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1. Opis stanowiska

1.1. Stosowana aparatura

Podczas zaje¢ wykorzystywany jest komputer klasy PC z systemem
operacyjnym Microsoft Windows 10.

1.2. Oprogramowanie

Na komputerach zainstalowane jest Srodowisko programistyczne Microsoft
Visual Studio 2008 Standard Edition lub nowsze zawierajace kompilator Microsoft
Visual C++.

2. Srodowisko Microsoft Visual Studio

2.1. Microsoft Visual Studio

Microsoft Visual Studio jest zintegrowanym Srodowiskiem programistycznym
(ang. IDE - Integrated Development Environment) umozliwiajgcym tworzenie
samodzielnych aplikacji konsolowych lub z graficznym interfejsem uzytkownika,
aplikacji sieciowych, ustug sieciowych oraz serwisow internetowych. W sktad
srodowiska wchodzg nastepujace narzedzia:

- Microsoft Visual C# (od wersji 2002);

- Microsoft Visual C++;

- Microsoft Visual Basic;

- Microsoft Visual J# (wersje 2002-2005);

- Microsoft Visual Web Developer ASP.NET (od wersji 2005);
- Microsoft Visual F# (od wersji 2010).

Srodowisko dostepne jest w czterech edycjach:

- Microsoft Visual Studio Express;
- Microsoft Visual Studio Community;
- Microsoft Visual Studio Professional;
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- Microsoft Visual Studio Test Professional;
- Microsoft Visual Studio Enterprise.

Aktualna stabilna wersja programu to Visual Studio 2022 version 17.3, ktora
zostata wydana 9 sierpnia 2022 roku. W instrukciji zostata opisana wersja Microsoft
Visual Studio 2008 Express Edition.

2.2. Microsoft Visual Studio 2008 Express Edition

Wersja Express Edition $rodowiska Microsoft Visual Studio jest dostepna
bezptatnie. Zawiera uproszczone wersje programow dostepnych w ptatnych
wersjach. Licencja pozwala takze na tworzenie programéw komercyjnych.
W srodowisku dostepne sg nastepujace jezyki programowania:

Visual Basic 2008 Express Edition;

Visual C++ 2008 Express Edition;

Visual C# 2008 Express Edition;

Visual Web Developer 2008 Express Edition.

Wedtug dokumentacji mozliwe jest uruchomienie programu na nastepujacych
systemach operacyjnych: Windows XP SP2 (lub wyzszy), Windows Server 2003
SP1 (lub wyzszy), Windows Server 2003 R2 (lub wyzszy), Windows Vista,
Windows Server 2008. Nie powinno by¢ zadnych problemdw z uruchomieniem
srodowiska na nowszych systemach operacyjnych (Windows 7/8/10).

W Tabeli 1 zestawiono minimalne i rekomendowane wymagania sprzetowe
srodowiska.

Tabela 1. Wymagania sprzetowe $rodowiska Microsoft
Visual Studio 2008 Express Edition

Parametr minimane | rekomendowane
Procesor 1,6 GHz 2,2 GHz
Pamie¢ RAM 384 MB 1024 MB
Karta graficzna 1024x768 1280x1024
Dysk twardy 5400 RPM 7200 RPM
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Po uruchomieniu S$rodowiska wysSwietlane jest gtéwne okno programu
przedstawione na Rys. 1.
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i EE MyfRpp Windows Phone Developer Tools for Windows Phone
Eﬂ Projektl Wed, 16 Sep 2010 15:00:00 GMT - Download the Windaow:
Developer Tools and start creating apps and games for W
Phone 7!

Expression 4 just launched! Download the ultimate cor

Men, 7 Jun 2010 15:00:00 GMT - Visit the Microsoft Bxpres —
Web site to find out more.

Microsoft® Sitverlight® 4 Tools for Visual 5tu
Mon, 17 May 2010 21:00:00 GMT - Visit the Microsoft Sikn
Web site to download them.

Microsoft® Visual Studio® 2010 Express is no

Mon, 12 Apr 2000 17:00:00 GMT - On April 12, 2010, Micre
released the next version of Visual Studio Express — Visual
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-
Video Feature Tour /
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Open: Project...
Create: Project...
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Code Definition Window / - x|
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[73 Code Definition Window [¥5Call Browser [ 5] Output |

Ready
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Rys. 1 Gtéwne okno $rodowiska Microsoft Visual C++ 2008 Express Edition

Elementy gtéwnego okna programu:

Menu gtéwne;

Pasek narzedziowy;

1
2
3 - Start Page - strona startowa;
4

Recent Projects - skroty do ostatnio otwieranych projektéw oraz mozliwos¢
otwarcia istniejgcego projektu (Open) lub utworzenia nowego (Create);
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5 - Getting Started - tacza do dokumentacji pozwalajacej zapoznac sie z pracy
w Visual C++ 2008;

6 - Microsoft Visual C++ Express - najnowsze informacje dotyczace Srodowiska;
7 - Output - okno wySwietlajgce wyniki dziatania programu.

2.3. Utworzenie nowego projektu w Visual C++ 2008

Rozpoczecie pracy ze srodowiskiem Visual C++ 2008 wymaga utworzenia
nowego projektu. Nowy projekt mozna utworzy¢ na kilka sposobdw:

wybierajac w menu gtéwnym File > New -> Project;

uzywajac klawisza skrotu Ctrl + Shift + N;

klikajac ikonke na pasku narzedziowym (pierwsza od lewej strony);

klikajac na karcie Start Page > Recent Projects opcje Create: Project ...

Wybranie nowego projektu powoduje wySwietlenie okna (Rys. 2)
przeznaczonego do okreslenia szablonu tworzonej aplikacji (Templates).

