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1. Opis stanowiska

1.1. Stosowana aparatura

Podczas zaje¢ wykorzystywany jest komputer klasy PC z systemem
operacyjnym Microsoft Windows (XP/7/10).

1.2. Oprogramowanie

Na komputerach zainstalowane jest $rodowisko programistyczne Microsoft
Visual Studio 2008 Standard Edition lub Microsoft Visual Studio 2008 Express
Edition zawierajace kompilator Microsoft Visual C++ 2008.

2. Wiadomosci teoretyczne

2.1. Instrukcja warunkowa if

Instrukcja warunkowa if stuzy do sprawdzania warunkoéw logicznych
i decydowaniu o wykonywaniu lub tez pomijaniu fragmentéw kodu programu.
Instrukcja ta moze wystepowa¢ w dwdéch postaciach.

Postac nr 1 instrukcii if:

if (wyrazenie)
instrukcjal;

Jesli wyrazenie w nawiasach jest prawdziwe, to wykonywana jest
instrukcjal. Gdy wyrazenie to jest falszywe, to instrukcja1 nie jest wykonywana.
Z punktu widzenia jezyka C i instrukciji if, wyrazenie jest prawdziwe, gdy jego
warto$¢ jest rézna od zera. Natomiast wyrazenie jest fatlszywe, gdy jego wartos¢
jest réwna zero.

W ponizszym fragmencie programu obliczana jest warto$¢ bezwzgledna
zmiennej X. Jesli zmienna x jest mniejsza od zera, to jej znak jest zmieniany na
przeciwny. Jesli natomiast x jest wigksze lub réwne zeru, to nic sig nie dzieje.

Informatyka 3225 Instrukcja INF_D03

if (x < 0)
X = -x;

Wciecie akapitowe (kilka spacji przed instrukcjg x = -x;) nie jest wymagane
przez skiadnie jezyka, ale nalezy do powszechnej praktyki formatowania kodu
programu. Wciecia tego rodzaju wyrdzniajg instrukcje, ktére nie sa wykonywane
zawsze, ale jedynie w sytuacji spetnienia pewnego warunku.

Postac nr 2 instrukciji if:

if (wyrazenie)
instrukcjal;

else
instrukcja2;

Jedli wyrazenie w nawiasach jest prawdziwe, to wykonywana jest
instrukcja1, natomiast instrukcja2 wéwczas nie jest wykonywana. W przeciwnym
przypadku, jesli wyrazenie w nawiasach nie jest prawdziwe, to wykonywana jest
instrukcja2, a instrukcja1 jest pomijana.

Ponizszy fragment programu sprawdza, czy osoba o podanym wieku jest
petnoletnia.

if (wiek >= 18)

printf ("Osoba jest pelnoletnia\n");
else

printf ("Osoba nie jest pelnoletnial\n");

Jesli, w przypadku spetnienia warunku w instrukcji if, ma by¢ wykonana
wiecej niz jedna instrukcja, to nalezy instrukcje te obja¢ dodatkowymi nawiasami
klamrowymi. Jest to tzw. instrukcja ztozona (instrukcja grupujaca, blok).

if (x > 0)

{
printf("Liczba jest wieksza od zera\n");
printf ("Wartosc liczby: %d \n",x);
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Ponizszy program oblicza iloraz dwdch liczb. Dzielenie jest wykonywane tylko
wtedy, gdy warto$¢ zmiennej b jest rozna od zera. Jesli b ma warto$¢ zero, to
program wyswietla odpowiedni komunikat.

Program obliczajacy iloraz dwéch liczb wprowadzonych z klawiatury.

