C -1 - Zmienne

Utwodrz w Visualu nowy projekt, wykasuj od razu linijke drukujacg na ekranie napis Hello World.

1.1 Liczby catkowite (int)

W funkcji main zadeklarujemy teraz zmienna catkowitoliczbowa, przypiszemy do niej warto$¢ i wypiszemy na ekranie.
Dopisz w funkcji main (nad instrukcjg return !!!):

intx; //to jest deklaracja zmiennej catkowitoliczbowej (deklarujemy zmienng)

x =7; // przypisujemy zmiennej wartos¢ 7 ... (inicjujemy zmienng)

printf("Oto moja zmienna: %d \n",x); // ... idrukujemy na ekranie

Skompiluj i uruchom program.

Znaczek %d oznacza, ze tu, w tym konkretnym miejscu w napisie, trzeba wstawi¢ zmienng catkowitoliczbowa, ktdra
znajduje sie w printfie po przecinku. Dla liczb zmiennoprzecinkowych nie bedziemy uzywac %.d, lecz innych oznaczen.

Zadanie 1: Zamiast int x; wpisz int x = 7; i wykasuj poprzednig linijke, ktora przypisywata zmiennej siédemke.
Sprawdz, ze program dziata tak samo — wykonaliSmy tutaj jednoczesng deklaracje i inicjalizacje zmiennej.

Zadanie 2: Sprawdz, czy program skompiluje sie, jezeli w ktoryms miejscu funkcji main wpiszesz jeszcze jedng
linijke int x;. Oczywiscie, ze sie nie skompiluje — przeczytaj dokfadnie btad, ktéry wyswietli sie na dole -
najprawdopodobniej bedzie to: error C2086: 'x' : redefinition

W obrebie danego zasiegu (o zasiegu dziatania zmiennych bedzie za chwile) mozna miec tylko jedna
zmienng o danej nazwie.

Sprawdz, co by sie stato, gdyby z programu wykasowac wszystkie int x; - program nie skompiluje sie, poniewaz
Zmienna X nie zostata zadeklarowana — ponownie przeczytaj bfad, ktéry wyswietli sie na dole — powinien brzmiec
nastepujaco: error C2065: 'x' : undeclared identifier
Zmienne nie mogg nazywac sie w petni dowolnie — nazwa zmiennej moze zawierac litery (mate i duze), cyfry oraz znak
podkreslenia _ , ponadto nazwa zmiennej musi sie zaczynac od litery lub znaku _ (a wiec nie od cyfry). Nalezy unikac
zmiennych o nazwie O (duze ,,0") oraz | (mate ,L"), poniewaz swoim ksztattem do ztudzenia przypominajg cyfry zero i
jeden. Wazna jest wielko$¢ liter w nazwie zmiennej - dla kompilatora int x; oraz int X; to dwie rézne zmienne.
Zadanie 3: Sprawdz, ze mozesz zadeklarowac zmienne int x; oraz int X; i program skompiluje sie prawidtowo.
Czestym btedem jest pisanie spacji w nazwie zmiennej, np: int moja zmienna;.
Zadanie 4: Sprawdz, ze zapis int moja zmienna; wywota przy probie skompilowania az dwa rodzaje btedow:
error C2146: syntax error : missing ';' before identifier 'zmienna’
error C2065: 'zmienna’' : undeclared identifier
Nie trzeba kazdej zmiennej tego samego typu deklarowac osobno, mozna to zrobi¢ w jednej instrukcii.

Zadanie 5: Sprawdz, ze mozesz napisa¢ w programie co$ takiego: int a,b,c; a nawet int a=62, b=78;.

Zadanie 6: Sprawdz, ze za pomocg znaczkéw %x oraz %0 mozna drukowac liczby catkowite w systemie
szesnastkowym i 6semkowym, nawet jezeli nadano im warto$¢ w systemie dziesietnym.

Zadanie 7: Sprawdz, ze jezeli chcesz wydrukowac sam znaczek %, to w printfie musisz napisa¢ % %.