Mew Project |M
Project types: Templates: @
Visual C++ lenBE Console Application; 2
CLR B Win32 Project
Win32

SAWindows Forms Application
General

My Ternplates
B s &

A project for creating a Win32 console application

Mame: Mylpp

Location: Dy, - Browse..,
Solution: Create new Solution | [V] Create directory for solution

Solution Mame: Projekty

| Ok || Cancel

Rys. 2. Tworzenie nowego projektu
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Szablony zebrane zostaty w trzy grupy (Project types):

- CLR - szablony projektow przeznaczonych dla platformy .NET;

- Win32 - szablony projektow pozwalajgcych tworzy¢ kod natywny Windows
(wykorzystujacy WinAPI);

- General - inne szablony.

Grupa CLR zawiera nastepujace szablony (Rys. 3):

- Class Library - szablon przeznaczony do tworzenia bibliotek klas, ktore
moga by¢ wykorzystane w innych projektach;

- CLR Console Application - szablon przeznaczony do tworzenia aplikacji
konsoli systemu Windows;

- CLR Empty Project - szablon przeznaczony do generowania pustego
projektu;

- Windows Forms Application - szablon przeznaczony do tworzenia aplikacji
okienkowych (z graficznym interfejsem uzytkownika).

Visual Studic installed templates
J"JECIESE. Librrary .ECLF{ Console Application
CECLR Ermnpty Project .EEWindDws Forms Application

Rys. 3. Szablony projektow z grupy CLR

Grupa Win32 zawiera nastepujgce szablony (Rys. 4):

- Win32 Console Application - szablon przeznaczony do tworzenia prostych
aplikacji uruchamianych z Wiersza polecenia (aplikacje konsolowe);

- Win32 Project - szablon przeznaczony do tworzenia aplikacji systemu
Windows z wykorzystaniem WinAPI.

Visual Studio installed templates
A Win32 Console Application = Win32 Project

Rys. 4. Szablony projektéw z grupy Win32
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Grupa General zawiera nastepujace szablony (Rys. 5):

- Empty Project - szablon przeznaczony do tworzenia dowolnych aplikacji;

- Makefile Project - szablon przeznaczony do tworzenia aplikacii
wykorzystujacych przy kompilacji plik makefile.

Visual Studio installed templates
EEmpt}r Project ] Makefile Project

Rys. 5. Szablony projektdéw z grupy General

W przypadku pisania programu w jezyku C nalezy wybra¢ projekt Win32
Console Application i wprowadzi¢ (Rys. 6):
- nazwe projektu (Name), ktora bedzie takze nazwg pliku wynikowego exe;
- potozenie plikdw projektu (Location);
- nazwe przestrzeni roboczej (Solution Name).

Marnes Mylpp

Location: (4] -
Solution: |Creatn.=-.r1ew5clluti|:|r1 *| J| Create directory for sclution

Soclution Name: Projekty

Rys. 6. Wprowadzanie danych opisujacych projekt

Przestrzen robocza (Solution - rozwigzanie, solucja) moze skiadac sie
z wielu projektow. Kazdy taki projekt jest samodzielnym programem. Wszystkie
projekty wchodzace w sktad przestrzeni roboczej mogq by¢ skompilowane po
wybraniu tylko jednego polecenia. Zazwyczaj projekty wchodzace w sktad
przestrzeni roboczej sg ze sobg w pewien sposob powigzane, np. rozwigzujq ten
sam problem, ale réznymi metodami.

Po wybraniu typu projektu uruchamiany jest Kreator projektu (Win32
Application Wizard) sktadajacy sie z dwoch krokdw.

Pierwszy krok, Overview (Rys. 7), ma charakter tylko informacyjny.
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Win32 Application Wizard - MyApp

i = ]

COverview

Application Settings

Welcome to the Win32 Application Wizard

These are the current project settings:

# Console application

Click Fimish from any window to accept the current settings.

After you create the project, see the project's readme. tut file for information
about the project features and files that are generated.

[ Mext =

l I Firish Cancel

/|

Rys. 7. Kreator projektu - Overview

Po nacisnieciu przycisku Next > przechodzi sie do drugiego kroku kreatora.
W drugim kroku, Application Settings (Rys. 8), mozna:

- zmienic typ aplikacji (Application type);

- dodac pliki nagtéwkowe (Add common header files for);

- zmieni¢ dodatkowe opcje (Additional options).

Win32 Application Wizard - MyApp

Cwveryiew

Application Settings

Application Settings

Application type:

1 Windows application
i@ Console application
& D
71 Static library
Additional options:
[ Empty project

[¥] Precompiled header

&dd common header files for:

| < Previous

| Fnsh || cancel

Rys. 8. Kreator projektu - Application Settings
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W oknie Application Settings zaznaczamy opcje Empty Project (Rys. 9).

Additional options:
V| Empty project

Rys. 9. Kreator projektu - zaznaczenie opcji Empty Project

Po nacisnieciu przycisku Finish zostanie utworzony nowy, pusty projekt.

Wopisanie kodu programu wymaga dodania do projektu nowego pliku. Mozna
to zrobi€ na kilka sposobdw:

- wybierajac z menu gtéwnego: File > New - File;
- uzywajac klawisza skrotu: Ctrl+N;

- klikajgc prawym klawiszem myszki w oknie Solution Explorer na Source
Files i wybierajac Add = New Item... (Rys. 10).

Solution Explorer-Sol.. ~ & X Start Page|

= :C"—":x— \ Microsoft"
:’q %ujﬂlu':;;';l:rcjekt}r' il project) _t:,:___ Vlsual C++‘
..__" - | 4 |I . I i
|1 Header Files *ﬂ‘ ':‘_',.-f' / E)(prESS Edltiﬂﬂ
... [ Resource Files

i Add Pl ] Mewltem.. |

| Cut 5] | Existing Ttem..,
53 | Copy 4| Mew Filter

& F #¢ | Class..
X | Remove T

Rename

iz | Properties

= o Opern:

Rys. 10. Dodanie nowego pliku do projektu

Jako typ pliku (Templates) zaznaczamy C++ File (.cpp), a nastepnie
wprowadzamy nazwe pliku (Name) i ewentualnie miejsca jego zapisania na dysku
(Location) (Rys. 11).
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Add New Item - My&pp l D i

Categories: Templates: @
Visual C++ Visual Studio installed templates
Ul 'ﬂ'ﬁfinduws Form
Code T File (oppt
Property Sheets

|h] Header File ()
= Property Sheet (wsprops)
] Component Class

My Templates
Creates a file containing C++ source code - -
Mame: Myhpp
Location: d:\Projekty Mylpp Browse..,

[ Add || Cancel

Rys. 11. Wprowadzenie nazwy pliku i miejsca zapisania na dysku

Wecisnigcie przycisku Add spowoduje utworzenie pustego pliku i jego otwarcie
w edytorze kodu.

