3 * 3dajew wyniko o (zero!);

P wDd

5. Reszta z dzielenia (modulo): ,

6. Dziatania na bitach:
» iloczyn bitowy: & (&),
» suma bitowa: |,
» réznica symetryczna: *,
P> negacja: ~.




Dzielenie liczb catkowitych

| jeszcze raz: Sg dwie operacje: /\%.

W przypadku argumentéw catkowitych:
» Dzielenie wykonywane jest jako dzielenie catkowitoliczbowe!
» 3/5 daje w wyniku o
» 3/5 % 5 daje w wyniku o (bo operacje wykonywane sa od lewej do prawej z

powodu jednakowych priorytetéw mnozenia i dzielenia).

» \% oznacza reszte z dzielenia catkowitoliczbowego

7%3=1
bo
7=2%3+1
oraz
3%7=3

(0}
3=0x*x7+3



Jeszcze o dzieleniu liczb catkowitych

Jeszcze pare uwag o dzieleniu catkowitoliczbowym. Popatrzmy na taki program:

#include <stdio.h>
int main ( )

{

for ( int i =b; i >= o0; i--)
{
c=al/ i;
if ( ¢ != poprzednie )
{
poprzednie = c;
printf ( "%d/%d=%d\n", a, i, c );
}
}
return oO;

}



Wyniki programu

50/100=0
50/50=1
50/25=2
50/16=3
50/12=4
50/10=5
50/8=6
50/7=7
50/6=8
50/5=10
50/4=12
50/3=16
50/2=25
50/1=50
Floating point exception (core dumped)




Operatory bitowe

& | (AND),
| LUB (OR),
A rdznica symetryczna (exclusive OR),

—

<< przesun w lewo,
>> przesun w prawo,

~ dopetnienie do jednego (przetacza wartosc bitu: zona1,az1nao).
Operator jednoargumentowy!

Argumenty catkowitoliczbowe traktowane c3 jako ciagi bitéw, a operacje
wykonywane sg na poszczegolnych bitach.

ok w N



Wyprowadzenie wartosci catkowitej

1. Format dziesietny: %d (%l — long, %h — short, %u — unsigned);
2. Format 6semkowy: %o0;
3. Format szesnastkowy: %x;




float

Typ stuzy do przechowywania danych zmiennoprzecinkowych
(zmiennopozycyjnych) czyli, tak zwanych rzeczywistych.

Liczby zapisujemy z kropka dziesietng: 1.5f; 23.387f; 3.f

3. Albo uzywajac zapisu ,naukowego”: 3e6f; 2.34E8f; 3.14e-5F

Zwracam uwage na litere f (F) na koncu! Bez niej state zmiennoprzecinkowe
sg traktowane jako typu double.

. Zapis liczb zgodny z norma IEEE 754 na 32 bitach:

» 7,22 cyfr dziesietnych (23 bity),
> zakres 103823,



Dwa programy

#include <stdio.h>

int main ()

{
float x = 10.3f;
printf("%30.20g\n", x);
return ( o );

}
10.300000190734863281




Dwa programy

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

int main () int main ()

{ {
float x = 10.3f; double x = 10.3;
printf("%30.20g\n", x); printf("%30.20g\n", x);
return ( o ); return ( o );

} }

10.300000190734863281 10.300000000000000711



Dwa programy

#include <stdio.h>
int main ()

{

float x = 10.3f;
printf("%30.20g\n", x);

return ( o );

}
10.300000190734863281

O liczbach typu float zapomnijmy!

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

double x = 10.3;

printf("%30.20g\n", x);

return ( o );

}
10.300000000000000711



double

1. Typ stuzy do przechowywania danych zmiennoprzecinkowych podwaojnej
precyzji. Liczba zajmuje podwdjng ilo$¢ miejsca ale tez jest doktadniejsza
(wiecej cyfr po przecinku).

2. Zapis liczb zgodny z norma IEEE 754 na 64 bitach:

> 15,95 cyfr dziesietnych (53 bity),
> zakres 1039795,

3. Oproécz typu double jest jeszcze long double (16 bajtow, 128 bitéw). State

muszg by¢ wyposazone w przyrostek L.



long double

#include <stdio.h>
int main()

{
long double x = 10.3L;
printf("%35.30Lg\n", x);
return ( o );

}

10.3000000000000000001734723476



Operacje zmiennoprzecinkowe

. dodawanie,

—

2. odejmowanie,
3. mnozenie,
4. dzielenie.




