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Btyskawiczny kurs programowania aplikacji w jezyku G

Jezyk C, mimo prawie 30-letniej historii, cieszy sie niestabnaca popularnoscia wsrod
programistow. Wszyscy jego uzytkownicy cenig w nim prostg i czytelng sktadnie,
niewielki i tatwy do zapamietania zakres stow kluczowych oraz duze mozliwosci,
dzieki ktérym za pomoca C mozna rozwiaza¢ niemal kazde zagadnienie
programistyczne. Zewnetrzne biblioteki, dostepne w sieci oraz dotagczane do
najpopularniejszych narzedzi programistycznych, dodatkowo rozszerzaja mozliwosci C.

Ksiazka ,Programowanie w jezyku C. Szybki start” to podrecznik dla tych, ktérzy

chca poznac¢ C w praktyce i nie chca przebijac sie przez dziesiatki stron opisow
teoretycznych. Kazde zagadnienie — od najprostszych, zwiazanych ze strukturg
programu i zasadami kompilacji az do ztozonych typoéw danych i obstugi plikow
zewnetrznych — jest przedstawione w postaci bogato ilustrowanej sekwencji czynnosci.
Wykonujac kolejne przyktady z ksigzki, poznasz wszystkie podstawowe wiadomosci

0 programowaniu w jezyku C.

e Struktura programu w jezyku C

* Typy danych

* Sterowanie dziataniem programu

 Korzystanie ze standardowego wejscia i wyjscia
* Deklarowanie i stosowanie funkcji

* Dyrektywy preprocesora

» Wskazniki i zarzadzanie pamiecia

* Obstuga plikéw

e Ztozone typy danych

Poznaj zalety i mozliwosci najpopularniejszego jezyka programowania
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Strukiury sterujace

Cho¢ przyktady przedstawione do tej pory
korzystaly ze zmiennych, przeprowadzaty obliczenia
i wyswietlaly wyniki, brakowato im dynamicznej
natury prawdziwego programowania. Jednym

z kluczowych elementéw prawdziwych aplikacji
jest ich elastyczno$¢ zapewniaqna przez struktury
sterujace takie jak petle i instrukcje warunkowe.

Najczesciej stosowang strukturg sterujaca jest warunek
if (jesli) i jego odmiany: if-else, if-elseif oraz
if-elseif-else. Rozdzial rozpoczniemy od omdéwienia
wlasnie tego warunku. W tym czasie natkniemy si¢
na nowe operatory jezyka C (poza juz wymienionym

operatorami arytmetycznymi i przypisania). Nastepnie “v
przejdziemy do dwoch pozostatych instrukcji E
warunkowych — operatora trjargumentowego -
i konstrukcji switch. Na koncu rozdzialu zajmiemy c
si¢ dwoma typowymi rodzajami petli: while i for. <
Po przeczytaniu tego rozdziatu bedziesz potrafit pisa¢ “
bardziej funkcjonalne aplikacje w jezyku C. e
G
E.
o®
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Instrukcja warunkowa if

Rozdziat 4.

Instrukc¢ja warunkowa if

Warunki to struktury sterujace pozwalajace

na rozgalezianie przebiegu programu, czyli
uzaleznianie jego dziatania od r6znych parametrow.
Ze wszystkich rodzajow rozgalezien najczesciej
stosuje si¢ instrukcje if. Jej sktadnia jest bardzo
prosta:

if (warunek) {
instrukcje;

}

Warunek umieszcza si¢ wewnatrz nawiaséw
okragtych, a instrukcje, ktére maja zosta¢ wykonane,
wewnatrz nawiasow klamrowych. Jesli warunek
jest prawdziwy, instrukcje zostana wykonane.

W przeciwnym razie zostang pominigte.

W jezyk C najprostsza reprezentacja falszu jest
wartos$¢ 0. Wszystko inne traktowane jest jako
prawda.

if (1) {
printf("Ten warunek zawsze jest prawdziwy.");
printf("To jest kolejna instrukcja.");

}

W wyniku prawdziwosci warunku wykonana moze
zosta¢ dowolna liczba instrukcji. Jezeli warunek
dotyczy tylko jednej instrukcji, mozna pominaé
nawiasy klamrowe. Oto przyktad:

if (1) printf("Ten warunek zawsze jest
wprawdziwy.");

Kolejny przyktad zobrazuje, w jaki sposob korzystaé
z warunkow w jezyku C.
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Struktury sterujqce

Listing 4.1. Podstawowa instrukcja warunkowa
sprawdza, czy zmienna test ma wartos¢ roéznq od 0

B Listing [_ O] %]
1 /*ifc-listing 4.1 %/
2
3 #include <stdio.h>
4
5 dint main(void) {
6
7 int test = 1, //Zmienna bedgca warunkiem.
8
9 // Wyswietlenie tekstu wprowad-zenia.
10 printf("Testowane zmiennej test.\n");
11
12 // Sprawd-zenie wartosci zmiennej i wyswietlenie
wrekstu (jesli test = 0, tekst sie nie wyswietli).
13 if (test) {
14 printf("*** 7mienna test zawiera
wyartos¢ %d.\n", test);
15}
16
17 getchar(); /* Zatrzymaj, az uzytkownik nacisnie
w ilawisz Enter lub Return. */
18
19  return 0;
20
21}

Aby vtworzy¢ warunek if:

1. Utworz nowy dokument w edytorze tekstu
lub IDE.

2. Dodaj poczatkowy komentarz i kod (patrz
listing 4.1).
/*ifc - listing 4.1 */
#include <stdio.h>
int main(void) {

3. Zadeklaruj i zainicjalizuj zmienna.
int test = 1;

Zmienna test jest liczbg catkowita (réwnie
dobrze mogtaby by¢ typu unsigned short int,
jesli cheieliby$my by¢ minimalistami). Postuzy
nam ona jako element warunku w strukturze
sterujace;j.

4. Dodanie komunikatu poczatkowego.
printf("Testowane zmiennej test.\n");

Komunikat ten zapewni odpowiedni kontekst
dla dowolnego kolejnego tekstu. Gwarantuje,
ze aplikacja wyswietli jaki$ tekst niezaleznie
od spetnienia warunku (w przeciwnym razie
przy falszywym warunku tekst nie zostatby
wyswietlony).

5. Zdefiniuj warunek if.

if (test) {
printf("*** Zmienna test zawiera wartos$¢
-j%d.\n", test);

}

Jesli warunek jest prawdziwy, zostanie
wyswietlony dodatkowy tekst wraz z wartoscia
zmiennej test. Tak sytuacja wystapi, gdy
zmienna test bedzie zawierata wartos¢
ro6zng od 0. W przeciwnym razie (test = 0)
instrukcja printf() w ogdle nie zostanie
wykonana.
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Instrukcja warunkowa if

Rozdziat 4.