2.4. Jezyk C

Historia powstania jezyka C rozpoczyna sie na przetomie lat 60-tych i 70-tych
XX wieku. W 1969 r. Martin Richards z University Mathematical Laboratories
w Cambridge zdefiniowat jezyk BCPL. W 1970 r. Ken Thompson zdefiniowat jezyk
B bedacy adaptacjg jezyka BCPL dla pierwszej instalacji systemu operacyjnego
Unix na komputer DEC PDP-7. Dwa lata p6zniej, w 1972 r., Dennis Ritchie z Bell
Laboratories w New Jersey zdefiniowat jezyk NB (New B), nazwany p6zniej C, dla
systemu Unix dziatajacego na komputerze DEC PDP-11. W jezyku C zostato
napisane ok. 90% kodu systemu i wiekszos¢ programow dziatajacych pod jego
kontrolg. Dokumentacja tej wersji jezyka ukazat sie w 1978 r. w postaci ksigzki
B.W. Kernighan, D.M. Ritchie: ,The C Programming Language”. Byt to pierwszy
podrecznik do nauki jezyka C oraz nieformalna definicja standardu (od nazwisk
autorow ksigzki pochodzi jego nazwa - K&R).

Informatyka 11232 Instrukcja INF_D01




W 1983 r. Amerykanski Narodowy Instytut Standaryzacji (ANSI) powotat
komitet  X3J11, ktdrego zadaniem byto sformutowanie nowoczesne;
i wszechstronnej definicji jezyka C. Komitet zakoriczyt prace nad opracowaniem
standardu ANSI w 1988 roku. Standard zostat zatwierdzony w 1989 roku jako ANSI
X3.159-1989 ,Programming Language C’. Ta wersja jezyka okre$lana jest jako
ANSI C lub C89. W 1990 roku standard ANSI C zostat zaadoptowany przez
organizacje ISO w postaci normy ISO/IEC 9899:1990 (standard nazywany C90).
Kolejne wersje standardu byty publikowane w postaci norm ISO/IEC 9899:1999
(1999 r., standard nazwany C99), ISO/IEC 9899:2011 (2011 r., standard nazwany
C11) i ISO/IEC 9899:2018 (2018 r., standard nazwany C18 lub C17).

2.5. Ogolna struktura programu w jezyku C

Program w jezyku C jest to niesformatowany plik tekstowy o odpowiednie]
sktadni majacy rozszerzenie .c. Najprostszy program ma nastepujacq postac:

#include <stdio.h>

int main (void)

{
printf ("Witaj swiecie\n");
return O;

Program w jezyku C (Rys. 12) sktada sie z funkcji i zmiennych. Funkcje
zawierajq_instrukcje okreslajace wykonywane operacje, zas zmienne przechowujg
wartosci wykorzystywane podczas tych operaciji.

Powyzszy program sktada sie z jednej funkcji (main()), nie ma w nim
natomiast zmiennych. Funkcja main() sktada sie z dwoch instrukcji: printf()
| return. Kazda instrukcja zakonczona jest Srednikiem.

W programie moze by¢ zdefiniowanych wiecej funkcji, ale zawsze musi
istnie¢ funkcja o nazwie main(), gdyz petni ona szczegélna role w programie - od
poczatku tej funkcji rozpoczyna sie wykonanie catego programu.
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dyrektywa nazwa pliku
preprocesora  nagtowkowego

| |

typwartosci  #include <stdio.h>

nazwa funkcji

zwracanej ﬁ
przez funkcje . ¢ (void) lista argumentow j nagtowek
:{.n matnivos przekazywanych do funkcji funkeji
printf ("Witaj swiecie\n") ; < instrukcja cialo
return (0),; < instrukcja funkcji
}

T\ wartos¢ zwracana przez funkcje

Rys. 12. Struktura programu w jezyku C

Funkcja w jezyku C rozpoczyna sie od nagtowka funkcji (pierwszy wiersz).
Zawarto$¢ funkcji ograniczona jest nawiasami klamrowymi: { , } i nazywana jest
ciatem funkcji. Nagtowek funkcji i ciato funkcji tworzg definicje funkcji.

Jezyk C rozrdznia wielkoS¢ liter, zatem nazwe funkcji main() nie mozemy
zapisa¢ jako, np. Main lub MAIN. Podobnie jest z nazwami pozostatych funkcji
| stéw kluczowych jezyka C.

Zazwyczaj w programie poza funkcjg main() wystepujg inne funkcje - moga to
by¢ funkcje napisane przez nas lub funkcje pochodzace z bibliotek. W powyzszym
programie do wyswietlenia tekstu na ekranie wykorzystywana jest funkcja o nazwie
printf(). Skorzystanie z tej funkcji wymaga dotgczenia do kodu programu informacii
0 bibliotece, w ktdrej funkcja ta zostata zadeklarowana. Stuzy do tego pierwsza
linia programu: #include <stdio.h>. Instrukcja #include jest tzw. dyrektywa
preprocesora. Dyrektywy takie wykonywane sg jeszcze przed wiasciwg
kompilacjg programu (zob. Rozdz. 2.6). Dyrektywa #include oznacza wstawienie,
W miejscu jej wystepowania, catej zawartosci pliku stdio.h. Plik stdio.h okresla
standardowg biblioteke wejscia-wyjscia (ang. standard input/output library).