Zadanie 8: Utworz nad printfem zmienng catkowitoliczbowa y i przypisz jej od razu wartos¢ 5. Zaraz pod

printfem wpisz nowego printfa:
Bardzo czestym btedem jest

printf("Oto moje dwie zmienne: %d oraz %d \n",x,y); ZaP‘Z?_‘i“a“ie o przecinkach w
printrie.

Skompiluj i uruchom program. Zauwaz, ze zmienne sg wydrukowane w takiej kolejnosci, w jakiej wystepujg po
przecinku w drugim printfie.

Zadanie 9: W drugim printfie, po przecinku zamien miejscami x oraz y. Zobacz rezultaty.
Zadanie 10: W dodanym przed chwilg printfie dopisz w odpowiednim miejscu jeszcze jedno %d. Po y dopisz

jeszcze jeden przecinek oraz x+y. Zauwaz, ze w printfach mozna tez wpisywac operacje arytmetyczne, a nie
tylko ,gotowe” zmienne.



Zadanie 11: Zaraz pod printfami dopisz linijke x=x+2; pod ta linijkg wydrukuj jeszcze raz na ekran wartos¢
zmiennej x (powinno wyjsc¢ 9).

Instrukcja x=x+2; zwiekszyta o dwa wartos¢ zmiennej x.

Studenci nagminnie wpisuja x=2; jezeli chca zwiekszy¢ wartos¢ zmiennej, a przeciez taka instrukcja
przypisuje dwéjke do zmiennej x zamiast zwiekszyc jej wartos¢ :(

Zadanie 12:

1) Zamiast instrukcji x=x+2; wpisz instrukcje x+=2;. Sprawdz, ze program dziata tak samo.

2) Sprawdz, jak sie zmieni wartoS¢ zmiennej x po wpisaniu instrukcji x -= 2; lub x=x-2;.

3) Sprawdz jak zadziata instrukcja x++;.

4) Sprawdz jak zadziata instrukcja x--;.

5) Sprawdz, czy mozna wykonac operacje: x+=y; , x-=y; , x*=y; i jak zmienig one warto$¢ zmiennej x.

Instrukcja x++; zwieksza wartos¢ zmiennej x o jeden. Instrukcja x--; zmniejsza warto$¢ zmiennej x o jeden.
Istniejq tez instrukcje - -x; oraz ++x; ale zapoznamy sie z nimi blizej podczas omawiania petli.

1.2 Liczby zmiennoprzecinkowe (float i double)

Jezeli potrzebujemy zmiennych dla wartosci utamkowych, to mozemy skorzystac z typow:
float - mnigjsza doktadnos¢, znaczek %f
double — wieksza doktadnos¢, znaczek %lf (<- to nie jest pionowa kreska ani jedynka, tylko litera ,mate L” oraz f)

Zadanie 13: Zadeklaruj kilka zmiennych typu float i double, przypisz im jakies wartosci niecatkowite, np. 2.3,
i wyswietl je. Sprawdz, co sie stanie, jezeli podczas drukowania zmiennej zamiast %bolf wpiszesz %d (zwykle
wysSwietla sie jakas zupetnie bzdurna wartosc).

Zauwaz, ze Visual zwrdci warninga dla liczby typu float — poinformuje, ze musiat specjalnie zaokragli¢ liczbe typu
double, by utworzy¢ liczbe typu float. W Visualu lepiej korzystac z liczb typu double.

Zadanie 14: Dopisz w funkcji main linijki:
double ulamek = 1/3;
printf("Jedna trzecia: %lf \n",ulamek);
Skompiluj i uruchom program, najprawdopodobniej wyswietli sie .... zero.
Teraz popraw 1/3 na 1.0/3.0 i jeszcze raz uruchom program, zauwaz réznice.
Widzac 1/3 Visual pomyslat, ze ma podzieli¢ przez siebie dwie liczby catkowite i ze wynik tez ma by¢ catkowity.
Wiasnie dlatego nalezy uzywac liczb z kropkami.
Wykonaj podobny eksperyment w przypadku, gdy tylko jedna z liczb jest z kropka.

