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Podstawy Programowania
Zajecia laboratoryjne 6
I rok Bioinformatyki Politechniki Poznanskiej

1 Weczytywanie z klawiatury, zabezpieczenia

Piszac programy napotykamy czesto na bledy przy wezytywaniu znakéw z klawiatury. Najczestsze problemy
to blad konwersji (czytamy liczbe, a uzytkownik podaje znak i program si¢ zawiesza) lub program nie potrafi
przeczytaé ciaggu znakow, jesli ten zawiera spacje. Pojawiaja sie réwniez problemy ze znakami nowej linii, ktore
tylko czyhaja w buforze i chca zepsué dzialanie naszego programu. Ponizej przyktadowe rozwiazania tychze
problemoéw.

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

int main ()
{
int i;
char znak;
printf("Podaj liczbe:");
scanf ("%d", &i);
fflush (stdin);
printf("Podaj znak:");
scanf ("%c", &znak);
printf("Litera to: %c\n", znak);

if (znak = 'C’)
printf (" Wpisales C: %d ", 1);
else if (znak =— ’'F’)
printf (" Wpisales F: %d ", 1);
else if (znak — 'K’)
printf (" Wpisales K: %d ", 1);
return 0;

}

Powyzszy kod (kod 1 dostepny w materiatach na stronie) pokazuje wykorzystanie funkcji fllush(stdin), ktora
czy$ci bufor wejsciowy po wezytaniu liczby do zmiennej i. W przypadku gdyby$my pomineli wywotanie tej
funkeji (wystarczy zakomentowac linijke) to znak enter (“\n”) wezytywany jest w linii nr. 9. Przetestuj powyzszy
kod, zauwaz co sie stanie jesli zakomentujesz funkcje fllush().

Ponizszy kod (kod 2 dostepny w materialach na stronie) przedstawia wykorzystanie funkcji getchar() oraz
putchar() do wezytywania i wypisywania tekstu znak po znaku. Petla while jest tak skonstruowana, ze czyta
wszystkie znaki, rowniez spacje i entery, jako kody ASCII (stad zmienna jest typu int), a nastepnie wyswietla
znak po znaku co zostalo wpisane. Znaki sa wypisywane z bufora dopiero po wpisaniu entera, tzn. enter
koniczy wykonanie funkcji getchar(). Natomiast petla while zostaje zakoriczona dopiero po podaniu znacznika
konica pliku EOF (end of file), co w ponizszym przykladzie, jesli nie czytamy z pliku, jest kombinacja klawiszy
CTRL+Z (opcja ta nie dziata w GDB Online).

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

{

}

int c;
while ((¢ = getchar()) != EOF)

{
printf (" Znak: ");
putchar(c);

return 0;

Zmien powyzszy kod tak aby petla while zakonczyla swoje dzialanie po podaniu znacznika konca pliku EOF
lub znaku nowej linii.

Ponizszy kod (kod 3 dostepny w materiatach na stronie) wykorzystuje wyrazenia regularne do zdefiniowania
znakow ktore chcemy czytaé. W ponizszym przyktadzie przeczytanych zostanie maksymalnie 280 znakow, ktore
moga sie skladac¢ z liczb, spacji lub duzych i matych liter. Podanie innego znaku (np. ’:’) koriczy wezytywanie
tekstu z bufora.

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

int main ()

{

char bufor[280];

printf("Napisz tweeta ponizej 280 znakow (bo inaczej sie zawiesze): ");
scanf ("%280[0—9a—zA—7Z |", bufor);

printf ("Twoj tekst: %s", bufor);

return 0;

2

Debugowanie (ang. debugging)

Debugowanie jest procesem wyszukiwania oraz usuwania bledéw znajdujacych sie w pisanym przez nas
kodzie programu. Program wykorzystywany do tego celu nazywany jest debuggerem (ang. debugger — w
wolnym ttumaczeniu odpluskiwacz). Istnieje szereg debuggeréw w postaci komercyjnych rozwiazan zinte-
growanych z pakietami Visual Studio, Visual C++ itd. Nie jestesSmy oczywiscie zmuszeni do korzystania z
powyzszych srodowisk. Uwage swoja mozna bowiem skierowaé na narzedzia oparte na licencji publicznej
GNU. Przyktadem debuggera GNU jest program gdb. Zwykle nie musimy korzystaé¢ bezposrednio z gdb
gdyz narzedzia te sa czescia zintegrowanego srodowiska programistyczne (IDE), jak CodeBlocks czy Visual
Studio.