Funkcje wywotuje sie podajac jej nazwe (printf()) i (w nawiasach zwyktych)
liste argumentéw przekazywanych do funkcji ("Witaj swiecie\n”). W powyzszym
przyktadzie do funkcji main() nie sg przekazywane zadne argumenty, informuje
o tym stowo void w jej nagtowku (stowo to moze by¢ pominiete).
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Ciag znakow ujety w cudzystdbw nazywa sie statg napisowg (napisem,
fancuchem znakéw). W powyzszym tancuchu znakéw na samym jego korcu
wystepuje sekwencja \n (ang. newline character) - reprezentuje ona znak nowego
wiersza. Inaczej mowigc powoduje ona przerwanie wypisywania tekstu w biezagcym
wierszu i wznowienie wypisywania od lewego marginesu w nastepnym wierszu.

Instrukcja return 0; konczy wykonywanie funkcji main(), a tym samym
| catego programu.

2.6. Tworzenie pliku wykonywalnego i uruchomienie programu

Uruchomienie programu wymaga przeksztatcenia pliku z kodem zrédtowym
na plik wykonywalny exe. Operacja ta sktada sie z dwdch krokow: kompilacii
i faczenia (linkowania) (Rys. 13).

Plik z kodem zrodtowym
MyApp.c

A

[ Preprocesor j<— Pliki nagtdwkowe .h
A

[ Kompilator ]

A

od e Plik z kodem obiektowym Kod funkcji
! MyApp.obj bibliotecznych
e )
> Linker <
\ Y,

A

Plik z kodem wykonywalnym
MyApp.exe

Rys. 13. Etapy tworzenia pliku wykonywalnego z kodu zrédtowego
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W pierwszym kroku specjalny program zwany preprocesorem analizuje kod
zrodtowy programu poszukujac wyrazen zaczynajacych sie od znaku # (dyrektywy
preprocesora). Na ich podstawie odpowiednio modyfikuje kod programu. Nastepnie
kompilator (ang. compiler) kompiluje czyli przetwarza kod Zzrodtowy programu
wjezyku C (plik tekstowy) na kod maszynowy i zapisuje go w pliku obiektowym
(ang. object file). Plik obiektowy jest plikiem binarnym z rozszerzeniem .obj.
Chociaz kod maszynowy zawarty w tym pliku jest juz zrozumiaty dla procesora, to
plik ten nie moze by¢ jeszcze uruchomiony. Brakuje w nim tzw. kodu startowego
(ang. start-up code). Kod startowy tworzy interfejs pomiedzy programem
a systemem operacyjnym. Dodatkowo do pliku obiektowego muszg by¢ dotagczone
kody funkciji, ktére sg wywotywane w programie, np. kod funkcji printf(). Kody te
zapisane sg W oddzielnych plikach (bibliotekach). Dotgczaniem kodu startowego
I kodu funkcji bibliotecznych do kodu obiektowego zajmuije sig linker. Na koniec plik
z kodem wykonywalnym (exe) zapisywany jest na dysku.

W srodowisku Visual C++ do utworzenia pliku wykonywalnego mozna wybrac¢
jedng z pozycji znajdujacych sie w menu gtéwnym Build (Rys. 14).

Build Selution F7
Rebuild Selution  Ctrl+Alt+F7
Clean Solution

¥ | Build MyApp
Rebuild MyApp
Clean MyApp
Project Only 3
Batch Build...

Configuration Manager...

% | Compile Ctrl+F7
Rys. 14. Menu Build do kompilacji programu

Poszczegolne pozycje wykonujg nastepujace operacje:

- Build Solution (F7) - buduje wszystkie projekty znajdujace sie w przestrzeni
roboczej (kompiluje pliki, ktore zmienity sie od czasu ostatniej kompilacji);
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- Rebuild Solution (Ctrl + Alt + F7) - przebudowuje wszystkie projekty
znajdujace sie w przestrzeni robocze] (kompilowane sg wszystkie pliki
niezaleznie od tego czy ulegty zmianie od czasu ostatniej kompilaciji);

- Clean Solution - usuwa wszystkie pliki bedace wynikiem budowania
projektow wchodzacych w sktad przestrzeni roboczej;

- Build MyApp - buduje aktywny projekt (o nazwie MyApp);
- Rebuild MyApp - przebudowuje aktywny projekt;

- Clean MyApp - usuwa wszystkie pliki bedace wynikiem budowania
aktywnego projektu;

- Project Only - podmenu zawierajgce pozycje przeznaczone do budowania
(Build Only MyApp), przebudowania (Rebuild Only MyApp), czyszczenia
(Clean Only MyApp) i linkowania (Link Only MyApp) tylko aktualnego
projektu;

- Batch Build... - otwiera okno budowania wsadowego;

- Configuration Manager - otwiera okno menadzera konfiguracji projektu;

- Compile (Ctrl+F7) - kompiluje edytowany plik z kodem zrédtowym.

Jesli w przestrzeni roboczej znajduje sie tylko jeden projekt to najprostsza
metoda kompilacji polega na wybraniu pozycji Build Solution. Mozna wtedy uzy¢
klawisza skrotu F7. Przyktadowy przebieg kompilacji (Compiling...) i taczenia
(Linking...) przedstawiony jest ponizej.

1> Build started: Project: MyApp, Configuration: Debug Win32 ------
1>Compiling...

1>MyApp.cpp

1>Compiling manifest to resources...

1>Microsoft (R) Windows (R) Resource Compiler Version 6.0.5724.0
1>Copyright (C) Microsoft Corporation. All rights reserved.

1>Linking...

1>Embedding manifest...

1>Microsoft (R) Windows (R) Resource Compiler Version 6.0.5724.0
1>Copyright (C) Microsoft Corporation. All rights reserved.