#include <stdio.h>
#pragma warning(disable:4996)

int main(void)
{
float a, b, w;

printf("Podaj pierwsza liczbe: ");
scanf ("%f", &a);
printf ("Podaj druga liczbe: ");

scanf ("%f", &b) ;

if (b !'= 0)
{

w=a/ b;

printf ("Wynik dzielenia to: SE\n",w);
}

else

{

printf("Dzielenie przez zero\n");

}

return 0;

Przyktadowe wyniki uruchomienia programu:

Podaj pierwsza liczbe: 5
Podaj druga liczbe: 2
Wynik dzielenia to: 2.500000

Podaj pierwsza liczbe: 5
Podaj druga liczbe: 0
Dzielenie przez zero
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W powyzszym programie instrukcja ztozona wystepuje dwukrotnie - po if
i po else. W tym drugim przypadku nie jest to konieczne, gdyz mamy tylko jedng
instrukcje. Catq instrukcje if mozna zatem zapisac takze w nastepujacy sposéb:

if (b !'= 0)
{
w=a / b;
printf ("Wynik dzielenia to: $f\n",w);
}
else
printf("Dzielenie przez zero\n");

Wyrazenie wystepujace w instrukcji if musi by¢ zawsze umieszczone
w nawiasach zwyklych. Po nawiasie nie stawia sie $rednika. Konstrukcja ze
$rednikiem na koricu:

if (wyrazenie);

instrukcjal;
jest poprawna (kompilator nie zasygnalizuje btedu), ale oznacza wykonanie
instrukcji pustej jesli wyrazenie jest prawdziwe. Natomiast instrukcja1 zostanie
wykonana zawsze, niezaleznie od tego czy wyrazenie jest prawdziwe, czy tez nie.
Jako wyrazenie w instrukcji if najczesciej stosowane jest wyrazenie
logiczne. WyrazZenie takie moze zawiera¢ nazwy zmiennych, state liczbowe,
operatory relacyjne (pordwnania), operatory logiczne, operatory arytmetyczne
i dodatkowe nawiasy zwykte. Operatory relacyjne i logiczne oraz sposéb tworzenia

i obliczania wartosci wyrazen logicznych opisano w dalszej czesci instrukcji.

2.2. Operatory relacyjne (poréwnania)

Operatory relacyjne sprawdzajg prawdziwos¢ zadanych za ich pomocq
warunkéw logicznych. Wynik takiego poréwnania jest wartoscig typu int i jest
réwny:

1 - gdy warunek jest prawdziwy;
0 - gdy warunek nie jest prawdziwy (fatszywy).
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Operatory relacyjne wystepujace w jezyku C zestawiono w Tabeli 1.

Tabela 1. Operatory relacyjne (poréwnania) w jezyku C

Operator Przyktad Znaczenie
> a>b awieksze od b
< a<b a mnigjsze od b
>= a>b a wieksze lub réwne b
<= a<=b a mniejsze lub réwne b
== a==>b aréwne b
1= al!=b a nieréwne b (a rézne od b)

2.3. Operatory logiczne

W jezyku C wystepujg trzy operatory logiczne, ktdre zostaty zestawione
w Tabeli 2.

Tabela 2. Operatory logiczne w jezyku C

Operator | Znaczenie Opis

jednoargumentowy operator negacji logicznej - zmienia
! NOT, nie | argument rézny od zera na warto$¢ 0, a argument réwny
zero na wartosc 1

&& AND, i dwuargumentowy operator koniunkgii, iloczyn logiczny

[ OR, lub | dwuargumentowy operator alternatywy, suma logiczna

Zasade dziatania poszczegdlnych operatordéw przedstawiajg Tabele 3 i 4.

Tabela 3. Operator negacji

a ta
falsz prawda
prawda fatsz
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Tabela 4. Operatory koniunkgji i alternatywy

a b assb | al||b
falsz falsz fatsz falsz
fatsz prawda fatsz prawda

prawda fatsz fatsz prawda
prawda prawda prawda prawda

2.4. Wyrazenia logiczne

Z operatorbw relacyjnych (poréwnania) oraz operatoréw logicznych
budowane sg wyrazenia logiczne. W wyrazeniach logicznych mogg wystepowac
rowniez zmienne, state liczbowe, operatory arytmetyczne, operator przypisania
i wywotania funkcji zwracajacych wynik. Podczas obliczania wartosci wyrazenia
logicznego uwzgledniany jest priorytet operatorow przedstawiony w Tabeli 5

Tabela 5. Priorytet wybranych operatoréw (od najwyzszego do najnizszego).