Aby skorzystaé z przedstawionych metod wyszukiwania btedéw konieczne jest, aby kazdy testowany przez
nas program uruchamia¢ w trybie “Debug” (nie wybieraé¢ opcji “Release”). W srodowisku CodeBlocks
ustawienie tej opcji mozna kontrolowaé¢ w polu “Build target” na pasku “Compiler”. Podobna sytuacja ma
miejsce w przypadku srodowiska Visual Studio.

Uwaga, zeby skorzysta¢ z opcji debugowania trzeba utworzyé¢ projekt w CodeBlocks: File — New —
Project:

— W dalszej kolejnosci wybraé typ tworzonego projektu: Console application.

— W wyséwietlonym oknie dialogowym wybraé jezyk w jakim bedziemy programowali: C/C++

— Whpisaé nazwe projektu oraz jego lokalizacje.

— Naciéniecie przycisku “Finish” koriczy procedure tworzenia projektu. W okienku “Menadzera” w
zakladce “Projects” mozna przejrze¢ drzewo przedstawiajace strukture plikow w naszym projekcie.
W chwili obecnej wyswietli sie jeden plik *.c/.cpp o nazwie main.c/.cpp zawierajacy wygenerowany
przez srodowisko prosty kod programu, nalezy go nadpisa¢ wlasnym.

e Zadanie: Wykorzystaj ponizszy kod (kod 4 zawarty w materiatach na stronie) i skompiluj go w trybie

“Debug”. Zobacz jaki jest zakres widoczno$ci zmiennych lokalnych i globalnych. Znajdz odpowiedZ na
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pytania: Czy funkcja print table() wys$wietla to samo w dwodch réznych wywolaniach? Dlaczego? Czy
zmiany zmiennych licznik i argument we funkcji sg pozniej widoczne w dalszej czesci programu?

#include <stdio .h>

int tab[10];
int licznik globalny = 0;

int print_ table(int argument)
{
printf("Poczatekx*x licznik: %d, argument: %d\n", 6 licznik globalny , argument );
printf("Tabela: ");
for (int i = 0; i < licznik globalny; i++)
printf("%d ", tab[i]);
printf("\n");

licznik globalny = 2;
argument = 2;
printf("Koniecksx licznik: %d, argument: %d\n\n",6licznik globalny , argument);

}

int main() {

int zmienna lokalna = 5;
int n = 10;

for (licznik _globalny = 0; licznik globalny < n; licznik globalny-++)

{
}

print table (zmienna lokalna);
printf("Licznik: %d, zmienna lokalna: %d\n\n", licznik globalny , zmienna lokalna);
print table (zmienna lokalna);

tab[licznik globalny] = licznik globalny * 2;

return 0;

Kiedy dysponujemy juz gotowym i dzialajacym kodem rozwiazujacym postawione zadanie, mozemy przejsé
do ustawienia pierwszych punktow wstrzymania. Punktem wstrzymania (ang. breakpoint) jest pewne
miejsce w programie w ktérym debugger automatycznie zatrzyma jego dziatanie. Nie jesteSmy oczywiscie
ograniczeni do pojedynczego punktu wstrzymania a ich polozenie zalezy wytacznie od nas samych i wiedzy
na temat mozliwych bledéw jakie moga sie pojawi¢ w danym miejscu kodu Zréodlowego.