1>Build log was saved at "file://d:\MyApp\Debug\BuildLog.htm"
1>MyApp - 0 error(s), 0 warning(s)

========== Build: 1 succeeded, 0 failed, 0 up-to-date, 0 skipped ==========
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Jesli w kodzie programu wystepujg btedy, to kompilator wyswietla tylko
odpowiednie komunikaty, natomiast plik wykonywalny exe nie jest tworzony.

Skompilowany program uruchomia sie poprzez wybranie pozycji Start
Without Debugging z menu gtéwnego Debug lub wcisniecie klawisza skrétu
Ctrl +F5.

Uruchomienie programu odbywa sie automatycznie w oknie Wiersza
polecenia. Przed uruchomieniem programu system operacyjny tworzy takie okno,
a nastepnie uruchamia w nim program. Program wyswietla tekst ,Witaj swiecie”.
Dodatkowo $rodowisko Visual C++ zatrzymuje na koniec program i wySwietla
komunikat: ,Aby kontynuowaé, nacisnij dowolny klawisz...”. Po nacisnieciu
dowolnego klawisza okno Wiersza polecenia jest zamykane.

Jesli uruchomimy skompilowany program z poziomu systemu operacyjnego,
to nie zobaczymy efektow jego dziatania. System operacyjny utworzy okno,
uruchomi w nim program, program zakonczy sie i okno zostanie natychmiast
zamkniete. Aby zaobserwowac¢ wyniki pracy programu nalezy zatrzymac go przed
zakonczeniem jego dziatania. Mozna to zrobi¢ na kilka sposobow.

W pierwszej metodzie, przed instrukcjg return, wywotujemy polecenie
systemowe pause.

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

int main (void)

{

printf ("Witaj swiecie\n");

system ("pause") ;
return O;

Funkcja system() uruchamia polecenie o nazwie (ujetej w cudzystdw)
przekazanej do niej jako argument. Polecenie pause zawiesza wykonywanie
programu i wy$wietla komunikat:

Aby kontynuowaé¢, nacisnij dowolny klawisz ...
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Uzycie w programie funkcji system() wymaga dotgczenia pliku nagtowkowego
stdlib.h. Po wyswietleniu komunikatu, naci$niecie dowolnego klawisza spowoduje
zakonczenie programu i zamknigcie okna.

W drugiej metodzie przed instrukcjg return, wywotujemy funkcje getch().

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

int main (void)
{

printf ("Witaj swiecie\n");

getch();
return O;

Funkcja getch() zatrzymuje wykonywanie programu i czeka na wcisniecie
dowolnego klawisza. Uzycie w programie funkcji getch() wymaga dotaczenia pliku
nagtéwkowego conio.h.

2.7. Sposdb zapisu kodu programu

Sposéb zapisu kodu programu wptywa tylko na jego przejrzystos¢, a nie na
kompilacie i wykonanie. W tym wiasnie celu w przedstawionych powyzej
programach wystepujq dodatkowe spacje przed funkcjg printf() i stowem
kluczowym return. Program wyswietlajgcy tekst ,Witaj swiecie” mozna zapisa¢
takze tak:

#include <stdio.h>
int main(void) {printf ("Witaj swiecie\n");return 0;}

Srodowisko Microsoft Visual Studio umozliwia automatyczne formatowanie
kodu programu. W tym celu nalezy zaznaczy¢ kod programu (np. Ctrl+A),
a nastepnie wcisng¢ kombinacje klawiszy Ctrl+ K +F.
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2.8. Struktura programu z kilkoma funkcjami, typy instrukcji w jezyku C

Omawiany poprzednio program, wySwietlajacy tekst Witaj swiecie, sktadat
sie tylko z jednej funkcji zdefiniowanej przez uzytkownika (main()). W programie
w jezyku C moze wystepowac wiecej takich funkcji. Ponizszy kod zrodiowy zawiera
trzy funkcje uzytkownika: komunikat1(), komunikat2() i main().

#include <stdio.h>

void komunikatl (void)

{

printf ("Zaczynamy...\n"); < 3a
}

void komunikat2 (void)

{
printf ("Konczymy...\n"); < 3a

}

int main (void)

{

int x; < 1
komunikatl (); < 3b
x = 5; <« 2
if (x > 0) < 4
printf ("x to liczba dodatnia\n"); «— 3a
;o 5
komunikat2 (); < 3b
return 0; <« 4

Wykonanie programu zawsze rozpoczyna sie od funkcji main(). Gdy
dochodzimy do instrukcji zawierajacej funkcje komunikat1(), to wywotanie tej
funkcji powoduje przekazanie sterowania do jej pierwszej instrukcji. Po wykonaniu
wszystkich instrukcji znajdujacych sie w tej funkcji nastepuje powrdt do miejsca
wywotania. Nastepnie wykonywane sg kolejne instrukcje funkcji main().
W przypadku wywotania funkcji komunikat2() sytuacja powtarza sie: sterowanie
przekazywane jest do pierwszej jej instrukcji, wykonywane sg wszystkie instrukcje
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w niej wystepujace i nastepuje powr6t do miejsca wywotania. Wynikiem wykonania
powyzszego programu jest wyswietlenie napisow:
Zaczynamy. . .

x to liczba dodatnia
Konczymy. ..

W jezyku C wystepuje piec typdw instrukcji. W powyzszym kodzie zrodtowym
poszczegodine typy instrukcji zostaty oznaczone kolejnymi liczbami:

1 - instrukcja deklaracji (deklaracja zmiennej x typu int);

2 - instrukcja przypisania (nadanie wartosci 5 zmiennej x);

3 - instrukcja wywotania funkciji (3a - bibliotecznej, 3b - uzytkownika);

4 - instrukcja sterujaca (instrukcja warunkowa if, instrukcja zwrotu return);
5 - instrukcja pusta.