Operator Typ operatora

! logiczny

* /% arytmetyczne

+ - arytmetyczne

> < >= <= relacyjne

== I= relacyjne

&& logiczny

| logiczny

= przypisania

2.5. Przyktady obliczania warto$ci wyrazen logicznych

Wyrazenia logiczne obliczane sg od strony lewej do prawej. Proces obliczen
koficzy sie juz w momencie, gdy tylko wiadomo, jaki bedzie wynik catego
wyrazenia. Zatozmy, ze mamy w programie nastepujace deklaracje zmiennych:
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int i = 1;
int j = 2;
int k = =5;

Wyrazenie ‘ Wartosé

i== ‘ 1 (prawda)

Sprawdzamy, czy zmienna i jest rowna 1. Poniewaz jest to prawda, to wartoscig
catego wyrazenia jest 1. Uwaga: nalezy zwroci¢ szczegdlng uwage na
wprowadzenie operatora poréwnania (dwa znaki réwnosci), a nie operatora
przypisania (jeden znak réwnosci).

Wyrazenie ‘ Wartos¢

j=3 ‘ 3 (prawda)

Sprawdzamy, czy zmienna j ma warto$¢ 3. Przez pomytke zamiast dwoch znakow
rownosci wprowadzamy tylko jeden. Wéwczas zmiennej j zostaje przypisana nowa
warto$¢ - 3, wiec wartoscig catego wyrazenia jest 3. Je$li wyrazenie takie pojawi
sie w instrukcji warunkowej if, to okaze sig, ze jest ono prawdziwe!!! W jezyku C,
w instrukcji if, wyrazenie jest prawdziwe, gdy jego warto$C jest rézna od zera.
Niektére kompilatory wy$wietlajq ostrzezenie po napotkaniu operatora przypisania
w instrukcii if.

Wyrazenie ‘ Wartosé

j!1=3 ‘ 1 (prawda)

Sprawdzamy, czy warto$¢ zmienne;j j jest rozna od 3 (nie jest rowna 3). Poniewaz
j jest rowne 2, to wartoScig wyrazenia logicznego jest 1 czyli prawda.

Wyrazenie ‘ Wartos¢

j=!3 ‘ 0 (falsz)
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Przy sprawdzaniu, czy warto$¢ zmiennej j jest rézna od 3, przez pomytke
zapisujemy odwrotnie symbole tworzace operator. Kompilator nie sygnalizuje
zadnego btedu. W rzeczywistosci w wyrazeniu tym stosujemy dwa operatory:
przypisania (=) oraz negacji logicznej (1). Wyzszy priorytet ma negacja. Wartos¢
rézna od zera (3) zostanie zamieniona na zero (13 = 0), ktére nastepnie zostanie
przypisane zmiennej j. Warto$€ zmiennej j bedzie wartoscig catego wyrazenia
logicznego (0 czyli fatsz).

Wyrazenie ‘ Wartosé

i+j<k ‘ 0 (fatsz)

W wyraZeniach logicznych moga by¢ réwniez stosowane operatory arytmetyczne.
W powyzszym przyktadzie jako pierwsze zostanie wykonane dodawanie (operator
+ ma wyzszy priorytet niz operator <), a nastepnie wynik dodawania zostanie
poréwnany z warto$cig zmiennej k.

Wyrazenie ‘ Wartosé

3<j<6 ‘ 1 (prawda)

PowyZzszy przyktad pokazuje jeden z najczestszych btedéw popetnianych przez
poczatkujacych programistéw. Chcemy sprawdzié, czy zmienna j [ (3,6). Jako
pierwsze wykonywane jest poréwnanie 3 < j. Poniewaz nie jest to prawda (gdyz
j =2), to wynikiem poréwnania jest wartos¢ 0. Nastepnie wynik tego poréwnania
(czyli 0, a nie j!!) jest porownywany z wartoscig 6 (0 < 6). Wyrazenie to jest
prawdziwe, a zatem wynik catego wyrazenia logicznego to prawda, czyli 1.
W rzeczywistosci  jednak j O (3,6). Prawidtowy zapis warunku logicznego
sprawdzajacego, czy j O (3,6) przedstawiony jest ponize;.