Studenci nagminnie pisza przecinek zamiast kropki w liczbach zmiennoprzecinkowych i dziwia sie, ze
program sie nie kompiluje :(

Jezeli nie chcemy, by wyswietlana liczba byta zbyt ,dtuga”, to mozemy nakaza¢ wyswietlenie tylko okreslonej liczby
miejsc po przecinku, np:
printf("Jedna trzecia: %2.3If \n",ulamek); // co najmniej 2 miejsca przed kropka i najwyzej 3 po kropce

Zadanie 15: Sprawdz, czy dla zmiennych typu double tez dziatajg operacje ++, --, +=, itd ....

Zadanie 16: Wpisz w funkgcji main instrukcje:
intt=3;
double d = 0.234;
t=t+d;
Wydrukuj na ekran wartos$¢ zmiennej t — mimo dodania 0.234 wartos¢ nadal bedzie wynosi¢ 3, poniewaz t jest
liczba catkowitg. Zmien wartos¢ zmiennej d na 1.234 i powtdrz eksperyment.
Przywrd¢ zmiennej d poprzednig wartos¢ i wykonaj podobny eksperyment z mnozeniem.

1.3 Zmienne znakowe i boolowskie (char, bool)

Zmienne typu char przechowujq znaki. Przyktad uzycia:
char znaczek = 'A'; // tu sg apostrofy, a nie cudzystowy
printf("Moj znak jako znak: %c \n",znaczek);
printf("Moj znak jako kod ASCII: \n",znaczek);

Zadanie 17: Zadeklaruj kilka zmiennych typu char. Zbadaj jaki kod ASCII majq poszczegdine litery Twojego
imienia (mate i duze litery).



Studenci nagminnie myla typ char z typem napisowym i probuja wpisywac¢ miedzy apostrofy kilka
znakow. Prébuja tez stosowac cudzystowy zamiast apostrofow przy zmiennych typu char :(

Zadanie 18: Sprdobuj pododawac, pomnozy¢, poodejmowac wartosci dwdch zmiennych, z ktérych jedna jest
typu char, a druga typu int lub double. Sprobuj tez wyswietlic pare zmiennych typu int jako znaki (czyli %c).
Zmienne boolowskie majg tylko dwa rodzaje wartosci: true oraz false.
Przyktad deklaracji:

bool czyTak = true; // true i false piszemy mata literg

bool czyToPrawda = false;

Zadanie 19: Wyswietl na ekranie zawartos¢ powyzszych zmiennych korzystajac z %d.

1.4 Rzutowanie

Czasem chcemy, by liczba catkowita stata sie na chwile liczbg zmiennoprzecinkowa (tak byto przy obliczaniu 1/3).

Zadanie 20: Wpisz w funkcji main:
double ddd = (double)1/(double)3; // to jest wtasnie rzutowanie (na inny typ)
printf("Znowu jedna trzecia: %lf \n",ddd);

Mozna tez oczywiscie rzutowac liczby zmiennoprzecinkowe na catkowite: Chcemy wydrukowaé liczbe

zmiennoprzecinkowa jako catkowita

Zadanie 21: Wpisz w funkcji main:

do_uble eksp.er = DD . Bardzo czestym bledem jest pisanie:
printf("kolejny ekperyment - bez rzutowania: %d \n",eksper); int(eksper)

printf("i z rzutowaniem : %d \n",(int)eksper); zamiast:
\| (int)eksper

1.5 Instrukcje warunkowe / Zasieg zmiennych, zmienne globalne i lokalne

Instrukcje warunkowe zostang szczegétowo omowione w nastepnym materiale. Teraz zostanie przedstawiona
najprostsza wersja instrukcji warunkowej:
if(f[warunek logiczny]){
[instrukcja 1]
[instrukcja 2]

[instrukcja n] T -0 - .
- ych else-ifow moze byc¢
} else if([jakis inny warunek]){ dowolnie duzo, a nawet
[tu jakies inne instrukcje IMI zero :)
[tu jakies inne instrukcje n]
} else{ // else bez ifa oznacza ,a jezeli zaden z powyzszych warunkdw nie zachodzi ...”
[jeszcze inne instrukcje ...]

> else bezifowy moze by¢
tylko jeden i tylko na koncu.