2.9. Wyswietlanie tekstu funkcja printf()

Sekwencja \n w printf() powoduje przerwanie wypisywania tekstu w biezacym
wierszu i wznowienie wypisywania od lewego marginesu w nastepnym. Sekwencja
\n moze wystepowac w dowolnym miejscu tancucha znakow.

printf ("Witaj swiecie\n"); Witaj swiecie
printf ("Witaj\nswiecie\n"); Witaj

swiecie
printf ("Witaj "); Witaj swiecie
printf ("swiecie"); _
printf("\n");

W jezyku C istnieje kilka znakow, ktére petnig specjalng funkcje w taficuchu
znakow. Nazywane sg one sekwencjami sterujacymi (ang. escape sequence).
Znaki te zostaty przedstawione w Tabeli 2.
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Tabela 2. Sekwencje sterujgce w tancuchu formatujgcym funkciji printf()

Opis znaku Zapis w printf()
Alarm (ang. alert), gto$niczek wydaje dzwiek \a
Backspace \b
Wysuniecie strony (ang. form feed) \f
Przej$cie do nowego wiersza (ang. new line) \n
CR - Carriage Return (powrét na poczatek wiersza) \r
Tabulacja pozioma (odstep) (ang. horizontal tab) \t
Tabulacja pionowa (ang. vertical tab) \v

Istniejg takze znaki, ktdre petnig specjalng funkcje w kodzie zrodtowym i nie
mozna ich wySwietlic w tradycyjny sposob. Znaki te oraz sposob ich zapisu
w tancuchu znakdw zostaty przedstawione w Tabeli 3.

Tabela 3. Wyswietlenie specjalnych znakdw w funkcji printf()

Opis znaku Znak Zapis w printf()
Cudzystow " \"
Apostrof ' \!
Ukosnik (ang. backslash) \ A
Procent $ %%

2.10. Komentarze

Komentarze stuzg do opisywania kodu zrédtowego programu i sg pomijane
podczas jego kompilacji. Komentarz w jezyku C rozpoczyna sie sekwencjg znakow
I*, a konczy sekwencjq */. Komentarz taki moze obejmowac wigcej niz jedng linie
kodu programu, np.

/* To jest tekst komentarza w pierwszej linii
A to jest dalsza czes¢ komentarza */
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Zastosowanie sekwencji znakdéw /[ umozliwia wstawienie komentarza
obejmujacego tekst tylko do konca biezacej linii kodu, np.

// Tekst komentarza do kohca linii

W komentarzu, na poczatku kodu programu, bardzo czesto umieszcza sie
informacje o autorze programu, dacie jego powstania i przeznaczeniu.

/*
Nazwa: MyApp.c
Autor: Jarositaw Forenc, Politechnika Biatostocka
Data: 01-10-2021 20:00
Opis: Program wysSwietlajacy tekst "Witaj swiecie"

*/

#include <stdio.h> // zawiera deklaracje printf ()
#include <stdlib.h> // zawiera deklaracje system()

int main (void) // nagtéwek funkcji main ()

{

printf ("Witaj swiecie\n");

system("pause"); // zatrzymanie programu
return O;

2.11. Najczesciej popetniane btedy podczas pisania programow

Podczas pisania programow komputerowych mozna popetni¢ dwa rodzaje
bteddw: sktadniowe i semantyczne. Btedy sktadniowe to nieprzestrzeganie zasad
jezyka C. Bledy te sg wykrywane przez kompilator, ktory zatrzymuje kompilacje
programu i wyswietla odpowiednie komunikaty. Btedy semantyczne nie sg
wykrywane przez kompilator. Polegajg one na stosowaniu zasad jezyka C, ale
w niewtasciwym celu (program nie dziata tak jak tego oczekiwalismy).

W poczatkowej fazie nauki programowania wiekszosS¢ popetnianych btedow
sq to literowki oraz btedy sktadni. Pouczajacym moze by¢ samodzielne zrobienie
bteddw i zaobserwowanie reakcji kompilatora na nie.
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i io.h . :
#include <studio.h> - bledna nazwa pliku nagtéwkowego

int main (void) - zamiast stdio.h jest studio.h

{
printf ("Witaj swiecie\n");
return O;

Joodbdh WD PR

1>me- Build started: Project: MyApp, Configuration: Debug Win32 ------

1>Compiling...

1>MyApp.cpp

1>d:\myapp\myapp\myapp.cpp(1) : fatal error C1083: Cannot open include file: 'studio.h":
No such file or directory

1>Build log was saved at "file://d:\MyApp\MyApp\Debug\BuildLog.htm"

1>MyApp - 1 error(s), 0 warning(s)

========== Build: 0 succeeded, 1 failed, 0 up-to-date, 0 skipped ==========

Liczba w nawiasie po nazwie pliku: d:\myapp\myapp\myapp.cpp(1) oznacza numer
wiersza, w ktorym wystapit btad.

; #include <stdio.h> - brak $rednika na korcu wiersza
3 int main (void)

4 {

5 printf ("Witaj swiecie\n")

6 return O;

7 }

1> Build started: Project: MyApp, Configuration: Debug Win32 ------
1>Compiling...

1>MyApp.cpp

1>d:\myapp\myapp\myapp.cpp(6) : error C2143: syntax error : missing ';' before "return
1>Build log was saved at "file://d:\MyApp\MyApp\Debug\BuildLog.htm"

1>MyApp - 1 error(s), 0 warning(s)

========== Build: 0 succeeded, 1 failed, 0 up-to-date, 0 skipped ==========
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#include <stdio.h>

int main(void)

{
printf ("Witaj swiecie\n");
return O;

- brak nawiasu klamrowego
koriczacego program

Joodbdh WD PR

1>me- Build started: Project: MyApp, Configuration: Debug Win32 ------

1>Compiling...

1>MyApp.cpp

1>d:\myapp\myapp\myapp.cpp(7) : fatal error C1075: end of file found before the left brace '{' at
'd:\myapp\myapp\myapp.cpp(4)' was matched

1>Build log was saved at "file://d:\MyApp\MyApp\Debug\BuildLog.htm"

1>MyApp - 1 error(s), 0 warning(s)

========== Build: 0 succeeded, 1 failed, 0 up-to-date, 0 skipped ==========

1 #include <stdio.h> - brak cudzystowu

2 konczacego faricuch
3 int main(void)

4 {

5 printf ("Witaj swiecie\n);

6 return O;

7 }

1>mm- Build started: Project: MyApp, Configuration: Debug Win32 ------

1>Compiling...