Wyrazenie ‘ Wartos¢

j>3&& j<6 ‘ 0 (fatsz)

Jako pierwsze jest obliczane wyrazenie po lewej stronie: j > 3. Wynikiem tego
pordwnania jest 0 (fatsz). W tym momencie zakoriczy si¢ analiza wyrazenia, gdyz
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niezaleznie od tego co zostanie otrzymane po prawej stronie operatora &&, to i tak
warto$¢ catego wyrazenia bedzie réwna 0 (falsz).

Wyrazenie ‘ Wartosé

(3j>=06&8& j<=4) || (5> 6 && j<10) ‘ 1 (prawda)

Przy obliczaniu warto$ci powyzszego wyrazenia wystepuje podobna sytuacja jak
poprzednio. Wyrazenia j >= 0 oraz j <=4 sg prawdziwe, a zatem wyrazenie po
prawej stronie operatora || nie bedzie juz obliczane, gdyz catkowity wynik jest juz
znany. Operator alternatywy logicznej || ma nizszy priorytet niz operator koniunkcii
&&, w zwigzku z tym mozna poming¢ nawiasy zwykle.

W przypadku sprawdzania czy zmienna lub wyrazenie jest rowne lub rézne
od zera mozna w instrukcji warunkowej if zastosowac skrécony zapis.

if (3 == 0) mozna zastapic¢ if (13)
instrukcja; przez: instrukcja;

if (3 !'=0) mozna zastapi¢ if (3)
instrukcja; przez: instrukcja;

2.6. Zagniezdzanie if-else

Jako instrukcja po if moze wystepowac kolejny if zawierajacy else. Do ktdre;
instrukcji if zatem on nalezy? Ogdlna zasada: danemu else odpowiada pierwszy
poprzedzajacy go i znajdujacy sie w tym samym bloku if nie majacy jeszcze swojej
L,pary” w postaci else.

W ponizszym przyktadzie else przyporzadkowany jest do if (wyrazenie2):

if (wyrazeniel)
if (wyrazenie2)
instrukcjal;
else
instrukcjaz2;

Przyktad:

if (delta >= 0)
if (delta > 0)
printf ("Dwa pierwiastki\n");
else
printf ("Jeden podwojny pierwiastek \n");
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Stosujac dodatkowe nawiasy klamrowe mozna przyporzadkowaé else do
pierwszej instrukcii if: if (wyrazenie1):

if (wyrazeniel)

{
if (wyrazenie2)
instrukcjal;
}
else
instrukcja2;

Standard jezyka C pozwala na obstuge co najmniej 127 poziomow
zagniezdzania if-else:

if (wyrazeniel)
instrukcjal;
else
if (wyrazenie2)
instrukcja2;
else
if (wyrazenie3)
instrukcja3;
else
if (wyrazenied)
instrukcja5;
else
if (wyrazenieb5)
instrukcjaé6;
else
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2.7. Operator warunkowy

Operator warunkowy skfada sie z dwoch symboli (? - znak zapytania,
: - dwukropek) i wymaga trzech operandéw (wyrazen w1, w2, w3). Stosujac
operator warunkowy otrzymujemy nastepujaca posta¢ wyrazenia:

wl ? w2 : w3

Wyrazenie warunkowe obliczane jest w nastepujacy sposéb: najpierw
obliczane jest wyrazenie w1. Jesli jego warto$¢ jest rézna od zera, to obliczane jest
wyrazenie w2 i jego warto$¢ staje sie warto$cig catego wyrazenia warunkowego.
W przeciwnym razie w2 jest ignorowane, a wartoscig wyrazenia warunkowego
staje sie wartos¢ wyrazenia w3 (po wczesniejszym jego obliczeniu).

Wyrazenia warunkowe stosowane sg najczesciej wtedy, gdy pewnej zmiennej
nadawana jest jedna z dwdch mozliwych wartosci. Mogg one zastepowac proste
instrukcje if ... else. Przyktadowo, obliczanie warto$ci bezwzglednej zmiennej x:

if (x < 0) mozna zastapi¢ y = (x<0) ? -x : x;
y = =% przez:

else
Yy = x;

Podobnie postepujemy z wyznaczeniem wiekszej z dwdch zmiennych a i b:

if (a > b) moznazaﬁapm max = (a > b) ? a : b;
max = a; przez:

else
max = b;

Zastosowanie wyrazania warunkowego upraszcza kod programu i moze dawaé
w wyniku kompilacji bardziej zoptymalizowany kod wykonywalny. W ponizszym
przyktadzie operator warunkowy zostat zastosowany bezposrednio w instrukcii
printf() do sprawdzenia czy liczba jest parzysta/nieparzysta i dodatnia/ujemna.
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Sprawdzenie czy liczba jest parzysta/nieparzysta, dodatnia/ujemna.