Jezeli po ifie jest tylko jedna instrukcja, to mozna pomina¢ klamerki:
if(fwarunek logiczny])
[instrukcja 1]

Nie nalezy to jednak do dobrego stylu programowania — jezeli zawartosc ifa sie rozrosnie, a programista zapomni
dopisac klamerki, to po ifie wykona sie tylko pierwsza instrukcja, za$ pozostate wykonaja sie zawsze, np.:
if([warunek logiczny])
[instrukcja 1] // <- tainstrukcja wykona sie, jezeli warunek logiczny bedzie spetniony
[instrukcja 2] // pozostate instrukcje nie nalezg juz do ifa z powodu brakujacych klamerek ...
// przez co wykonaja sie zawsze :(
[instrukcja n]

Studenci nagminnie zapominajq dopisywac nawiaséw klamrowych po ifie :(

Zatdz nowy projekt, wykasuj od razu linijke drukujacg napis Hello world.
U géry zaincluduj biblioteke math.h — bedziemy korzystac¢ z funkcji sqrt, ktéra oblicza pierwiastek.

Napiszemy program, ktdry oblicza pierwiastki rdwnania kwadratowego.



Zadanie 22: Wpisz w funkcji main:

double a,b,c; Studenci ciagle prébuja pisa¢ bA2 (b do
a=1; drugiej) bo tak jest w Mathematice, wiec
b=5; wedtug nich zadziata to wszedzie :(

c=6; . . ; ..

_ . Studenci czesto zapominaja o gwiazdkach w mnozeniu i
_double delta = b*b - 4*a*c; pisza 4ac — a przeciez taki zapis nic nie znaczy !
if(delta < 0){

printf("Réwnanie nie ma pierwastkow \n");

bs Taaaak, tu jest == a nie =
else if(delta == 0){ L
double x0 = -b/(2.0*a);
printf("Roéwnanie ma jeden pierwastek: %If \n",x0); Zwro¢ uwage na przepiekne
¥ wciecia w kodzie programu,
else{ ktore ul_atv_viaja_ jego
double x1 = (-b-sqrt(delta))/(2.0*a); zrozumienie :)

double x2 = (-b+sqrt(delta))/(2.0*a);
printf("Rownanie ma dwa pierwastki: %If oraz %lf \n",x1,x2);

}

1) Poeksperymentuj z innymi wartosciami zmiennych a, b oraz c.

2) Podczas obliczania dwdch pierwiastkdw, x1 oraz x2, mamy dobry przyktad umieszczania nawiaséw w
skomplikowanym wyrazeniu arytmetycznym: (-b+sqrt(delta))/(2.0*a)
Wiekszos¢ studentow napisatoby (-b+sqrt(delta))/2.0*a - w takim zapisie zmienna a bytaby
pomnozona przez caty utamek, czyli przez licznik — usun nawiasy w mianowniku i sprawdz, ze program
nie obliczy poprawnie pierwiastkow.

3) Zauwaz, ze w drugim ifie wystepuje == - jezeli cos pordwnujemy, to zawsze korzystamy z ==,
poniewaz jedno = przypisuje tylko wartosc.
Zapis if(delta = 0) oznaczatby tyle, co ,jezeli do delty uda sie przypisac zero” — a zawsze sie uda,
bo przeciez typ delty jest liczbowy i wpisanie w delte zera nigdy nie spowoduje btedu.

Studenci nagminnie uzywaja jednego = w porownaniach i potem dziwig sie, ze warunek
jest zawsze spelniony :( - jest to najczestszy blad swiata.

Mamy nastepujace poréwnania:

rowne

rozne

wieksze réwne (czestym btedem jest pisanie =>)
mniejsze rowne (a tego jakos$ nikt nie przekreca)
wieksze

mniejsze

v |
1l

AV A

Wykrzyknik oznacza zaprzeczenie — sprawdz, ze jezeli napiszemy warunek:
if( '(delta >=0) ){ //cos-tam...
to program zadziata tak samo dobrze :)

4) Czasem chcielibySmy zastosowac kombinacje warunkéw — stuzg do tego operatory logiczne:

&& and (ma pierwszenstwo przed orem)
L or
! negacja tez jest operatorem

Mozna jeszcze skomplikowac warunek w pierwszym ifie: wpisz !(delta>0 | | delta==0)
Sprobuj zagmatwac w podobny sposdb warunek w drugim ifie uzywajac operatorow ! oraz &&.