— Ustaw kursor w linijce, w ktorej ma znalez¢é sie punkt wstrzymania
— Z menu wybierz: Debug — Toggle breakpoint (F5)
— Uruchom program: Debug — Start (F8)

e Debugowanie:

Ustaw kilka punktow wstrzymania w réznych linijkach kodu.

— Sprawdz dziatanie poleceri dostepnych w menu Debug:

Next Line (F7), przejscie do nastepnej linii kodu zrodtowego.

— Next instruction (ALT+F7), przejécie do nastepnej linii kodu maszynowego.

Step into (SHIFT+F7), wykonanie nastepnej instrukcji z wejsciem do funkcji.
Step out (SHIFT-+CTRL+FT), wyjscie z funkcji.

— Run to cursor (F4), przejscie do pozycji wskazywanej przez kursor.

Opcje debuggowania mozna znalezé na pasku ,,Debugger” pod ikonks ,Debugging windows”. Najbardziej
nas beda interesowaly nastepujace okna:



— Okno CPU Registers: okno to przedstawia aktualng zawartosé rejestréw procesora. Mozliwa jest
biezaca obserwacja zmian wartosci zapisanych w rejestrach. Bezposrednia manipulacja warto$ciami
rejestrow procesora mozliwa jest z poziomu jezyka maszynowego tj. assemblera.

— Okno Watches (zdecydowanie nas interesuje): okno to umozliwia podejrzenie biezacej wartosci zmi-
ennych jak rowniez $ledzenie zmian ich wartosci.

3 Zadania

Zad 1. Wykorzystaj kod 3 (kod dostepny w materiatach na stronie), aby zapoznaé sie z funkcjami atoi() oraz
atof(), ktore stuza do konwersji ciggu znakow do liczby catkowitej lub rzeczywistej. Zmodyfikuj kod 3 tak, aby
byta mozliwos¢ wezytywania tylko cyfr (zmodyfikuj wyrazenie regularne “[]”), a nastepnie przekonwertuj bufor
do liczby calkowitej i liczby rzeczywistej oraz wy$wietl wyniki.

Zad 2. Przetestuj zasieg zmiennych globalnych i lokalnych, w tym celu napisz program w ktérym: zadeklarujesz
globalng zmienna a = 20 i globalng zmienng b = 10, napiszesz funkcje suma() zwracajaca sume a i b, a nastepnie
w glownej czesei programu (main()) wywotasz funkcje suma() dla zmiennych globalnych, zadeklarujesz lokalna
zmienng a = 1 i lokalna zmienna = 2 i wywotasz funkcje suma() dla zmiennych lokalnych. Zastanéow sie jak
zasieg zmiennych wplywa na otrzymane wyniki. Jesli masz watpliwo$¢ to wykonaj debugowanie kodu.

Zad 3. Wykorzystaj kod 5 z protokolu z poprzednich zaje¢ dotyczacy tablicy dwuwymiarowej i wykonaj jego
debugowanie. Zwrdé uwage jak zmieniaja sie wartosci iteratora ¢ oraz j przy wys$wietlaniu wartosci macierzy.
Czy rozumiesz koniecznosé uzycia petli w petli?

Zad 4. Napisz program w ktorym zadeklarujesz globalng tablice o rozmiarze 10, wypelnij te tablice wartosciami
wprowadzonymi z klawiatury, nastepnie napisz funkcje ktora usuwa warto$é¢ z tablicy, oznacza to, ze funkcja
usun() prosi uzytkownika o podanie pozycji [0,9] z ktorej ma usuna¢ warto$é. Poprzez usuniecie rozumiemy
odpowiednie przesuniecie pozostalych wartosci w tablicy, wszelkie niewypelnione komoérki tablicy uzupelnij
zerami.