#include <stdio.h>
#pragma warning(disable:4996)

int main(void)
{

int x;

printf ("Podaj liczbe: ");
scanf ("%d", &x) ;

if (x == 0)
printf("Liczba: zero\n");
else
{
printf("Liczba: $s\n", x>0 ? "dodatnia" : "ujemna");
printf("Liczba: $s\n", x%2==0 ? "parzysta"

"nieparzysta");

}

return 0;

Przyktadowe wyniki uruchomienia programu:

Podaj liczbe: 5
Liczba: dodatnia
Liczba: nieparzysta

Podaj liczbe: -6
Liczba: ujemna
Liczba: parzysta

Podaj liczbe: 0
Liczba: zero

2.8. Instrukcja wyboru wielowariantowego - switch

Instrukcja switch stuzy do podejmowania decyzji wielowariantowych.
W instrukcji tej sprawdza sie, czy wartoS¢ pewnego wyrazenia pasuje do jednej
zkilku catkowitych, stalych wartosci (wyrazenie_state). W przypadku
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stwierdzenia réwnosci nastepuje przekazanie sterowania (skok) do odpowiedniego
miejsca. W niektdrych sytuacjach instrukcja switch moze zastgpiC wielokrotne
instrukcie if - else if.

Ogolna posta¢ instrukcji switch jest nastepujaca:

switch (wyrazenie)

{
case wyrazenie_state: instrukcje;
case wyrazenie_stale: instrukcje;
case wyrazenie_state: instrukcje;
default: instrukcje;

}

Obliczane jest wyrazenie w nawiasach. Nastepnie jego wartosé
porownywana jest z wartosciami wyrazen stalych (zawartych w czesciach
oznaczanych przez etykiety case). Sterowanie jest przekazywane do tej instrukci,
ktora poprzedza etykieta case z wyrazeniem stalym réownym co do wartosci
wyrazeniu w nawiasach switch. Od tego miejsca wykonywane sg wszystkie
instrukcje znajdujace sie po tej etykiecie oraz oznaczone przez inne etykiety, az do
konca instrukcji switch. Jesli nie znajdzie sie zadna etykieta ,pasujgca’ do
wartosci wyrazenia w nawiasach switch, to sterowanie jest przekazywane do
czeSci oznaczonej przez etykiete default. Jesli nie ma etykiety default, to
sterowanie przekazywane jest do instrukcji nastepujacej po switch. Etykieta
default moze wystapi¢ tylko jeden raz. W sktadni instrukcji switch wszystkie
instrukcje oraz etykieta default sg opcjonalne.

Wyrazania state wystepujace po etykietach case nie mogg powtarzac sie.
Jesli wystapi taka sytuacja, to kompilator zasygnalizuje btad. W jednej instrukcii
switch moze wystepowa¢ maksymalnie do 1023 etykiet case. Wyrazenie state
musi mie¢ typ catkowity. Jego warto$¢ powinna by¢ znana w trakcie kompilacji i nie
moze zosta¢ zmieniona w fazie wykonania programu. Jako wyrazenie state
najczesciej stosuje sie:

- liczby catkowite, np. 1, 2, 3, 0, -1, -2;

- state zadeklarowane jako const lub przez dyrektywe preprocesora #define;
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- znaki umieszczone w apostrofach, np. '+, ’a’.

W ponizszym programie funkcja getchar() odczytuje wecisniety klawisz
i podstawia jego kod pod zmienng key. Nastepnie w instrukcji switch kod klawisza
porownywany jest z wyrazeniami statymi znajdujgcymi sie¢ po case. Jesli
wcisnietym klawiszem byt '+, to zmienne x1 i x2 dodawane sg do siebie
i wySwietlana jest ich suma. Je$li wcisnieto ’-’, to zmienne s odejmowane.
Wprowadzenie innego znaku spowoduje wySwietlenie tekstu: Nieznana operacja!.