(*) Ciekawostka: w jezyku PHP istnieje poréwnanie === i oprdcz poréwnania wartosci sprawdza tez, czy
zmienne sg tego samego typu :)

Ify sq doskonatym przyktadem ilustrujacym zasieg zmiennych:

Zadanie 23: Na dole programu, nad returnem sprébuj ponownie wydrukowac x1 i x2 — program nie
skompiluje sie, poniewaz te dwie zmienne zostaty zdefiniowane wewnatrz if-else i ,,umierajq” wraz z nawiasem
klamrowym po tym if-elsie — po prostu nie istniejg dalej.

Zadanie 24: Teraz wykasuj oba stowa double z elsea (zostaw tylko przypisanie wartosci do zmiennych), na
gorze programu jako pierwszg instrukcje funkcji main wpisz double x1,x2; i skompiluj program — teraz
program da sie juz skompilowa¢, poniewaz x1 i x2 ,zyjq” az do klamerki domykajacej funkcje main.



W baaaaardzo duzym uproszczeniu: zmienne ,,zyja” az do nawiasu klamrowego zamykajacego ich zasieg.

Istniejg tez tzw. zmienne globalne. Przypusémy, ze chcemy z jakiej$ zmiennej korzystac czesto, przez caty czas
trwania programu, we wszystkich funkcjach. Wéwczas deklarujemy takg zmienng nad funkcjg main np.:

#include "stdafx.h"
int mojaZmiennaGlobalna;
int main(int argc, char* argv[])

{

Jezeli zmienna globalna jest wykorzystywana przez wiele funkgji, to istnieje ryzyko, ze jej wartos$¢ zostanie niechcacy
zmieniona. Nalezy wiec raczej unikac uzywania zmiennych globalnych i przekazywac wartosci zmiennych jako argument
funkcji. Jezeli zmienna nie jest globalna, a wiec zostata zadeklarowana wewnatrz jakiej$ funkgcji, to jest ona zmienna
lokalna.

1.6 Pobieranie danych z klawiatury

Zadanie 25: Przywrd¢ program obliczajacy pierwiastki do poczatkowego stanu. Wykasuj linijki przypisujace

zmiennym wartosci 1, 5 oraz 6 i zamiast nich dopisz:
printf("Podaj a i nacisnij enter:");
scanf("%lIf",&a);
printf("\nPodaj b i nacisnij enter:");
scanf("%lIf",&b);
printf("\nPodaj c i nacisnij enter:");
scanf("%lIf",&c);

W funkcji scanf podajemy w cudzystowiu znaczek
adekwatny do typu zmiennej, w ktorej bedziemy
przechowywac wartosc (tutaj: %If, bo chcemy otrzymac
liczbe typu double). Nastepnie po przecinku wpisujemy
znaczek & oraz nazwe zmiennej.

Znaczek & oznacza, ze podajemy adres (w pamieci

Przetestuj program, nastepnie sprawdz, ze zamiast tych linijek | <©mputera) zmiennej, a nie jej wartosc —chcemy pobrac
b (ot liczbe i umiescic ja pod wskazanym adresem.

printf("Podaj a, b, c oddzielone spacjami i nacisnij enter:");
scanf("%lIf %lf %If",&a,&b,&c);

Zadanie 26: Przeksztat¢ program obliczajacy pierwiastek kwadratowy nastepujaco:

Po podaniu przez uzytkownika wspotczynnikdw a, b oraz ¢ popros go, by podat (zgadt) liczbe pierwiastkdw —
nalezy wiec wyswietli¢ printfa z odpowiednim zapytaniem i odczytac z klawiatury liczbe pierwiastkow do jakiej$
zmiennej typu int (jakiej literki uzyjesz po % ?). Dopisz w kazdym ifie wewnetrznego ifa sprawdzajacego, czy
liczba pierwiastkow podana przez uzytkownika jest prawidtowa — jezeli jest prawidtowa, wyswietl jakis komunikat
pochwalny. Jezeli nie jest prawidtowa, wyswietl komentarz naganny.