6.

7.
8.
9.
10.

Dokoncz funkcje main().

getchar();
return 0;

}
Zapisz projekt w pliku ifc.
Skompiluj i sprawdz poprawno$¢ kompilacji.
Uruchom aplikacj¢ (patrz rysunek 4.1).

Aby sprawdzi¢ dziatanie aplikacji dla zmienne;j
test réwnej 0, ponownie skompiluj aplikacje,
ustawiajac test na 0 (patrz rysunek 4.2).

W tym przypadku warunek jest fatszywy,
wigc druga instrukcja printf() nie zostanie
wykonana.

Wskazowki

Tworzenie instrukcji warunkowej dla jednego

polecenia bez stosowania nawiasow klamrowych

jest co prawda w petni poprawne, ale moze
prowadzi¢ do btedow, jesli w przysztosci bedzie
si¢ dokonywa¢ modyfikacji warunku. Cho¢ to
rozwigzanie jest bardzo kuszace i mozna si¢
na nie natkng¢, przegladajac kod napisany przez
inne osoby, nie warto go stosowac.

Standard C99 wprowadza nowy typ dane;j
o nazwie Bool — warto$¢ logiczna. Zmienne
tego typu zawsze beda posiadaty wartos¢
0 (falsz) lub 1 (prawda). Wpisanie do zmiennej
jakiejkolwiek wartosci roznej od 0 spowoduje
zamiang tej zmiennej na wartosé 1. Srodowisko

Dev-C++ w wersji 4. nie obshuguje typu Bool.

Jest on dostepny dopiero w wersji beta
Dev-C++ 5.

Dodatkowo standard C99 definiuje plik

stdbool.h, ktéry zawiera deklaracje trzech stow

kluczowych: bool (odpowiednik Bool), true

(odpowiednik liczby 1) oraz false (odpowiednik

liczby 0). Czyni to kod jezyka C lepiej
przenosnym do jezyka C++.

ot C\Documents and Settings\Jeffars\My Dot
Testowane zmiennej test.

=xx Zmienna test zawiera wartosé 1.

4 L4 P

Rysunek 4.1. Jesli zmienna test ma wartos¢ réznq
od 0, zostanie wyswietlony dodatkowy komunikat

i C:\Documents and Settings\Jeffars\H
Testowane zmiennej test.

H

Rysunek 4.2. Jesli zmienna test ma wartosé
roewnq 0, pojawi sie tylko jeden komunikat
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Struktury sterujqce

Tabela 4.1. Operatory logiczne i poréwnania
bardzo czesto wystepujq w warunkach i innych
strukturach sterujqcych

Operatory logiczne i poréwnania

Operator Znaczenie

> wigkszy od

< mniejszy od

>= mniejszy od lub rowny
<= wigkszy od lub rowny

== rowny

= rozny od

&& iloczyn logiczny (and)

[ suma logiczna (or)

! negacja (not)

Operatory logiczne
i porownania

Korzystanie z prostych zmiennych

(jak w poprzednim przykladzie) raczej nie
pozwoli nikomu zaj$¢ daleko w programowaniu
w jezyku C. Aby moc tworzy¢ bardziej
zaawansowane instrukcje warunkowe, trzeba
wykorzysta¢ operatory porownania i logiczne
(patrz tabela 4.1).

Operatory porownania wykorzystuje si¢ dla
wartosci liczbowych, na przyklad by wskazac,
czy dana warto$¢ jest wyzsza od innej.
Wykorzystanie wartosci takiego wyrazenia
(prawda lub fatsz), pozwala konstruowaé
bardziej przydatne instrukcje warunkowe.

if (wiek >=18) {
printf("Masz wystarczajaca liczbe Tat,
wby moc gtosowal.");

}

Operatory logiczne bardzo czgsto stosuje si¢
w potaczeniu z nawiasami, aby utworzy¢ bardziej
zlozone warunki, na przyktad zakresy.

if ((wiek > 12) && (wiek < 20)) {
printf("Uwaga - nastolatek!");

}

Szczegdlng uwage nalezy zwraca¢ na operator
rownosci (==). Jednym z najczestszych bledow
popetnianych przez programistow (takze tych
wprawionych) jest przypadkowe stosowanie
W miejscu operatora rownosci operatora
przypisania (=).

if (zm = 190) {...

Programista w rzeczywistosci chcial sprawdzic,
czy wartos¢ zmiennej zm jest rowna 190 (chciat
napisac¢ zm == 190), co moze, ale nie musi by¢
prawda. Niestety, brak jednego znaku powoduje,
iz przedstawiony warunek zawsze bedzie
prawdziwy (zmienna przyjmie warto$¢ 190,
wigc bedzie rozna od 0, co przetozy sie

na prawdziwos$¢ warunku).

W kolejnym przykladzie wykorzystamy operatory
do wyswietlenia réznych tekstow w zaleznosci
od sredniej ocen studenta.
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Operatory log

Rozdziat 4.

Aby wykorzysta¢ operatory logiczne
i porownania:

1. Utworz nowy dokument w edytorze tekstu
lub IDE.

2. Dodaj poczatkowy komentarz i kod
(patrz listing 4.2).
/* srednia.c - listing 4.1 */
#include <stdio.h>
int main(void) {

3. Zadeklaryj i zainicjalizuj zmienna.
float srednia = 3.8;

Zmienna srednia przechowuje srednig ocen
studenta. Na poczatku zostanie ustawiona
na wartos¢ 3. 8.

4. Sprawdz, czy studentowi nalezy si¢ stypendium
za wyniki w nauce.

if (srednia >= 4.0) {
printf("Otrzymujesz stypendium za wyniki
=\ nauce, poniewaz masz Sredniag %0.2f!\n",
wsrednia) ;

}

Jesli wartos¢ srednia jest wyzsza lub réwna 4.0,
wykonujemy instrukcje wyswietlenia tekstu
na ekranie. Jezeli srednia jest mniejsza,
pomijamy instrukcje printf().

5. Sprawdzenie, czy $rednia kwalifikuje si¢
do otrzymania ksiazki.

if ((srednia >= 3.9) && (srednia<4.0)) {
printf("Otrzymujesz ksiazke, poniewaz masz
wSrednig %0.2f!\n", srednia);

}

Listing 4.2. Dzie¢ki operatorom logicznym
i poréwnania mozliwe jest jednoczesne
sprawdzanie kilku warunkow

B Listing H=

1 /* srednia.c - listing 4.2 */
2

3 #include <stdio.h>

4

5 int main(void) {

6

7 float srednia = 3.8; //Srednia ocen studenta.

8

9 //Sprawdzenie, czy przystuguje stypendium (Srednia

= co najmniej 4.0).