Wybér arytmetycznego dziatania w zalezno$ci od wcinigtego klawisza.

#include <stdio.h>

int main(void)
{
int key;
float x1 = 10.0, x2 = 5.0, y;

printf("Podaj dzialanie (+,-): ");
key = getchar();
switch (key)

{
case '"+':
y = x1 + x2;
printf ("Dodawanie: y = %.2f \n",y);
break;
case '-':
y = x1 - x2;
printf("Odejmowanie: y = %.2f \n",y);
break;
default:
printf ("Nieznana operacja!\n");
}

return 0;

Przyktadowe wyniki uruchomienia programu:

Podaj dzialanie: +
Dodawanie: y = 15.00
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Podaj dzialanie: - o . . .
Odejmowanie: y = 5.00 Program wyswietlajacy stownie oceng wprowadzong jako liczba.

Podaj dzialanie: * #include <stdio.h>

Nieznana operacja! #pragma warning(disable:4996)

Po instrukcjach kazdego wariantu case wystepujg instrukcje break. Powodujg int main(void)
one natychmiastowe opuszczenie instrukcji switch. Ich brak spowodowatby ¢
wykonanie wszystkich instrukcji (do konca instrukcji switch) wystepujacych po
kazdym case.

int ocena;

printf ("Podaj ocene: ");
scanf ("%d", &ocena) ;
switch (ocena)

. {
switch (key) case 5:
{ case "4t printf("Twoja ocena: bardzo dobry\n");
) break;
y = x1 + x2; case Z_ !
s n LR - o 1] . *
pfi??f( Dodawanie: y 5.2f \n",y); printf("Twoja ocena: dobry\n");
casey _ ;1 - x2: break;
N ’ case 3:
] w . : . - o w .
defapiintf( Odejmowanie: y .28 \n"y); printf("Twoja ocena: dostateczny\n");
ult:
break;
3 n 3 3 1 " -
printf ("Nieznana operacja!\n"); case 2:
} printf("Twoja ocena: niedostateczny\n");
break;
default:

Po wcisnigciu '+ wySwietlone zostatyby komunikaty: printf("Bledna ocena\n");

Dodawanie: y = 15.00 }
Odejmowanie: y = 5.00
Nieznana operacja! ) return 0;

Po weisnigciu ’-” wySwietlone zostatyby komunikaty:

Odejmowanie: y = 5.00

X Przyktady uruchomienia programu:
Nieznana operacja!

Podaj ocene: 4

Po wcisnieciu innego znaku wyswietlony zostatby komunikat: Twoja ocena: dobry

Nieznana operacja! i
Podaj ocene: 2

Kolejny program wyswietla stownie ocene wczytang z klawiatury. Twoja ocena: niedostateczny

Podaj ocene: 0
Bledna ocena
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Z kazdym wariantem moze by¢ zwigzane jedno lub kilka wyrazen statych.

Program wyswietlajacy informacje o wprowadzonej ocenie.

#include <stdio.h>

#pragma warning(disable:4996)

int main(void)
{

int ocena;

printf ("Podaj ocene:

scanf ("$d", &ocena) ;
switch (ocena)

{

case 5: case 4:

break;
case 2:

printf ("Ocena negatywnal\n");

break;
default:

")

case 3:
printf ("Ocena pozytywna\n");

printf("Bledna ocena\n");

}

return O;

Przyktady uruchomienia programu:

Podaj ocene: 4
Ocena pozytywna

Podaj ocene: 3
Ocena pozytywna

Podaj ocene: 2
Ocena negatywna

Podaj ocene: 0
Bledna ocena
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3. Przebieg ¢wiczenia

Na pracowni specjalistycznej nalezy wykona¢ wybrane zadania wskazane
przez prowadzacego zajecia. W rdznych grupach mogg by¢ wykonywane rézne
zadania.