Zad 5. Napisz program w ktorym zadeklarujesz 2 globalne tablice (float TEMP1[10], float TEMP2[10]) i glob-
alny indeks (int INDEKS = 0) wspolny dla tych tablic, a nastepnie napisz 3 funkcje: przelicz(), zapisz(),
wyswietl(), ktore wywotasz w gléwnej czesci kodu. Indeks globalny ma przechowywaé numer ostatnio zapisanej
pary temperatura_podana/temperatura_przeliczona. Funkcja przelicz() przyjmuje argument typu float (tem-
perature) i zwraca przekonwertowang temperature (ze skali C na skale K, zgodnie ze wzorem: podana_temp
+ 273.15). Funkcja zapisz() wpisuje odpowiednie dane do tablic: temperatura podana przez uzytkownika
trafia do tablicy TEMP1, temperatura przeliczona trafia do tablicy TEMP2. Funkcja ta powinna przyjmowacé
2 argumenty warto$¢ temperatury podanej przez uzytkownika i wartosé¢ wyliczonej, ponadto funkcja zapisz()
powinna sprawdzié czy jest miejsce w tablicy (jesli jest to zapisaé temperatury), a jesli wielkosé tablicy zostanie
przekroczona to wyswietli sie komunikat “Koniec miejsca w tablicy, przeliczenie nie zostanie zapisane”. Funkcja
wyswietl() wyswietla tylko tyle elementow ile zostalo zapisanych w tablicach, zgodnie z wartoscia indeksu glob-
alnego. Wyswietlenie elementéow tablicy powinno byé zgodne z formatem: nr. indeksu: temp podana ->
temp przeliczona.



4 Zadanie domowe

Ponizsze zadania dotycza rozszerzenia do programu przeliczania temperatur.

Zad 1. Nalezy zadeklarowac¢ 4 tablice o wielkosci 20 elementéw, w ktérych beda zapamietywane wprowadzone
przez uzytkownika wartosci temperatur, informacja o wykonanej konwersji (np. C -> K) oraz wynik obliczeri.
Do tablicy dane beda wprowadzane na biezaco za kazdym razem gdy uzytkownik wybierze z menu jakakolwiek
z pierwszych 6 opcji oznaczajacych przeliczanie temperatury. Dane sa wprowadzane do tablicy w funkcji
Dodaj(). W gléwnej czesci programu (main) tablice nie maja byé uzywane.

e Beda potrzebne 4 tablice globalne: 2 na elementy typu float (o nazwach ¢1 i ¢2) oraz 2 na elementy typu
char (o nazwach z1 i 22).

e Przykladowo, jesli uzytkownik wybierze przeliczanie temperatury w Kelwinach na Celsjusze i poda wartosé
temperatury 20 to w tablicy ¢1 zapamietamy wartosé 20, w tablicy z1 warto$é 'K’. Natomiast w tablicy
t2 zapamietamy wartos¢ wyniku w Celsjuszach czyli -253.15, a w tablicy 22 zapamietamy literke "C’.

o Wszystkie tablice maja wspoélny indeks - bedzie to zmienna globalna indeks i bedzie przechowywala numer
ostatnio dodanej pary temperatura/przeliczenie jako aktualna warto$¢ indeksu.

e Nalezy zaimplementowaé funkcje Dodaj, ktora bedzie wpisywata dane do tablicy (4-argumentowa: wartosé
temperatury podanej przez uzytkownika, wartos¢ wyliczonej temperatury w zadanej skali, literki konwer-

sji).

e Nalezy sprawdzi¢ czy liczba elementow w tablicy nie przekracza jej wielkosci (20 elementow). Jesli tak to
nalezy powiadomié¢ uzytkownika, ze tablica jest pelna i zadne z jego kolejnych przeliczeri juz sie do niej
nie zapisza (program dziata dalej, ale nie zapisuje juz do tablicy).

Zad 2. Zamieti opcje ‘7’ w menu na opcje ‘0’ - zakoriczenie dziatania programu.