10 if (srednia >= 4.0) {

11 printf("Otrzymujesz stypendium
=za wyniki w nauce, poniewaz masz
w$redniag %0.2f!\n", srednia);

12}

13

14 // Sprawd-zenie, czy przystuguje ksiqzka za wyniki.

15  if ((srednia >= 3.9) && (srednia<4.0))

{

16 printf("Otrzymujesz ksiazke, poniewaz
masz $rednig %0.2f!\n", srednia);

17 1}

18

19/ Sprawdzenie, czy przystuguje pochwata za wyniki.

20 if ((srednia >= 3.75) & (srednia<3.9)) {

21 printf("Otrzymujesz pochwate, poniewaz
wmasz $rednig %0.2f!\n", srednia);

22}

23

24 getchar(); /* Zatrzymaj, az uzytkownik nacisnie

w ilawisz Enter lub Return. */

25

26 return 0;

27

28 }
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o gy 0T/ Al 2 operatorow fogicznsch -
’ i poréwnania, sprawdzamy, czy student osiagnat
H $rednia wigksza od 3,9, ale jednoczesnie nie
Rysunek 4.3. W zaleznosci od zawartosci zmiennej przekroczy! $redniej 4,0. Z powodu zastosowania
srednia na ekranie pojawiajq sie rézne komunikaty operatora iloczynu logicznego (43), aby caly

warunek byl prawdziwy, oba warunki sktadowe
musza zwroci¢ wartos¢ prawdy. Jesli srednia
jest mniejsza od 3,9 lub tez rowna albo wigksza
od 4,0, instrukcja z warunku nie zostanie
wykonana.

6. Sprawdzenie, czy student kwalifikuje si¢
do otrzymania pochwaty.

if ((srednia >= 3.75) && (srednia<3.9)) {
printf("Otrzymujesz pochwate, poniewaz
wmasz Srednig %0.2f!\n", srednia);

}

Ostatni z warunkow dziala dokladnie tak samo
jak poprzedni, ale korzysta z innych wartosci
w trakcie testow.

7. Dokoncz funkcje main().

getchar();
return 0;

}

8. Zapisz program w pliku srednia.c.

9. Skompiluj i sprawdz poprawnos¢ kompilacji
(ewentualnie popraw bledy).

10. Uruchom aplikacj¢ (patrz rysunek 4.3).

11. Dla poréwnania zmief warto§¢ zmiennej
srednia i ponownie skompiluj program
(patrz rysunek 4.4).

¢ C\Documents and Settings\Jeffars\My Documents\helion\t L
Otrzymujesz stypendium za wyniki w nauce. poniewaZz masz Zrednia 4.18%

Rysunek 4.4. Zastosowanie innej wartosci srednia powoduje uzyskanie innego wyniku
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Rozdziat 4.

Wskazowki

Sposob, w jaki zostal napisany przyktad,
powoduje, ze dla sredniej mniejszej od 3,75
nie zostanie wyswietlony zaden komunikat.
Poprawimy te kwesti¢ w nastgpnym przyktadzie.
Mozna tez dodac¢ kolejny warunek, ktory
wyswietli komunikat dla warto$ci mniejszej
od 3,75.

Pamigtaj, aby nigdy nie sprawdza¢ rownosci
dwoch zmiennych typu float lub double.

Z racji takiego, a nie innego sposobu
reprezentacji liczb zmiennoprzecinkowych

w komputerze, dwie wartos$ci wydajace si¢
by¢ identycznymi moga w rzeczywistosci
roznic¢ sie na jednej pozycji. Co wigcej, liczba
catkowita 2 moze nie by¢ réwna liczbie
zmiennoprzecinkowej 2,0.

Niektorzy programisci zalecajgq odwracanie
wartosci w warunku wykorzystujacym rownosc,
gdy jednym ze sprawdzanych elementdw jest
stata. Oto przyktad:

if (24 == godziny) {...

Zaletq takiego rozwigzania jest to, ze gdy
przypadkowo opuscimy jeden ze znakoéw
rownosci, kompilator zgtosi btad (poniewaz
nie mozna przypisa¢ zmiennej do konkretne;j
wartosci).

Aby sprawdzi¢, czy dwa ciagi znakow sa
identyczne, uzywa si¢ specjalnej funkcji
strcmp(). Funkcja ta zwraca liczbg roznic
miedzy obu sprawdzanymi tekstami. Jesli
zwrdcong wartoscia jest 0, oba teksty sa
identyczne.

if (stremp(zml, zm2) == 0) {...

Wigcej informacji na ten temat znajduje si¢
w rozdziale 11., ,,Ciagi znakow”.

Dalszy ciag kolejnosci
operatoréw

Podobnie jak operatory arytmetyczne
takze operatory logiczne i poréwnania
majg swojg $cisle okreslong kolejnos¢
wykonywania. Na przyktad operatory <, >,
<= | >= majg wyzszy priorytet niz
operatory ==i !=.

Jesli uwzgledni¢ wszystkie poznane do tej
pory operatory, operatory poréwnania
majg wiekszy priorytet niz operator
przypisania (=), ale nizszy priorytet

niz operatory arytmetyczne.

Co wiecej, operator negacji (') ma wigkszy
priorytet niz mnozenie i dzielenie,
natomiast operatory iloczynu i sumy
logicznej (& i | |) maja wiekszy priorytet
niz operator przypisania (=), ale nizszy
priorytet niz operatory poréwnan.

Poza tym operator && jest wazniejszy

od operatora | |.

Pogmatwane? Na pewno. Mozna
zapamietac kolejnos¢ wykonywania
wszystkich operatoréw (petna lista
priorytetow operatoréw znajduje sie

w dodatku B) lub tez po prostu stosowac
nawiasy.
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- T

ELSE

i

wykonaj to, wykonaj to,
jesli PRAWDA jesli FALSZ

Rysunek 4.5. Diagram przedstawia
dziatanie warunku if-else

ELSE IF ?

wykonaj to, wykonaj to,
jesli PRAWDA jesli PRAWDA

Rysunek 4.6. Diagram przedstawia dzialanie
warunku if-else if (elementow else if moze byé
nieskonczenie duzo)

-+

Klauzule else i else if

Instrukcja warunkowa 1 f jest bardzo uzyteczna,
ale moze zosta¢ wzbogacona o dodatkowe elementy
za pomoca klauzul eTse i else if. Skfadnia
konstrukcji if-else jest nastepujaca:

if (warunek) {
/% Zréb cos. */
} else {
/* W przeciwnym razie wykonaj to. */

}

Zauwaz, ze instrukcje z klauzuli e1se zostang
wykonane tylko wtedy, gdy gléwny warunek nie
bedzie prawdziwy. Innymi stowy, klauzula else
dziata jak odpowiedZz domyslna (patrz rysunek 4.5).