1>MyApp.cpp

1>d:\myapp\myapp\myapp.cpp(9) : error C2001: newline in constant
1>d:\myapp\myapp\myapp.cpp(6) : error C2143: syntax error : missing ')' before 'return’
1>Build log was saved at "file://d:\MyApp\MyApp\Debug\BuildLog.htm"

1>MyApp - 2 error(s), 0 warning(s)

========== Build: 0 succeeded, 1 failed, 0 up-to-date, 0 skipped ==========

Informatyka 24232 Instrukcja INF_D01




#include <stdio.h> - brak nawiasdw po
funkcji main
int main
{
printf ("Witaj swiecie\n");
return O;

Joodbdh WD PR

1>me- Rebuild All started: Project: MyApp, Configuration: Debug Win32 ------

1>Compiling...

1>MyApp.cpp

1>d:\myapp\myapp.cpp(4) : error C2470: 'main’ : looks like a function definition,
but there is no parameter list; skipping apparent body

1>Build log was saved at "file://d:\MyApp\Debug\BuildLog.htm"

1>MyApp - 1 error(s), 0 warning(s)

========== Rebuild All: 0 succeeded, 1 failed, 0 skipped ==========

#include <stdio.h>

- brak spacji pomiedzy
returni0

int main (void)

{

printf ("Witas
returnO;

Joodbd WD PR

1>mm- Rebuild All started: Project: MyApp, Configuration: Debug Win32 ------
1>Compiling...

1>MyApp.cpp

1>d:\myapp\myapp.cpp(6) : error C2065: 'return0' : undeclared identifier
1>Build log was saved at "file://d:\MyApp\Debug\BuildLog.htm"

1>MyApp - 1 error(s), 0 warning(s)

========== Rebuild All: 0 succeeded, 1 failed, 0 skipped ==========

1 #include <stdio.h> - nazwa funkgji printf
2 pisana wielka literg
3 int main(void)

4 {

5 Printf ("Witaj swiecie\n");

6 return O;

7 '}

Informatyka 25232 Instrukcja INF_D01



1>mm- Build started: Project: MyApp, Configuration: Debug Win32 ------
1>Compiling...

1>MyApp.cpp

1>d:\myapp\myapp.cpp(5) : error C3861: 'Printf": identifier not found

1>Build log was saved at "file://d:\MyApp\Debug\BuildLog.htm"

1>MyApp - 1 error(s), 0 warning(s)

========== Build: 0 succeeded, 1 failed, 0 up-to-date, 0 skipped ==========

#include <stdio.h> - nazwa funkcji main
pisana wielkg literg
int Main (void)
{
printf ("Witaj swiecie\n");
return O;

Joodbdh WN PR

1>me- Build started: Project: MyApp, Configuration: Debug Win32 ------

1>Compiling...

1>MyApp.cpp

1>Linking...

1>MSVCRTD.lib(crtexe.obj) : error LNK2019: unresolved external symbol _main referenced
in function ___tmainCRTStartup

1>d:\MyApp\Debug\MyApp.exe : fatal error LNK1120: 1 unresolved externals

1>Build log was saved at "file://d:\MyApp\MyApp\Debug\BuildLog.htm"

1>MyApp - 2 error(s), 0 warning(s)

========== Build: 0 succeeded, 1 failed, 0 up-to-date, 0 skipped ==========

#include <stdio.h> - Srednik w nagtowku
funkcji main

int main(void);
{
printf ("Witaj swiecie\n");
return O;

SJouobdh WDNR

1>mme- Build started: Project: MyApp, Configuration: Debug Win32 ------

1>Compiling...

1>MyApp.cpp

1>d:\myapp\myapp.cpp(4) : error C2447:'{" : missing function header (old-style formal list?)
1>Build log was saved at "file://d:\MyApp\Debug\BuildLog.htm"

1>MyApp - 1 error(s), 0 warning(s)
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#include <stdio.h>

int main(void)

{

return O;

Joodbdh WD PR

- wybrano niewtasciwy
typ projektu

printf ("Witaj swiecie\n");

1>me- Build started: Project: MyApp, Configuration: Debug Win32 ------

1>Compiling...

1>MyApp.cpp
1>Linking...

1>MSVCRTD.lib(crtexew.obj) : error LNK2019: unresolved external symbol _WinMain@16
referenced in function ___tmainCRTStartup

1>d:\MyApp\Debug\MyApp.exe : fatal error LNK1120: 1 unresolved externals

1>Build log was saved at "file://d:\MyApp\Debug\BuildLog.htm"

1>MyApp - 2 error(s), 0 warning(s)

========== Build: 0 succeeded, 1 failed, 0 up-to-date, 0 skipped ==========

Tabela 4. Tlumaczenia wybranych komunikatow kompilatora

Komunikat

Ttumaczenie

fatal error C1083: Cannot open include file:
'studio.h": No such file or directory

btad krytyczny C1083: Nie mozna otworzy¢
dotaczanego pliku 'studio.h': Nie ma takiego
pliku lub folderu

(btedna nazwa pliku nagtéwkowego)

error C2143: syntax error : missing ;' before
return’

btad C2143: btad sktadni: brakujacy ;' przed
'return’

(na koncu wiersza powyzej return brakuje
$Srednika)

fatal error C1075: end of file found before
the left brace '{' at 'MyApp.cpp(4)' was
matched

btad krytyczny C1075: napotkano koniec pliku
przed dopasowaniem nawiasu do lewego
nawiasu {' w 'MyApp.cpp(4)'