Wyprowadzanie liczb zmiennoprzecinkowych

1. format statoprzecinkowy:
%f (albo %szerokosc_pola.liczba_cyfr_po_przecinkuf) na przyktad %10.3f,

2. format zmiennoprzecinkowy: %e,
3. format ,mieszany”: %g.




Wyprowadzanie liczb zmiennoprzecinkowych

#include <stdio.h>
int main ()

{

double y, x = 1.23456789;
y = X;
int i = o;
while ( i < 10 )
{
printf ("%15g\t__ %15g\n", x, y);
X = X * 10;
y =y / 10;
i++;
}

return O;




Modyfikatory (kwalifikatory) typow

» short — krétki
» long — dtugi
oraz
» signed — ze znakiem
» unsigned — bez znaku

Zatem int, short int, long int, unsigned int, unsignet short int
i unsigned long int to zazwyczaj zupetnie rézne typy danych (przechowujg liczby
z réznych zakresow.



Jak sie w tym wszystkim potapac?

1. Zapewne nie warto. ..
2. Ale trzeba wiedzie¢, ze taki problem jest!
3. Mozna napisa¢ malutki programik:

#include <stdio.h>

int main ()

{

printf("sizeof (char__)_=.%d\n", sizeof(char ));
printf("sizeof (short_ )_=_%d\n", sizeof (short ));
printf("sizeof (int___)._=_%d\n", sizeof(int ));
printf('sueof(longuu) = %d\n", sizeof(long ));
printf("sizeof (float_ ) _ =.%d\n", sizeof(float ));
printf("S|zeof(double)u—u%d\n" sizeof (double));
printf("sizeof (long_double) _=_%d\n", sizeof(long double));
return o;

}



Jak sie w tym wszystkim potapac?

W naszym laboratorium wyniki tego programu sg nastepujace:

sizeof (char ) = 1
sizeof (short ) = 2
sizeof (int ) 4
sizeof(long ) = 8
sizeof (float ) = 4
sizeof (double) = 8
sizeof (long double) = 16




Operatory arytmetyczne

dodawanie: +

odejmowanie: —

mnozenie: x

dzielenie: /

reszta z dzielenie (modulo): % (tylko liczby catkowite!)
zwiekszenie ++

vvyvyvVvyvyyvYyy

zmniejszenie ——




Operatory arytmetyczne (cd) |

Zwiekszenie

1. Wystepuje w dwu wariantach:

» przedrostkowym + + x
» przyrostkowym x + +

2. Na pierwszy rzut oka nie ma réznicy. Zarébwno + + x jak i x + + oznacza tyle
COX=Xx+1.
3. W programie moze wystgpic tak:
int x;
X++;
++X;

4. W takim kontekscie, po wykonaniu operacji




Operatory arytmetyczne (cd) Il

Zwiekszenie
int x, z;
zZ = 6;
X = 2;
Z = z/++X;

Z przyjmie warto$é 2, a x przyjmie warto$é 3. Najpierw zwiekszane jest x, a
po6zniej wykonywane dzielenie.

5. A w takim kontekscie, po wykonaniu operacji

int x, z;
z = 6;
X = 2;
Z = z7/X++;



Operatory arytmetyczne (cd) Il

Zwiekszenie

Z przyjmie warto$é 3, a x przyjmie warto$¢ 3. Najpierw wykonywane jest
dzielenie, a pdZniej zwiekszane x.




Operatory arytmetyczne (cd)

Zmniejszenie

1. Wystepuje w dwu wariantach:

» przedrostkowym — — x
P> przyrostkowym x — —

2. Na pierwszy rzut oka nie ma réznicy. Zarowno — — x jak i x — — oznacza tyle
COX=X—1.
3. — — X — najpierw zmniejszane jest x i taka warto$¢ bierze udziat w kolejnej

operacji (jezeli wystepuje).
4. x — — — aktualna wartos¢ x bierze udziat operacji (jezeli taka wystepuje), a

p6zniej zmniejszane jest x.