Klauzula else if jest bardziej rozbudowana, gdyz
pozwala dodatkowo sprawdzi¢ kolejny warunek,
jesli okazalo sig, ze pierwszy warunek nie byt
prawdziwy (patrz rysunek 4.6).

if (warunek 1) {
/* Zréb cos. */
} else if (warunek 2) {
/* Zréb cos innego. */
}
Liczba klauzul else if jest nieograniczona.
Czesto taczy si¢ klauzule else ifielse. Wazne
jest tylko, by klauzula else byla ostatnia (gdyz
jest rozwiazaniem domys$Ilnym). Zmodyfikujmy
wczesniejszy przyktad z ocenami, aby uwzgledniat
nowe instrukcje.




Rozdziat 4.

Aby skorzysta¢ z klauzul else i else if:

2,

3.

Otworz plik srednia.c (listing 4.2) w edytorze
tekstu lub srodowisku IDE.

Usun wszystkie istniejace warunki
(patrz listing 4.3).

Trzy osobne warunki if zostana zastapione
jedna duza konstrukcja if-else if-else
if-else, wigc nie beda juz potrzebne.
Utworz glowna petle.

if (srednia >= 4.0) {
printf("Otrzymujesz stypendium za wyniki
=y nauce, poniewaz masz $Srednig %0.2f!\n",
wsrednia);

} else if (srednia >= 3.9) {
wprintf("Otrzymujesz ksiazke, poniewaz
wmasz Srednig %0.2f!\n", srednia);

} else if (srednia >= 3.75) {
wprintf("Otrzymujesz pochwate, poniewaz
wmasz Srednia %0.2f!\n", srednia);

} else {
printf("Moze w przysztym roku bedzie
wlepiej, Srednia to nie wszystko.\n");

Same warunki sa bardzo podobne do tych

z poprzedniego przyktadu, ale teraz wszystko
stanowi jedna duza instrukcj¢ warunkowa.
Aplikacja bedzie sprawdzata warunki tak
dlugo, az ktorys z nich nie okaze sig¢
prawdziwy. W przeciwnym razie zostanie
wykonana klauzula else.

Listing 4.3. Korzystajqc z klauzul else i else if,
zmodyfikowalismy wczesniejszy przyktad
ze Sredniq ocen

B Listing [_ O]

1 /*srednia2.c - listing 4.3 - przerébka listingu 4.2
w (srednia.c) */

#include <stdio.h>
int main(void) {
float srednia = 3.8; //Srednia ocen studenta.

// Raport na temat sredniej.
if (srednia >= 4.0) {
printf("Otrzymujesz stypendium
=za wyniki w nauce, poniewaz masz
wSrednig %0.2f!\n", srednia);
12} else if (srednia >= 3.9) {
13 printf("Otrzymujesz ksigzke, poniewaz
wmasz $rednig %0.2f!\n", srednia);
14} else if (srednia >= 3.75) {
15 printf("Otrzymujesz pochwate, poniewaz
wmasz $rednig %0.2f!\n", srednia);
16} else {
17 printf("Moze w przysztym roku bedzie
w=lepiej, Srednia to nie wszystko.\n");
18 }
19
20 getchar(); /* Zatrzymaj, az uzytkownik nacisnie
w ilawisz Enter lub Return. */

== O 00 ~NO0o W

= o

21

22 return 0;
23

24}
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Zauwaz, ze drugi i trzeci warunek nie musza
sprawdzac, czy wartos¢ jest mniejsza

od konkretnej liczby. Na przyklad, jesli srednia
wynosi 3,8, pierwszy i drugi warunek jest
falszywy, a dopiero trzeci jest prawdziwy.

W trzecim warunku nie trzeba juz sprawdzac,
czy srednia jest mniejsza od 3,9, poniewaz
zostalo to stwierdzone juz w drugim warunku.
Skoro program sprawdza dany warunek, mamy
pewnos¢, ze poprzednie warunki z tej samej
konstrukcji byly fatszywe.

4. Zapisz program w pliku srednia2.c, skompiluj
i uruchom go (patrz rysunek 4.7).

5. Zmien warto$¢ zmiennej srednia na inng
i ponownie skompiluj oraz uruchom aplikacje
(patrz rysunek 4.8).

Wskazowki

B Choc¢ nie jest to wymagane, warto wprowadzac
wciecia dla instrukcji znajdujacych si¢ wewnatrz
klauzul if, elseielse if. Zwieksza to
czytelnos¢ kodu.

B Podobnie jak zwykla konstrukcja if, takze else
i else if nie wymagaja stosowania nawiasow
klamrowych, gdy wystepuje po nich tylko jedna
instrukcja. Warto jednak dodawac te nawiasy,
aby w przyszlosci nie popetni¢ bledow.

¢ \Documents and Settings\Jeffars\My D

T

Rysunek 4.7. Dla wielu Srednich aplikacja zachowuje sie
doktadnie tak samo jak poprzednio (patrz rysunki 4.3 i 4.4)
pomimo zmian w warunkach

w przysziym roku hedzie lepiej-

Rysunek 4.8. Nowa odpowied? zostanie wyswietlona
dla srednich ponizej 3,75
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Rozdziat 4.

Operator tréjargumentowy

Jezyk C posiada sktadnie alternatywna dla
konstrukcji if-else. Jest to tak zwany operator
tréojargumentowy. Nazwa wynika z faktu,

Ze operator ten wymaga trzech parametrow
(skfada sig¢ z trzech czgsci). Oto jego podstawowa
sktadnia:

(warunek) ? wynik _dla prawdy : wynik dla falszu;

Zauwazmy, ze operator ten zwraca jedng z dwoch
wartosci w zaleznosci od warunku. Zwracang
warto$¢ mozna przypisa¢ do zmiennej lub
wyswietli¢. Na przyktad ponizszy kod zwréci
informacje o tym, czy liczba jest warto$cia
parzysta czy nieparzysta. Do sprawdzenia
parzystosci uzywamy operatora reszty z dzielenia.

char parzysty nieparzysty;
parzysty nieparzysty = ( (liczba % 2) == 0) ?
-'p' : 'n';
Gdyby w tym samym celu zastosowa¢ warunek if,
wygladalby on nastgpujaco:

char parzysty nieparzysty;
if ( (Iiczba % 2) == 0) {
parzysty nieparzysty = 'p';
} else {
parzysty nieparzysty = 'n';
}

W nastepnym przyktadzie operator
tréjargumentowy zostanie wykorzystany

do wyswietlenia odpowiedniego komunikatu
w zalezno$ci od temperatury.

Aby wykorzysta¢
operator tréjargumentowy:

1. Utworz nowy, pusty dokument w edytorze
tekstu lub IDE.

2. Dodaj poczatkowy komentarz i kod
(listing 4.4).

/* pogoda.c - listing 4.4 */
#include <stdio.h>
int main(void) {

Listing 4.4. Operator tréjargumentowy czesto stosuje
sie jako krotszq wersje warunku if-else, jesli trzeba
zwrocié¢ jednq z dwdoch wartosci

B Listing [_ O]

1 /*pogoda.c - listing 4.4 */
3 #include <stdio.h>

4
5 dint main(void) {
6
7

int temperatura = 38; // Temperatura
wy stopniach Celsjusza.