Zadanie 27: Sprawdz, co sie stanie, jezeli poprosisz o liczbe catkowita, a uzytkownik poda liczbe z kropka. Po
pobraniu z klawiatury wyswietl zawarto$¢ swojej zmiennej catkowitoliczbowe;j.

1.7 State

Jezeli w programie bedziesz czesto uzywac jakiej$ statej, np. liczby , a nie chce Ci sie co chwile pisac 3.14159..., to
mozesz pod includami a nad funkcjg main wpisaé:

#define pi 3.1415926537497
a nastepnie korzystac z pi jak ze zwykiej zmiennej.

Zadanie 28: Napisz program, ktdry zawiera powyzsza definicje zmiennej pi. Program powinien pytac
uzytkownika o promien (najlepiej typu double) oraz wyswietli¢ mate menu typu:

Jezeli chcesz obliczyc pole kofa, nacisnij p.

Jezeli chcesz obliczyc objetosc kulj, nacisnij o.

(opcje uzytkownika pobierzemy do zmiennej typu char, gdyz bedzie to literka).

Nastepnie, w zaleznosci od wyboru oblicz dang wartos¢ i wyswietl jg na ekranie.

Jezeli masz problemy z dziataniem menu, poeksperymentuj z funkcja getchar() z biblioteki conio.h.

1.8 Zmienne ze znakiem i bez / Rozmiar pamieci dla poszczegoélnych typow

Oprocz podstawowych typdw omdwionych powyzej, mamy tez typy modyfikowane stowem kluczowym signed /
unsigned oraz short i long. Signed (ang. podpisany, oznakowany) oznacza, ze zmienna tego typu ma znak +/-.
Unsigned oznacza brak znaku. Jezeli nie jest uzyty modyfikator, to domysinie zmienna jest zazwyczaj typu signed.



Dla kompilatorédw 32- i 64-bitowych Visual rozrdznia typy:

Nazwa typu Bajty Nazwy zastepcze Zakres wartosci
Int 4 signed -2,147,483,648 do 2,147,483,647
unsigned int 4 unsigned 0 do 4,294,967,295
__int8 1 char -128 do 127
unsigned __int8 1 unsigned char 0 do 255
_int16 2 ?:tort, short int, signed short 32,768 do 32,767
unsigned __int16 2 :Jnrgs'gned R 0 do 65,535
_int32 4 signed, signed int, int —2,147,483,648 do 2,147,483,647
unsigned __int32 4 unsigned, unsigned int 0 do 4,294,967,295

int64 8 long long, signed long lon —9,223,372,036,854,775,808 do
— g'ong, sig 9'oN9 ¢ 323,372,036,854,775,807
unsigned __int64 8 unsigned long long 0 do 18,446,744,073,709,551,615
Bool 1 brak false lub true
Char 1 brak —128 do 127 (0 do 255 przy opcji kompilowania /J)
signed char 1 brak -128 do 127
unsigned char 1 brak 0 do 255
Short 2 short int, signed short int —-32,768 do 32,767
unsigned short 2 unsigned short int 0 do 65,535
Long 4 long int, signed long int —2,147,483,648 do 2,147,483,647
unsigned long 4 unsigned long int 0 do 4,294,967,295

—9,223,372,036,854,775,808 do
long long 8 P 9,223,372,036,854,775,807
ﬁ)‘;sg']g”e‘j long 8  brak 0 do 18,446,744,073,709,551,615
Float 4 brak 3.4E +/- 38 (7 cyfr)

Double 8 brak 1.7E +/- 308 (15 cyfr)

long double takjak bk tak samo jak double
double

wchar_t 2 __wchar_t 0 do 65,535

Zadanie 29: Zadeklaruj zmienng typu signed char i przypisz jej warto$¢ 126. Nastepnie dodaj do tej zmiennej
piatke i wyswietl na ekranie wartoS¢ tej zmiennej. Zauwaz, ze przekroczono zakres — wySwietlana wartosc jest
ujemna.