Zad 3. Nalezy dodaé¢ opcje 7’ do menu pozwalajacg na wyswietlanie zawartosci tablicy w trzech kolumnach,
gdzie pojedyncza kolumna to np. #nr_indeksu 0C —> 32F. Wyswietlanie zawartosci tablicy odbywa sie we
funkcji Pokaz(). Wyswietlane sa tylko te elementy tablicy, ktore maja zapisane wartosci (w tym celu wyko-
rzystywana jest zmienna indeks).

Zad 4. Nalezy doda¢ opcje do menu '8’ pozwalajaca na usuwanie wiersza z tablicy po jego numerze. W ramach
tej opcji uzytkownik powinien zosta¢ poproszony o numer wiersza do usuniecia, a nastepnie wywotaé funkcje
Usun() podajac jako argument numer wiersza do usuniecia. W funkcji Usun() nalezy usuna¢ odpowiednie
wartosci ze wszystkich czterech tablic pod tym numerem indeksu.

e Wszystkie elementy w tablicy o numerach wiekszych niz zadany nalezy przesunac/przepisa¢ o 1 w dot
(jesli usuwany element ma indeks 15 i jest wiecej elementéw w tablicy to 16-sty przepisujemy w miejsce
15-stego, 17-sty w miejsce 16-stego itd.), nastepnie zmniejszamy indeks o 1, pokazujacy nastepne wolne
miejsce w tablicy, w ktére mozna cos wpisac.

e Po usunieciu wiersza, program wys$wietla tablice (pomniejszona o dany wiersz).

e Dodaj do opcji usuwania zabezpieczenie przed usunieciem wiersza z pustej tablicy, oraz przed usuwaniem
wiersza wiekszego niz indeks.

Zad 5. Nalezy doda¢ do menu opcje 'Y’ pozwalajaca na modyfikacje wiersza:

e Modyfikacja inteligentna - program pozwala uzytkownikowi na wprowadzenie modyfikacji, a nastepnie
odpowiednio przelicza temperature. Przyktadowo, jesli w wierszu tablicy mamy: 0C -> 273K, to program
pyta o podanie nowej temperatury i nowej skali temperatur, po wpisaniu np. 10F, program ma wpisaé
10F zamiast 0C, a nastepnie zamiast 273K poprawnie przeliczy¢ temperature 1 wpisaé¢ ja w to miejsce.



e Modyfikacja wiersza dokonuje sie w funkcji Mody fikuj(), ktora jako argumenty przyjmuje numer wiersza,
oraz 4 wartosci potrzebne do nadpisania wiersza (2*float, 2*char)

Zad 6. Nalezy doda¢ do menu opcje '10’ pozwalajaca na wypelnienie tablic losowymi warto$ciami (wartosci
musza by¢ sensowne).

e Uzytkownik wybiera ile wierszy ma zosta¢ wylosowanych. Jesli liczba wierszy n zmiesci sie w tablicy (max
wierszy - aktualny indeks >= n) to mozna losowaé tyle wierszy ile wybral uzytkownik. W przeciwnym
wypadku nalezy ograniczy¢ liczbe losowanych wierszy n w taki sposob, aby zmiescity sie w tablicy - nalezy
poinformowaé¢ uzytkownika ile zmiesci sie nowych wierszy.

e Utworzenie funkcji Losuj() ktora doda n wierszy do tablic.

e Losowanie inteligentne - w funkcji Losuj() wypelniana jest tablica sensownymi warto$ciami: losowana
jest pierwsza temperatura, w jakiej skali C/K/F oraz na jaka skale przelicza wartosci C/K/F. Nastepnie
wywoluje odpowiednia funkcje aby uzupelni¢ druga temperature.

Zad 7. Nalezy dodaé¢ zabezpieczenia w programie, tak aby wprowadzenie innej liczby/znaku nie koriczyto
dziatania programu. Program wykonuje sie w petli, dopoki uzytkownik nie wybierze opcji zakonczenia programu.
Menu powinno pojawia¢ sie po kazdej wykonanej operacji. Ponadto nalezy zapewnié przejrzystosé¢ kodu i
przyjaznosé dla uzytkownika.