8
9 if (temperatura > 30) { // Sprawd,
- oy gorqceo.
10
11 printf("Jest %d stopni, czyli na dworze
= jest bardzo goraco.\n", temperatura);
12

13} else if (temperatura < 10) { / Wyswietl
w “imno' lub 'lodowato'w zaleznosci
= od temperatury.
14
15 printf("Jest %d stopni, czyli na dworze
= jest Zs!\n", temperatura,
= (temperatura < 0 ) ? "lodowato" :

-"zimno");
16
17} else { //Niejest ani za gorqco, ani za zimno.
18
19 printf("Jest %d stopni, czyli na dworze
w jest catkiem przyjemnie.\n",
= temperatura) ;
20
21}
22
23

24 getchar(); /* Zatrzymaj, az uzytkownik nacisnie
w ilawisz Enter lub Return. */

25

26 return 0;

27

28 }
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3. Zadeklaruj i zainicjalizuj zmienna catkowita.
int temperatura = 38;

Ta zmienna przechowuje aktualna temperature
w stopniach Celsjusza.

4. Rozpocznij glowny warunek if.

if (temperatura > 30) {
printf("Jest #d stopni, czyli na dworze
w jest bardzo goraco.\n", temperatura);

Pierwszy warunek sprawdza, czy na dworze jest
ponad 30 stopni Celsjusza. Jesli tak, wyswietla
aktualng temperature i informuje o tym, ze jest
goraco (jest to program dla oséb, ktdre lubia,
by komputer informowat je o rzeczach
oczywistych).

5. Dodaj warunek else if wraz z operatorem
trojargumentowym wewnatrz instrukcji
printf().

} else if (temperatura < 10) {
printf("Jest %d stopni, czyli na dworze
= jest %s!\n", temperatura, (temperatura
w< () ) ? "lodowato" : "zimno");

Jesli jest ponizej 10 stopni, aplikacja wyswietli
Todowato lub zimno w zaleznos$ci od tego, jak
bardzo jest zimno. Zamiast uzywac osobnej
konstrukcji else if, stosujemy operator
trojargumentowy wewnatrz instrukcji printf().

Znacznik %s wewnatrz tekstu komunikatu okresla
miejsce, w ktérym zostanie wstawiona wartos¢
zwrécona przez operator trdjargumentowy
(patrz trzeci parametr funkcji printf()). Operator
sprawdza, czy temperatura ma warto$¢ ponizej 0.
Jesli tak, zwraca wartos¢ Todowato.

W przeciwnym razie zwraca wartos¢ zimno.
Zauwaz, ze obie wartosci to ciagi znakow
(poniewaz znajduja si¢ w cudzystowach).
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Operator tréjargumentowy

Rozdziat 4.

6.

7.

8.
9.
10.
11.

Dokoncz warunek.

} else {
printf("Jest %d stopni, czyli na dworze
= jest catkiem przyjemnie.\n", temperatura);

}

Jezeli temperatura jest migdzy 10 a 30 stopniami,
informujemy o przyjemnej pogodzie za oknem.

Zakoncz funkcje main().

getchar();
return 0;

}
Zapisz dokument w pliku pogoda.c.

Skompiluj kod.
Uruchom aplikacje (patrz rysunek 4.9).

Zmodyfikuj warto$¢ zmiennej temperatura,
a nastepnie ponownie skompiluj i uruchom
aplikacje (patrz rysunek 4.10).

Wskazowki

Mozna zmodyfikowa¢ przedstawiony powyzej
kod, na przyktad zmieniajac pierwszy warunek
na 22 stopnie i dodajac w instrukcji printf()
operator trojargumentowy rozrézniajacy stan
cieptoigoraco.

Glowna zaletg operatora trojargumentowego
jest jego bardzo zwiezty zapis w pordwnaniu

z konstrukcja if-else. Wada jest zmniejszona
przejrzystos¢ kodu.

1 C:\Documents and Settings\Jeffars\My Documents!

Jest 38 stopni. czyli na dworze jest

24

Rysunek 4.9. Jesli jest ponad 30 stopni, pojawia
sie nastepujqcy komunikat (patrz listing 4.4)

¢ C:\Documents and Settings\Jeffars\M
Jest —8 stopni. czyli na dworze jest lodowato?

Rysunek 4.10. Jesli jest ponizej 10 stopni,
za pomocq operatora trojargumentowego
wybierany jest komunikat lodowato lub zimno
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Instrukcja switch

Poza operatorem trojargumentowym istnieje rowniez
inna odmiana tradycyjnego warunku, a mianowicie
instrukcja switch. Przyjmuje ona jako swoj
parametr warto$¢ catkowita, a nastgpnie sprawdza
Jja wzgledem kilku wymienionych mozliwosci.
Oto przyktad:
switch (rok) {
case 2005:
/* Zréb cos. */
break;
case 2004:
/* Zréb cos innego. */
break;
default:
/* Zréb to. */
break;

}

Instrukcja break jest niezmiernie wazna, jesli chodzi
o dziatanie instrukcji switch. Po dotarciu do break
aplikacja opusci caly fragment switch. Jesli pominie
si¢ break, wykonane zostang takze pozostate

instrukcje, nawet te nalezace do innych mozliwosci.

Mozliwos¢ default jest opcjonalna, ale gdy juz sig
ja dodaje, to zazwyczaj na samym koncu instrukcji
switch. Jesli zadna z wczesniejszych mozliwosci
nie bedzie poprawna, wykonany zostanie kod
mozliwosci default (dziata ona mniej wigcej

tak samo jak klauzula eTse).

Kolejny przyklad dziata réznie w zaleznos$ci

od wartosci wlasciwosci plec. Zmienna typu char,
ktora tak naprawdg jest okrojonym typem int,
bez probleméw funkcjonuje w instrukcji switch.
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Instruke

Rozdziat 4.

Aby vzy< instrukeji switch:

1. Utworz nowy, pusty dokument w edytorze
tekstu lub IDE.

2. Dodaj poczatkowy komentarz i kod (listing 4.5).

/* plec.c - listing 4.5 */
#include <stdio.h>
int main(void) {

3. Zadeklaruj i zainicjalizuj zmienng znakowa.
char plec = 'M';

Zmienna przechowuje pte¢ osoby jako
pojedynczy znak.

4. Rozpocznij instrukcje switch.

switch (plec) {

Poprawna sktadnia instrukcji switch wymaga
zastosowania stowa kluczowego switch
i podania w nawiasach testowanej zmiennej.