Powtdrz ten eksperyment ze zmienng typu unsigned char.

Nastepnie sprébuj przypisa¢ do zmiennej typu unsigned char warto$¢ 252 i dodaj do zmiennej 10. Wyswietl
wartos¢ zmiennej na ekranie.

Oczywiscie nikt przy zdrowych zmystach nie zna na pamiec takiej tabelki typdw. Jezeli chcemy sie dowiedzie¢, ile bajtow
zajmuje dany typ, mozemy napisac np.:

printf("Typ char zajmuje %d bajtow", sizeof(char));
Zauwaz, ze w tym printfie zawarliSmy po przecinku wywotanie funkcji. Dotychczas wpisywalismy tam tylko zmienne, a
w jednym przykfadzie sume zmiennych.

Zadanie 30: W podobny sposéb zbadaj ,objetos¢” pieciu innych typdw danych z powyzszej tabelki.

Zadanie 31: Wpisz w funkcji main linijki:

short int zmienna;

printf("\nTyp short int zajmuje %d bajtow", sizeof(zmienna));
Skompiluj i uruchom program. Zauwaz, ze funkcja sizeof moze tez przyjmowac nazwy zmiennych, a nie tylko
nazwy typow.
Przy okazji zwrd¢ uwage na warning, ktory sie pojawit:

warning C4101: 'zmienna’' : unreferenced local variable
Visual zwraca nam uwage, ze zadeklarowaliSmy zmienng, z ktdrej nigdzie nie korzystamy - samo wyswietlenie
nie jest, niestety, uwazane za wykorzystanie zmiennej :|



1.9 Najczestsze bledy

Préba uzywania zmiennej bez jej zadeklarowania.

Proba deklarowania wielu zmiennych o tej samej nazwie.

Przy wypisywaniu na ekran: stosowanie % i litery nieadekwatnej do typu zmiennej.

Pisanie wartosci utamkowych po przecinku, a nie po kropce.

Brak umiejetnosci zwiekszenia wartosci zmiennej.

Pomijanie przecinkdow w printfach, ktore drukujg warto$¢ zmiennych.

Prdba pisania znakow typu char w cudzystowach, np. "A".

Préba umieszczania kilku znakéw w jednej zmiennej typu char, np. ‘ABC'.

Zte umieszczanie nawiaséw podczas rzutowania.

Pomijanie nawiasow klamrowych w ifach i elseach.

Pisanie = zamiast == w poréwnaniach.

Niestosowanie nawiaséw w wyrazeniach arytmetycznych, zwtaszcza w mianownikach utamkow.
Stosowanie nawiasow {, }, [, 1 w wyrazeniach arytmetycznych — a mozna tam stosowac tylko (i ).
Naduzywanie zmiennych globalnych.

Zapominanie o znaczku & w funkcji scanf.

Brak wcie¢ w kodzie programu, nieczytelny kod.

1.10 Zadanie z gwiazdka

Wopisz w funkcji main:
intw =7;
intz=25;
// tu wpisz instrukcje, ktore zamienig wartosci miejscami tak, by w w byto 5, a w z byto 7
// NIE WOLNO PRZYPISAC TYCH WARTOSCI +NA SZTYWNQ”, trzeba , pobawic sie” zmiennymi
// na koncu wydrukuj wartosci zmiennych na ekranie

1.11 Quiz

1. Zaznacz w tabelce, ktére znaczki w printfie nie wydrukuijg btednie wartosci zmiennych danego typu.

int | char | float | double

%d
%X
%0
%cC
%f
%If

2. Ktdre z ponizszych instrukcji zmienig wartosci zmiennej o jeden? Podkresl na czerwono instrukcje, ktore nie
dadzg sie skompilowac.
a) x+=1; b) x=x++; C)+x+; d) x=1++; e) x=x+1; f) x++;

3. Ktdra z deklaracji zmiennej wywota btad kompilatora?
a) int zmiennal; b) int zmienna 1; c) int _zmiennal; d) int Zmiennal;
Jaki bedzie brzmiat ten biad?