Operatory przypisania
1. Oprocz najzwyklejszego operatora przypisania (=) uzywanego w kontekscie:
a=>b

co czytamy zmiennej a przypisz wartosc zmiennej b

2. Wystepuja operatory ,ztozone”
stosowane w nastepujacy sposéb (© oznacza jeden z symboli +, —, %, /.. .)

a®=hb

co czyta sie
a=a®b



Operatory logiczne

—

N

== réwny

I = nie rébwny

> wiekszy

< mniejszy

>= wiekszy lub réwny
<= mniejszy lub réwny
&& logiczne | (AND)

|| logiczne LUB (OR)



Operatory logiczne
Uwagi

. W jezyku C nie ma typu logicznego!
. Z definicji numeryczna wartoscig wyrazenia logicznego lub relacyjnego jest 1

jezeli jest ono prawdziwe lub 0 jezeli nie jest prawdziwe.

. W operatorach logicznych kazda wartosc rézna od zera traktowana jest jako

prawda.

. Operatory logiczne majg priorytet nizszy od operatoréw arytmetycznych;

dzieki temu wyrazenie i < 1im-1 jest rozumiane witasciwie jako i <
(lim-1).



Operatory logiczne

&&i||

. Wyrazenia potaczone tymi operatorami oblicza sie od strony lewej do prawe;j.
. Koniec obliczania nastepuje natychmiast po okresleniu wyniku jako ,prawda”

lub ,fatsz”.

. Wiele programow korzysta z tego faktu. (Hakerstwo!).
4. Priorytet operatora && jest wyzszy od priorytetu operatora ||.
. Priorytety obu operatorow sg nizsze od priorytetow operatoréw relacji i

poréwnania.



Operatory logiczne

&& — przyktad
i < lim-1 &&
(c = getchar()) '= '"\n’ &&
c !'= EOF

Najpierw sprawdzamy czy i < lim-1.
Jezeli nie — nie zostang wykonane kolejne operacje.

-—

Nastepnie czytany jest znak (c = getchar())...

...aw kolejnym kroku sprawdza sie czy nie jest to znak nowej linii >\n’
(Hakerstwo!)

5. W ostatnim kroku sprawdza sie czy wczes$niej wczytany znak nie jest znakiem
konca pliku (EOF)

P wDn




Operatory inne

-

o b w b

sizeof () wielkos¢ obiektu/typu danych

& Adres (operator jednoargumentowy)

* Wskaznik (operator jednoargumentowy)
? Wyrazenie warunkowe

: Wyrazenie warunkowe

, Operator serii



Kolejnos¢ operacji
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Type casting |

Zasady

. Automatycznie dokonywane s3 jedynie konwersje nie powodujace straty

informacji (np. zamiana liczby catkowitej do float w wyrazeniu f + i).

. Pewne operacje sg niedozwolone (np. indeksowanie tablicy wskaznikiem

typu float) i zadna konwersja nie bedzie wykonana.

. Operacje powodujace utrate informacji (zmiana typu zmiennoprzecinkowego

do catkowitego) mogg powodowac ostrzezenie, ale nie sg zabronione.

. Niejawne przeksztatcenia arytmetyczne dziataja na ogét zgodnie

z oczekiwaniami. Gdy nie korzystamy z typu ,unsigned” to w wyrazeniach
arytmetycznych:
> jezeli jeden z argumentéw jest long double, pozostaty jest zamieniany do long
double,
» w przeciwnym przypadku jezeli jeden z argumentéw jest double drugi zostanie
przeksztatcony do tego typu,



Type casting Il
Zasady
P> w przeciwnym razie jezeli jeden jest typu float drugi zostanie przeksztatcony do
tego typu.
> w przeciwnym przypadku wszystkie argumenty char i short zostang
przeksztatcone do typu int
P nastepnie jezeli ktérykolwiek z argumentéw ma kwalifikator long drugi zostanie
przeksztatcony do tego typu.

5. Zwracam uwage, ze typ float nie jest automatycznie zmieniany do double

6. W operacji podstawienia typ prawej strony jest przeksztatcany do typu lewej
(co moze powodowac utrate informacji).

7. Dtuzsze (bitowo) liczby przeksztatcane s3 do krotszych przez odrzucenie
bardziej znaczacych bitéw.

8. W kazdym wyrazeniu mozna wskazac¢ sposob przeksztatcenia uzywajac

. operatora cast (rzut): (nazwa-typu) wyrazenie.




	Program w C