Otwierajacy nawias klamrowy oznacza poczatek

zawartosci instrukcji switch.

5. Dodaj pierwsza mozliwosc.

case 'M':
printf("Witam pana!\n");
break ;

Pierwszy element sprawdza, czy zmienna
zawiera warto$¢ M. Jesli tak, wyswietlany jest
tekst Witam pana!. Instrukcja break wymusza
wyjscie z konstrukcji switch, aby pozostate
instrukcje printf() nie zostaly wykonane.

&

Dodaj druga mozliwos¢.
case 'K':
printf("Witam paniag!\n");
break ;

Struktura tego elementu jest taka sama jak
elementu z kroku poprzedniego. Po prostu
testowana jest inna wartosc.

Listing 4.5. Instrukcja switch pozwala okresli¢
rozne odpowiedzi dla roznych wartosci catkowitych
lub znakéw

B Listing [_ O]

1 /*plec.c - listing 4.5 */

2

3 #include <stdio.h>

4

5 int main(void) {

6

7 char plec = 'M"; //Ple¢jako znak pojedynczy.

8

9 switch (plec) { // Zmier wyswietlane
= pozdrowienie.

10

11 case 'M':

12 printf("Witam pana!\n");

13 break;

14

15 case 'K':

16 printf("Witam pania!\n");

17 break;

18

19 default:

20 printf("Witam wszystkich!\n");

21 break;

22

23 '} //Koniec instrukcji switch.

24

25 getchar(); /* Zatrzymaj, az uzytkownik
wnacisnie klawisz Enter lub Return. */

27 return 0;
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\ ~1ol x|

Witam panat B
B3

«f o

Rysunek 4.11. Wynik wykonania programu
dla zmiennej ustawionej na wartosé M

Witam wszystkich?

Rysunek 4.12. Jesli zmienna nie jest rowna M
ani F, stosowany jest element domysiny

B Nic nie stoi na przeszkodzie, by te same
instrukcje dotyczyty kilku mozliwosci.
Wtedy skladnia konstrukcji switch jest
nastepujaca:

switch (plec) {

case 'M':
case 'm':

/* Zréb cos. */
break ;
case 'K':
case 'k':

/* 1 tak dalej... */

break;

7. Dodaj domyslny element i zakonicz instrukcje
switch.

default:
printf("Witam wszystkich!\n");
break;

}

Jesli zmienna plec nie zawiera warto$ci M lub K
(cho¢ jest to mato prawdopodobne), pojawi sig¢
ogolny komunikat.

8. Zakoncz funkcje main().

getchar();
return 0;

1
9. Zapisz dokument w pliku plec.c.

10. Skompiluj przyktad.
11. Uruchom aplikacj¢ (patrz rysunek 4.11).

12. Dla poréwnania zmief warto§¢ zmiennej
na inng liter¢ lub spacje, a nastgpnie ponownie
skompiluj i uruchom aplikacje (patrz
rysunek 4.12).

Wskazowki

B Glowna wadg instrukcji switch jest to, ze mozna
jej uzywac tylko dla liczb catkowitych
i pojedynczych znakow. Znacznie ogranicza
to jej przydatnos¢. Gdy jednak mozna ja
zastosowac, bytaby konstrukcja szybsza
i bardziej przejrzysta niz if.

B W jezyku C istnieje jeszcze jedna instrukcja
sterujaca nieomawiana w tej ksiazce
— instrukcja goto. Osoby zaznajomione
z innymi jezykami, takimi jak na przyktad
Basic lub Pascal, powinny ja znac, ale tak
naprawde w jezyku C nie jest ona do niczego
potrzebna.

89

Pms nhynagsul



Petla while

Rozdziat 4.

Petla while

Instrukcje warunkowe to tylko jeden rodzaj
sterowania dziataniem programu — drugim sa petle.
Jezyk C obstuguje dwie postacie petli: while (i jego
siostra do. . .while) oraz for. Kazdy z typow petli
wykonuje to samo zadanie — powtarza okreslony
ciag instrukcji az do uzyskania falszywosci pewnego
warunku — ale w nieco inny sposob.

Petla while wyglada bardzo podobnie
do instrukcji if, gdyz wykonuje pewne
instrukcje, gdy okreslony warunek jest
prawdziwy.

while (warunek) {
/* Zréb cos. */

}
Gdy wykona si¢ jedna iteracja petli, warunek
sprawdzany jest ponownie. Jezeli nadal jest
prawdziwy, zachodzi kolejna iteracja petli. Jesli
jest fatszywy, program przechodzi do nastepnej
instrukcji po petli (patrz rysunek 4.13).

Typowym btedem poczatkujacych programistow
jest tworzenie petli, w ktorych warunek nigdy

nie stanie si¢ falszywy. Powstaje wtedy petla
nieskonczona (aplikacja dziata i dziata). Z tego
powodu trzeba zapewnic takie okreslenie zawartosci
petli, by w pewnym momencie warunek przestat
by¢ prawdziwy.

W nastepnym przyktadzie wykorzystamy petle
while do napisania programu, ktory obliczy silni¢
z wybranej liczby. Silna (reprezentowana przez znak
wykrzyknika) to warto$¢ uzyskana z mnozenia
wszystkich liczb catkowitych od 1 az do podane;j
wartosci. Oto przyktad:

5!
3!

1*2*3*4*5 /120
1*2*3//6

wykonaj to,
jesli PRAWDA

Wyjdz z petli,
jesli
warunek jest
FALSZYWY

Rysunek 4.13. Diagram prezentujqcy dziatanie
petliw jezyku C. Instrukcje wykonywane sq
tak dtugo, jak dtugo warunek jest prawdziwy
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Listing 4.6. Petla while pomaga policzy¢ silnie
z wybranej liczby. Petla wykonuje sie tak dtugo,
Jjak dtugo zmienna mnoznik jest mniejsza

lub rowna zmiennej liczba

Bi Listing =] B3
1 /*silnia.c - listing 4.6 */
2
3 #include <stdio.h>
4
5 dint main(void) {
6
7 // W tym przykladzie stosujemy tylko liczby
= dodatnie.
8
9 unsigned int 1iczba = 5; / Wartosé, = ktdrej
wwyliczamy silnie.
10 unsigned int wynik = 1; //Zmienna
w przechowujqca przyszly wynik - silnie.
11 unsigned int mnoznik = 1; // Mnoznik
w2ywany do obliczenia silni.
12
13 // Przejd? przez wszystkie mnozniki od 1 do liczba.
14 while (mnoznik <= 1iczba) {
15
16 wynik *= mnoznik; // Mnozenie
wyczesniejszego wyniku przez mnoznik.
17 +tmnoznik; // Inkrementacja mnoznika.
18
19 '} /Koniec petli.
20
21 // Wyswietlenie wyniku.
22 printf("Silnia z liczby %u to %u.\n",
Ticzba, wynik);
23
24 getchar(); /* Zatrzymaj, az uzytkownik nacisnie
w ilawisz Enter lub Return. */
25
26 return 0;
27
28 }

Aby vzy< petli while:

1. Utworz nowy dokument w edytorze tekstu
lub IDE.

2. Dodaj poczatkowy komentarz i kod (listing 4.6).

/* silnia.c - listing 4.6 */
#include <stdio.h>
int main(void) {

3. Zadeklaruj i ustaw wartosci zmiennych.

unsigned int liczba = 5;
unsigned int wynik = 1;

unsigned int mnoznik = 1;

Aplikacja korzysta z trzech wartosci catkowitych
bez znaku. Przypisujemy zmiennym wartosci
poczatkowe. Zmienna 1iczba okresla wartosc,
dla ktorej liczymy silni¢. Zmienna wynik
przechowuje wyniki obliczen. Zmienna mnoznik
jest wykorzystywana w petli do obliczenia silni.