4. Jaki blad wypisze sie w dolnym oknie, jezeli zadeklarujesz dwie zmienne o jednakowej nazwie?

5. Jaki btad wypisze sie w dolnym oknie, jezeli nie zadeklarujesz zmiennej, z ktorej chcesz korzystac?

6. Jezeli wydrukowaliSmy zawarto$¢ zmiennej za pomocg %X i na ekranie pojawita sie liczba 23, to jakg wartos¢
ma ta zmienna w systemie dziesietnym?

7. lle znaczkéw musimy zuzy¢, zeby wydrukowac znak procenta?

8. Ktdra instrukcja ogranicza prawidtowo liczbe cyfr drukowanych po kropce? Popraw btedne instrukcje na

czerwono.
a) %2.2If b) %.3If c) 3.3%If d) 3.%4.If e) %2.0lf



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

Co wydrukuje fragment kodu:
doublei = 7.2;
printf("w tym roku inflacja wyniesie %1.1If %%, a w nastepnym %1.2If %%",i,i+3.21);
a) w tym roku inflacja wyniesie 7.2 %%, a w nastepnym 10.41 %%
b) w tym roku inflacja wyniesie 7.2 %, a w nastepnym 10.4 %
c) w tym roku inflacja wyniesie 7.2 %, a w nastepnym 10.41 %
d) w tym roku inflacja wyniesie 7.20 %, a w nastepnym 10.41 %

Jaka litera jest zawarta w zmiennej charowej x, jezeli instrukcja printf("%d",x); wydrukowata liczbe 122?

Jaka liczba jest zawarta w zmiennej intowej x, jezeli instrukcja printf("%oc",x); wydrukowata litere K?

Ktdra z ponizszych instrukcji zawiera poprawne rzutowanie? Popraw btedne instrukcje na czerwono.
a) k(int) b) int(k) c) (intk) d) (int)k e*) (int)(k)

Ktdra z ponizszych instrukcji prawidtowo przypisuje warto$¢ do zmiennej charowej? Popraw btedne instrukcje
na czerwono.
a) char znak = A; b) char znak ="A’; c) char znak = "A”; d) char znak = "AA’;

Jak zachowa sie ponizszy kawatek kodu? Ktére instrukcje wykonajq sie po ifie, a ktdre zawsze i dlaczego?
int k=23;
if(k%2==0) // % zwraca reszte z dzielenia, w tym przypadku przez 2

printf("Liczba %d jest parzysta\n", k);

printf("Gdyby nie byla parzysta, to bylaby nieparzysta :P");

Dlaczego ponizszy kawatek kodu nie skompiluje sie? Zaznacz btedy na czerwono.
int k=23;
if(k%2==0)

printf("Liczba %d jest parzysta\n", k);

printf("Gdyby nie byla parzysta, to bylaby nieparzysta :P");

else

printf("Liczba %d jest nieparzysta\n" k);

printf("Gdyby nie byla nieparzysta, to bylaby parzysta :P");
Jaka biblioteka przechowuje funkcje matematyczne? _ _ _ _ . h

Podaj nazwe funkcji obliczajacej pierwiastek.

Gdzie deklarujemy zmienne globalne?

Ktdra pobranie z klawiatury zadziata prawidtowo? Popraw na czerwono instrukcje, ktore nie zadziataja.
a) scanf("&d",%zmienna); b) scanf("%d",&zmienna); c) scanf("&zmienna”);

Co sie stanie, jezeli zamiast liczby catkowitej podasz z klawiatury liczbe zmiennoprzecinkowg?

Gdzie i jak definiujemy state? Podaj przyktad.

Jaka funkcja zwraca liczbe bajtéw zajmowanych przez zmienng danego typu?
Jakie typy argumentéw moze pobierac taka funkcja?
lub

Ktory printf da sie skompilowac¢? Zaznacz na czerwono btedy w nieprawidtowych printfach.
a) printf("Wartosc zmiennej wynosi %d",int zmienna);

b) printf("Wartosc zmiennej wynosi %d",zmienna);

c) printf("Wartosc zmiennej wynosi %d"+zmienna);

d*) printf("Wartosc zmiennej wynosi %d",&zmienna);