1. Minimalna niebezpieczna dla czlowieka warto$¢ pradu przemiennego
ptynacego przez jego ciato przez dtuzszy czas wynosi 0,03 A (30 mA). Napisz
program, w ktérym uzytkownik wprowadza z klawiatury prad w amperach.
Program powinien wys$wietli¢ informacje, czy wprowadzona warto$¢ pradu jest
bezpieczna czy niebezpieczna.

2. Napisz program, w ktérym uzytkownik wprowadza z klawiatury wzrost w c¢m,
a program wyswietla informacje o zaliczeniu osoby do jednej z trzech grup:
- ponizej 150 cm - wzrost niski;
- od 150 cm, ponizej 180 cm - wzrost $redni;
- 180 cm i wigcej - wzrost wysoki.

3. Napisz program wczytujacy trzy liczby typu int. WySwietl wartos¢ najwiekszej
oraz najmniejszej liczby.

4. Napisz program, w ktorym uzytkownik wprowadza z klawiatury trzy liczby,
a program wySwietla je od najwiekszej do najmniejszej, a nastepnie od
najmniejszej do najwieksze;.

5. Napisz program, w ktérym wczytywane sg trzy liczby: dolna i gérna granica
pewnego przedziatu oraz dowolna liczba x. Je$li dolna granica jest wigksza od
gbrnej, to program powinien wyswietli¢ komunikat btedu i zakoczy¢ dziatanie.
W przeciwnym przypadku, program powinien wyswietli¢ informacje, czy x:

- znajduje sie w przedziale; - znajduje sie ponizej przedziatu;
- jest gorng granicg przedziatu; - znajduje sie powyzej przedziatu.
- jest dolng granicq przedziatu;
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6. Napisz program wczytujgcy z klawiatury trzy liczby typu int, a nastepnie 9. Napisz program sprawdzajacy, czy punkt o wspdirzednych (x,y)

obliczajacy $rednig arytmetyczng tylko tych liczb, kitore sg wieksze od zera. wprowadzonych z klawiatury lezy w obszarze zaznaczonym na Rys. 2
Zabezpiecz program przed ewentualnym dzieleniem przez zero. (do obszaru zaliczamy takze jego granice).
. . _ . a) b)
7. Na Rys. 1 przedstawiony jest przebieg impulsu trapezowego. Napisz program, Ay AY
ktéry na podstawie wczytanego z klawiatury czasu t obliczy i wysSwietli s 5
odpowiadajacg mu warto$¢ napiecia u. .
4
A u[v] 3 3
4 : N4
3
1 1
1 \ > ;
1 t[s] i 2 3 4 5 & i 2 3 a4 5 &
1.2 8 45 Rys. 2. Oznaczenie obszaréw do zadania 9

Rys. 1. Przebieg impulsu t
s F2EDIeg IMpUISt frapezowego 10. Napisz program obliczajacy i wySwietlajacy liczbe bajtow potrzebng do

zapisania wprowadzonej z klawiatury liczby bitéw. Przyjmij, Ze 1 bajt to 8 bitow.
Zastosuj operator warunkowy.

8. Napisz program rozwigzujacy réwnanie kwadratowe:

ax* +bx+c=0 W)
11. Wskazniki zadziatania wktadek bezpiecznikowych oznacza sie odpowiednimi

Wspétczynniki a, b, ¢ wczytaj z klawiatury. Jesli z wprowadzonych danych
kolorami zaleznie od ich pradu znamionowego (Tabela 7).

wynika, Ze nie jest to rbwnanie kwadratowe, to wySwietl odpowiedni komunikat.

Przyktadowe wartosci  wspotczynnikow — rownania  kwadratowego  oraz Tabela 7. Kolory wskaznikow zadziatania wkiadek bezpiecznikowych
otrzymane pierwiastki przedstawia Tabela 6.

Barwa wskaznika Prad znamionowy wktadki
Tabela 6. Przyktadowe wspotczynniki i pierwiastki rownania kwadratowego zielona 6
a b c delta X1 X2 geenwona 10
szara 16
2 8 6 16 1 3 niebieska 20
2 4 2 0 1
2 2 1 -4 brak Napisz program, w ktorym po wprowadzeniu przez uzytkownika pradu

znamionowego wkiadki, wySwietlana jest barwa odpowiadajacego jej
wskaznika zadziatania. W przypadku btednej wartosci pradu wySwietl
odpowiedni komunikat. Zastosuj instrukcje switch.
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12.