4. Rozpoczecie petli while.
while (mnoznik <= liczba) {

Silnig liczymy, mnozac wynik przez kolejne
liczby catkowite od 1 do Ticzba. Obliczenia
wykonujemy w petli, wiec warunek petli

musi pozwala¢ wyj$¢ z petli po wykonaniu
odpowiedniej liczby mnozen. Gdy mnoznik jest
mniejszy lub rowny zmiennej 1iczba, oznacza to,
7e obliczenia jeszcze si¢ nie zakonczyly i trzeba
wykonac zawarto$¢ petli. W przeciwnym razie
wszystkie obliczenia zostaly przeprowadzone.
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5. Wykonaj obliczenia.
wynik *= mnoznik;

Przy wykorzystaniu operatora przypisania

z mnozeniem warto$¢ zmiennej wynik jest
ustawiana na wartos¢ wynik pomnozong przez
warto$¢ zmiennej mnoznik. Przy pierwszej
iteracji petli zmienna wynik bedzie rowna 1
(1-1). W drugiej iteracji bedzie rowna 2 (1-2),
w trzeciej 6 (2:3), w czwartej 24 (6-4),

a w piatej i ostatniej 120 (24-5).

6. Zwicksz wartos¢ zmiennej mnoznik o 1.
++Hmnoznik;

W pewien sposéb jest to najwazniejszy wiersz
petli. Jesli warto§¢ zmiennej mnoznik nie
bylaby zwigkszana, warunek trwania petli
bylby zawsze prawdziwy, wigc powstalaby
petla nieskonczona.

7. Dokoncz petle whiTe.
} // Koniec petli.

Gdy kod staje si¢ coraz to bardziej ztozony,
warto oznacza¢ komentarzem, ktorej petli
dotyczy dane zakonczenie.

8. Wyswietlenie wynikow obliczen.

printf("Silnia z 1iczby %u to %u.\n",
wliczba, wynik);

Instrukcja printf() wyswietla zarowno
parametr silni, jak i sam wynik obliczen.

9. Dokoncz funkcje main().

getchar();
return 0;

}

10. Zapisz dokument w pliku silnia.c.

11. Skompiluj kod zrédtowy.

Instrukcje break, continue i exit

Instrukcja break (ktéra wystepuje miedzy
innymi we wnetrzu instrukcji switch) jest
po prostu jedng z konstrukgji jezyka C
stosowang wewnatrz struktur sterujgcych.
Przypomnijmy, ze instrukcja break pozwala
opuscic aktualng petle lub instrukcje
switch. Oto przyktadowy sposéb jej uzycia:
while (warunekl) {
/* Wykonaj cokolwiek. */
if (warunek2) {
break; /* Opuszczenie petli. */
}
}

Instrukcja continue pozwala opuscic
aktualng iteracje petli i powroci¢
do sprawdzania warunku. Po sprawdzeniu
warunku petla moze, ale nie musi, by¢
wykonywana po raz kolejny.
while (warunekI) {
/* Wykonaj cokolwiek. */
if (warunek2) {
continue; /* Powrdt do poczatku petli. */

}

Warto podkresli¢, ze przedstawione
powyzej instrukcje dziatajg tylko w petlach
i instrukcjach switch. Nie sg aktywne

w instrukcjach if.

Inng konstrukcja jezyka C jest instrukcja
exit powodujgca wytgczenie catej aplikacii.
Pod koniec ksigzki pokazemy, w jaki
sposob skorzystac z tej instrukciji, jesli

w trakcie dziatania programu wystapi
powazny problem.
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&+ C:\Documents and Settings\J

Silnia = liczby 5 to 128. =]
EI Mz

Rysunek 4.14. Uruchomienie aplikacji
pozwala pozna¢ wartos¢ silni dla liczby 5

Silnia =z liczby 6 to 728.

jof ] M

Rysunek 4.15. Wystarczy tylko zmienié
warto$¢ zmiennej liczba, aby program
przedstawit nowq wartos¢ silni

12. Uruchom aplikacj¢ (patrz rysunek 4.14).

13. Dla poréwnania zmodyfikuj warto$¢ zmienne;j

1iczba, a nastepnie ponownie skompiluj
i uruchom program (patrz rysunek 4.15).

Wskazowki

B [stnieje odmiana petli while o nazwie

do. . .while. Gléwna réznica miedzy nia
a przedstawiong wczesniej wersjq polega
na tym, ze warunek sprawdzany jest na koncu
petli (co oznacza, ze pgtla wykona si¢ co
najmniej jeden raz). Oto sktadnia tej petli:

do {

/* instrukcje */

} while (warunek);
W rozdziale 5., ,,Standardowe wejscie i wyjscie”,
wykorzystamy petle while do ciaglego
pobierania znakow z klawiatury.

Przedstawiona aplikacja z silnia moze

by¢ doskonatym przyktadem problemu

z przepetieniem (patrz rozdziat 3., ,,Liczby”).
Gdy oblicza sig silni¢ z duzych liczb, bardzo
tatwo mozna przekroczy¢ dopuszczalny zakres
wartosci liczb catkowitych.
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Petla for

Ostatnig strukturg sterujaca omawiang w tym
rozdziale (jak i w calej ksigzce) jest petla for.
Podobnie jak petla while wykonuje ona pewng
liczbg iteracji, a kazda iteracja sklada si¢ z wczesniej
okreslonych polecen. Cho¢ dziatanie obu petli
jest podobne, ich sktadnia jest zdecydowanie inna.

for (wyrazenie inicjalizujace; warunek; wyrazenie
wjiteracyjne) {
/* Zréb cokolwiek. */

}

Gdy aplikacja po raz pierwszy dotrze do petli,
wykonuje wyrazenie inicjalizujace. Nastepnie
sprawdzony zostanie warunek dziatania petli.