(brakuje nawiasu zamykajacego na koncu pliku)

error C3861: 'Printf": identifier not found

btad C3861: 'Printf": nie znaleziono
identyfikatora

(nazwa funkcji napisana wielka literg - powinno
by¢ 'printf')

Informatyka

27232 Instrukcja INF_D01




error C2001: newline in constant btad C2001: nowa linia w statej

error C2143: syntax error : missing ') btad C2143: biad sktadni: brakujacy ')
before 'return’ przed 'return’

(komunikaty moga by¢ niezrozumiate -
w rzeczywistosci brakowato cudzystowu
korczacego tancuch znakow)

error C2470: 'main’ : looks like a function btad C2470: 'main": wyglada jak definicja funkcji
definition, but there is no parameter list; ale brakuje listy parametrow; omijam pozorne
skipping apparent body ciato (funkcii)

(po nazwie funkcji 'main' zabrakto nawiaséw:

(i)

error C2065: 'return0' : undeclared identifier | btad C2065: 'return0': niezadeklarowany

identyfikator
(brak spacji pomiedzy 'return'i'0')

3. Przebieg ¢wiczenia

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

1. Wykonaj ponizsze polecenia:

a)

O T

(o8
N~— SN N S~

D

utwdrz nowy projekt w srodowisku Microsoft Visual C++ 2008 - jako typ
projektu (szablonu) wybierz Win32 Console Application;

dodaj do projektu nowy plik;

wprowadz kod zrodtowy programu wyswietlajacego tekst ,,Witaj swiecie”;
skompiluj i uruchom program;

odszukaj na dysku katalog zawierajacy skompilowany plik wynikowy exe;
uruchom program z poziomu systemu operacyjnego; sprawdz, czy mozna
zaobserwowac wyniki jego dziatania;

dodaj do programu instrukcje zatrzymujacag program przed zakorczeniem
jego dziatania (system(”pause”) lub getch()); sprawdz, czy uruchomienie
programu z poziomu systemu operacyjnego pozwoli zobaczy¢ wyniki jego
dziatania;
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g) przeksztat¢ kod zrodtowy programu tak, aby zajmowat jak najmniej wierszy;
skompiluj i uruchom program

h) katalog zawierajacy pliki stworzonego projektu skopiuj na pendrive
lub skopiuj do innego katalogu na dysku lub spakuj i wyslij do siebie
e-mailem.

2. Napisz program wysSwietlajgcy na ekranie wizytowke o ponizszej postaci.
Pamietaj o ramce z gwiazdek.

khkkkkhkkkkkkhkkhkkkkhkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkk

* Jan Kowalski *
* e-mail: j.kowalski@gmail.com *
* tel. 123-456-789 *

khkkhkhkkhkkhkhkkhkkhkhkkhkhkhkkhkkhkhkkhkhkhkhkkhkhkkkhkhkkkxk

3. Sprawdz efekt umieszczenia w tancuchu formatujgcym funkcji printf() znakdéw:
\n, \t, \a, \b, \r, \f.

4. Stosujgc funkcje printf() wySwietl na ekranie nastepujace znaki: cudzystow (”),
apostrof (‘), uko$nik (\), procent (%).

5. Wywotaj trzykrotnie funkcje printf() z argumentami bedacymi ponizszymi
tancuchami znakow.

"6l 62 63 64 65\n"
"\061 \062 \063 \064 \065\n"
"\x61 \x62 \x63 \x64 \x65\n"

Zinterpretuj znaki wysSwietlane w kazdym wierszu.

6. W dowolnym programie w jezyku C wprowadz zmiany powodujace min. 3 btedy
kompilacji. Dla kazdego btedu podaj: kod zrodtowy zwierajacy btad, otrzymany
komunikat kompilatora, ttumaczenie komunikatu na jezyk polski, wyjasnienie
na czym polegat bitad. Postaraj sie, aby btedy miaty inne numery niz
przedstawione w instrukcji do zajec.
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Pytania kontrolne

. Omédw sposdb tworzenia projektu, kompilacji oraz uruchamiania programu

w Srodowisku Visual C++.
Na wybranym przyktadzie omow ogding strukture programu w jezyku C.
Wyjasénij, do czego stuzg pliki nagtéwkowe?

Opisz proces tworzenia pliku wynikowego (exe) z pliku zrédtowego w jezyku C.
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6. 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 zajec laboratoryjnych nalezy przestrzegac¢ nastepujgcych zasad.

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

- Jezeli istnieje taka mozliwo$¢, nalezy dostosowac warunki stanowiska do
wiasnych potrzeb, ze wzgledu na ergonomie. Monitor komputera ustawi¢
w sposoOb zapewniajacy statg i wygodng obserwacje dla wszystkich cztonkow
zespotu.

- Sprawdzi¢ prawidtowos¢ potaczen urzadzen.

- Zalaczenie komputera moze nastgpiC po wyrazeniu zgody przez
prowadzacego.

- W trakcie pracy z komputerem zabronione jest spozywanie positkow i picie
napojow.

- W przypadku zakonczenia pracy nalezy zakonczyC sesje przez wydanie
polecenia wylogowania. Zamkniecie systemu operacyjnego moze sie
odbywac tylko na wyrazne polecenie prowadzacego.

- Zabronione jest dokonywanie jakichkolwiek przetaczen oraz wymiana
elementow sktadowych stanowiska.

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

- W przypadku zaniku napiecia zasilajagcego nalezy niezwtocznie wytgczy¢
wszystkie urzadzenia.

- Stwierdzone wszelkie braki w wyposazeniu stanowiska oraz nieprawidtowosci
w funkcjonowaniu sprzetu nalezy przekazywac prowadzacemu zajecia.
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- Zabrania sie samodzielnego wigczania, manipulowania i korzystania
z urzadzen nie nalezacych do danego ¢wiczenia.

- W przypadku wystgpienia porazenia pradem elektrycznym nalezy
niezwtocznie wytaczy¢ zasilanie stanowiska. Przed odtgczeniem napiecia nie
dotykac¢ porazonego.
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