13.

4,
[1]

[2]
[3]
[4]

[5]

[6]

Napisz program, w ktérym uzytkownik wprowadza numer dnia tygodnia.
Program powinien wypisac tekst:

- ,zwykly dzien” - dla dni od poniedziatku do pigtku;
- ,weekend” - dla soboty i niedzieli;

,oledny numer dnia” - dla pozostatych wartosci.

Przyjmij: 1 - poniedziatek, 2 - wtorek, 3 - Sroda, itd. Zastosu;j instrukcje switch.

Napisz program, w ktérym uzytkownik wprowadza numer miesiaca, a program
wySwietla nazwy wszystkich miesiecy, ktére pozostaty od tego miesigca do
konca roku. Wyswietl odpowiedni komunikat w przypadku btednego numeru
miesigca. Zastosuj instrukcje switch.

Przyktadowe wywotanie programu:

Podaj numer miesiaca: 9

wrzesien
pazdziernik
listopad
grudzien
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. Pytania kontrolne

Omow sktadnie i zastosowanie instrukcji warunkowe; if.

Omow operatory relacyjne (poréwnania) i logiczne w jezyku C.

Opisz sposdb tworzenia i obliczania wyrazen logicznych.

Oméw sposob wykonywania programu przy zagniezdzaniu instrukcji if-else.

Oméw zasade dziatania operatora warunkowego ? :. W jaki sposdb operator
warunkowy moze zastepowac instrukcje if-else?

Oméw sktadnie i zasade dziatania instrukcji wyboru wielowariantowego switch.

Wyjasnij, w jakim celu w instrukcji switch stosowane sg instrukcje break?

. Wymagania BHP

Warunkiem przystapienia do praktycznej realizacji ¢wiczenia jest zapoznanie

sie z instrukcjg BHP i instrukcjg przeciw pozarowg oraz przestrzeganie zasad
w nich zawartych.

W trakcie zaje¢ laboratoryjnych nalezy przestrzega¢ nastepujacych zasad.

Sprawdzi€¢, czy urzadzenia dostepne na stanowisku laboratoryjnym sg
w stanie kompletnym, nie wskazujacym na fizyczne uszkodzenie.

Jezeli istnieje taka mozliwos¢, nalezy dostosowaé warunki stanowiska do
wiasnych potrzeb, ze wzgledu na ergonomig. Monitor komputera ustawi¢
w sposob zapewniajacy statg i wygodng obserwacje dla wszystkich czionkow
zespotu.

Sprawdzi¢ prawidtowos¢ potaczen urzadzen.

Zalgczenie komputera moze nastgpic po wyrazeniu zgody przez
prowadzacego.

W trakcie pracy z komputerem zabronione jest spozywanie positkow i picie
napojow.
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W przypadku zakorczenia pracy nalezy zakonczy¢ sesje przez wydanie
polecenia wylogowania. Zamkniecie systemu operacyjnego moze sie
odbywac tylko na wyrazne polecenie prowadzacego.

- Zabronione jest dokonywanie jakichkolwiek przetaczerr oraz wymiana
elementéw sktadowych stanowiska.

- Zabroniona jest zmiana konfiguracji komputera, w tym systemu operacyjnego
i programdw uzytkowych, ktéra nie wynika z programu zaje¢ inie jest
wykonywana w porozumieniu z prowadzacym zajecia.

- W przypadku zaniku napiecia zasilajacego nalezy niezwlocznie wytgczy¢
wszystkie urzadzenia.

- Stwierdzone wszelkie braki w wyposazeniu stanowiska oraz nieprawidtowosci
w funkcjonowaniu sprzetu nalezy przekazywac¢ prowadzacemu zajecia.

- Zabrania sie¢ samodzielnego wiaczania, manipulowania i korzystania
z urzadzen nie nalezacych do danego ¢wiczenia.

- W przypadku wystapienia porazenia pradem elektrycznym nalezy
niezwlocznie wytaczy¢ zasilanie stanowiska. Przed odtaczeniem napiecia nie
dotyka¢ porazonego.
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