Jesli bedzie prawdziwy, wykona si¢ kod petli
(reprezentowany tutaj przez komentarz Zréb
cokolwiek.). Przed przej$ciem do nastgpnej iteracji
zostanie wykonane wyrazenie iteracyjne. Nastepnie
dojdzie do ponownego sprawdzenia warunku. Caty
proces bedzie si¢ powtarzat (poza wyrazeniem
inicjalizujacym, patrz rysunek 4.16) az do uzyskania
falszywego warunku dziatania petli. W petli for
wyrazenie iteracyjne jest odpowiedzialne

za doprowadzenie w pewnym momencie

do zmiany warunku petli na falsz.

Zmodyfikujmy przyktad z silnia w taki sposob, aby
wykorzystaé¢ petle for. Przekonamy sig, ze petli
for i while uzywa si¢ w bardzo podobny sposéb.

Aby vzy< petli for:

1. Otworz plik silnia.c (listing 4.6) w edytorze
tekstu lub srodowisku IDE.

2. Zmodyfikuj nazwe zmiennej mnoznik na i
oraz nie ustawiaj jej wartosci poczatkowe;j
(patrz listing 4.7).

unsigned int i;

Przyjeto si¢ oznacza¢ w jezyku C zmienna
zwiazana z petla for litera 1. Cho¢ nie jest to
konieczne, w tym rozdziale zastosujemy si¢
do tego zalecenia. Nie trzeba przy deklaracji
ustawia¢ wartosci poczatkowej zmiennej,
gdyz zostanie to wykonane w petli for.

Listing 4.7. Powrot do przyktadu z silniq
i zamiana petli while na petle for

B Listing

~ O o1 w N

O

10
11

12
13
14
15
16

17
18
19
21

22
23

24
25

27}

[_ (O] ]

1 /*silnia2.c - listing 4.7 - modyfikacja listingu 4.6
- (silnia.c) */

#include <stdio.h>

int main(void) {

// W tym przykladzie stosujemy tylko liczby
= dodatnie.

unsigned int liczba = 5; // Wartos¢,
w - ktorej wyliczamy silnie.

unsigned int wynik = 1; //Zmienna
w przechowujqca przyszty wynik - silnie.
unsigned int 1i; // Mnoznik uzywany
= o obliczenia silni.

// Przejdz przez wszystkie mnozniki od 1 do liczba.
for (i =1; i <= liczba; ++i) {

wynik *= 1i; // Mnozenie wczesniejszego
wyyniku przez mnoznik.

} // Koniec petli.
// Wyswietlenie wyniku.
printf("Silnia z liczby %u to %u.\n",

w]iczba, wynik);

getchar(); /* Zatrzymaj, az uzytkownik nacisnie
w ilawisz Enter lub Return. */

return 0;
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3. Usun cata petle while.
1 4. Rozpocznij definicje petli for.

wyrazenie
poczatkowe

for (i =1; 1 <= liczba; ++1) {

Przy pierwszym napotkaniu petli aplikacja
ustawi warto$¢ zmiennej i na 1. Nastepnie,
jesli liczba jest wigksza lub réwna 1, petla
bedzie wykonywac instrukcje z kroku 5.

Po wykonaniu instrukcji z petli (po kazde;j
iteracji) nastapi inkrementacja zmiennej i o 1.

wyrazenie
iteracyjne

5. Dodaj instrukcj¢ wewnatrz petli.

wynik *= 1;

wykonaj to,
jesli PRAWDA

Poniewaz mnoznik nosi teraz nazwe 1, trzeba
odpowiednio zmodyfikowa¢ wnetrze petli.
Zauwaz, ze inkrementacja mnoznika wystepuje
teraz w definicji petli i nie stanowi czesci
instrukcji wykonywanych w samej petli.

Wyjdz z petli,
jesli
warunek jest

FALSZYWY 6. Zamknij petle.

Rysunek 4.16. Dziatanie petli for jest nieco ) // Koniec petli.
inne od dziatania petli while, gdyz dochodzi 7. Zapisz dokument w pliku silnia2.c.
inicjalizacja zmiennej i wyrazenie inkrementacyjne
8. Skompiluyj i w razie koniecznosci popraw
& C:\Documents and Settings\Jel =lo x| kod programu. Uruchom aplikacje¢ wynikowa

Kl H

9. Jesli cheesz, zmodyfikuj warto$¢ zmiennej
Rysunek 4.17. Petla for oblicza silnie liczba, a nas't(;pr'lie skompiluj i ponownie
réwnie wydajnie jak petla while uruchom aplikacje.
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Wskazowki

Cho¢ na ogdt w petli for korzysta sie z trzech
osobnych wyrazen, mozna utworzy¢ bardziej
rozbudowane rozwigzanie. Pierwsza i ostatnia
czes¢ petli for (wyrazenie poczatkowe

i iteracyjne) moze posiadac¢ wiele wyrazen,
jesli zostang one oddzielone przecinkami.

for (wynik =1, i =1; 1 <= liczba; ++1) {...

Co wigcej, wszystkie z trzech wyrazen sa
opcjonalne.

for ;) {...

Powyzszy kod jest w pelni poprawny
i powoduje utworzenie petli nieskonczonej.

Petle for bardzo czgsto stosuje si¢ w potaczeniu
z tablicami, aby wykonac operacje na ich
elementach. To zagadnienie przedstawimy
doktadniej w rozdziale 6., ,,Tablice”.

W trakcie zagniezdzania petli for (patrz ramka)
czesto najbardziej zewngtrzna petla stosuje
zmienng 1, bardziej wewnetrzna zmienna j,

a najbardziej wewnetrzna zmienna k.

Zagniezdzanie instrukcji
warunkowych i petli

Jezyk C umozliwia zagniezdzanie réznych
struktur sterujgcych, na przyktad
umieszczenie jednej instrukcji warunkowej
wewnatrz innej, jednej petli wewnatrz
drugiej, petli wewnatrz instrukcji
warunkowej itp. Gdy jednak korzysta sie
z tego rozwigzania, niezmiernie wazne
jest zachowanie odpowiedniej sktadni.
Oto kilka sugestii zwigzanych
z zagniezdzaniem struktur sterujgcych:
4 Zawsze uzywaj otwierajacych

i zamykajgcych nawiasow klamrowych

do oznaczenia poczatku i konca

struktury sterujacej.

4 Stosuj coraz wigksze wciecia
dla kolejnych zagniezdzen.

4 Korzystaj z komentarzy w celu opisania
dziatania struktury sterujgce;.

W trakcie stosowania zagniezdzen
czesto popetnianym btedem jest brak
zréwnowazenia liczby nawiaséw
otwierajacych i zamykajacych.

W dalszej czesci ksigzki pojawi sie wiele
zagniezdzen. Wszystkie stosujg sie

do powyzszych sugestii w celu
zminimalizowania liczby btedow.
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