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Zasady zaliczenio

Suma punktow (max 113 pkt.):

* 9 wejsciowek (po 2 pkt.)

* 9 laboratoriow (po 5 pkt.)

e 4 laboratoria kontrolne (po 10 pkt.)
e 5 quizow na wyktadach (po 2 pkt.)

Ocena koncowa:
Warunkiem koniecznym

zaliczenia przedmiotu jest
(60, 70] - 3,5 uzyskanie z czesci kontrolnej

e (50,60]-3,0

70 801=4.0 ponad 20 pkt. oraz z czesci
70, 801~ 4, laboratoryjnej ponad 50 pkt.
¢ (801 90 - 4,5

e (90, 113]-5,0
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Laboratorium komputerowe

Wsraéd zajec laboratoryjnych wyréznia sie:

* [aboratorium przygotowawcze — 2. tydzien zajec¢ (niepunktowane);
* 9 laboratoriow (45 pkt.) poprzedzonych wejsciowkami (20 pkt.);

* 4 laboratoria kontrolne (40 pkt.) — 6., 10., 14. i 15. tydzien zajec.

Dopuszcza sie maksymalnie jedng nieobecnos¢ nieusprawiedliwiong na zajeciach
oraz w sumie maksymalnie trzy nieobecnosci.

Podczas zajec laboratoryjnych zabrania sie korzystania z telefondw komaodrkowych
i innych srodkow komunikacji oraz internetu — z wyjatkiem strony z wyktadami

i strony prowadzgcego oraz udostepnionych w tresci zadania explicite odnosnikow.

Podczas laboratoriow kontrolnych obowigzuje praca samodzielna (bez pomocy
prowadzgcego)
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o ¢ [ I ®
Wejsciowkl
* Na zakonczenie kazdego wyktadu prezentowane bedg pytania
— zagadnienia podsumowujgce, utrwalajgce zdobytg wiedze.

* Pytania na kolokwia wstepne (wejsciowki) na zajeciach laboratoryjnych w

nastepnym tygodniu beda podobne do pytan z ww. listy.

* Ocenianie: perfekcyjnie — 1,0; niemalze perfekcyjnie — 0,5; tak sobie lub
kiepsko — 0,0 pkt. Wymagane s3 petne instrukcje (np. ze srednikami), a

nie rzucone , hasto”.



Regulamin zajec¢ laboratoryjnych

e Dopuszcza sie maksymalnie jedng nieobecnos¢ nieusprawiedliwiong na zajeciach oraz w sumie maksymalnie trzy
nieobecnosci. W przypadkach dtuzszej nieobecnosci (np. hospitalizacja), indywidualne warunki zaliczenia ustalone
zostang z wyktadowca.

» Warunkiem usprawiedliwienia nieobecnosci na zajeciach jest:

o okazanie dokumentu - podstawy usprawiedliwienia (np. zwolnienie lekarskie);
o okazanie uzupetnionego programu z opuszczonych zajec¢ (w ciggu 2 tygodni).

e Program z opuszczonych (usprawiedliwonych) zaje¢ moze by¢ oceniony maksymalnie na 4 pkt. Samodzielnosc
wykonania projektu nalezy obroni¢ podczas zajec laboratoryjnych lub konsultacji.

e Studenci spo6znieni ponad 15 minut nie bedg dopuszczeni do zajec laboratoryjnych.

e Zasady oceniania programu:

o spetnienie zatozen (funkcjonalnosci) okreslonych w tresci zadania, w tym wykazanie sie zrozumieniem i
analizg problemu: 5 pkt.
o kara za niepoprawnosc lub ztg estetyke kodu: -1 pkt.

e Program, ktory po skoriczeniu czasu przeznaczonego na jego napisanie, nie buduje sie prawidtowo, moze by¢
oceniony maksymalnie na 2 pkt.

e Podczas zajec laboratoryjnych zabrania sie korzystania z telefonow komorkowych i innych srodkéw komunikacji
oraz internetu - z wyjatkiem strony z wyktadami i strony prowadzacego oraz udostepnionych w tresci zadania
explicite odnosnikow.

e Podczas zajec laboratoryjnych mozna korzysta¢ z witasnorecznych notatek, wydrukowanych slajdéw z wyktadow
oraz podrecznikéw do nauki jezyka C.

e Podczas zajec kontrolnych wymagana jest 100% praca samodzielna. Mozna natomiast korzystac ze slajdow
wyktadowych, wczesniejszych wiasnych programéw oraz notatek i podrecznikéw do programowania.

UWAGA! Studenci tamigcy postanowienia regulaminu (np. przegladanie internetu, korzystanie z telefondw komédrkowych
lub powielanie cudzych programéw) zostang zdyskwalifikowani z zajec laboratoryjnych (tj. konczg zajecia z wynikiem O,
niezaleznie od stopnia zaawansowania programu)



Konfiguracja poczty

https://pp.fizyka.pw.edu.pl/poczta_pw/

W toku tych zaje¢ uzywana bedzie poczta studencka:
— domena pw.edu.pl

Webmail: https://portal.office.com/

Polecam skonfigurowac programy pocztowe do odbierania / przekierowywania
wspomnianej poczty.


https://portal.office.com/

Komendy systemu linux

ls (list) - wysSwietla zawartosS¢ biezgcego katalogu lub katalogu podanego jako

parametr.
cd (change directory) - wchodzi do katalogu, no. cd katalogl
cd .. - wchodzi do katalogu wyzej

mkdir (make directory) - do tworzenia katalogdéw. Przyktad: mkdir nazwa katalogu
cp (copy) - do kopiowania plikow i katalogow. Przyktady: cp plikl plik2

cp -r - kopiuje katalog wraz z zawartoscig np. cp -r katalogl katalog2

* - gwiazdka zastepuje dowolny cigg znakdéw np.:

cp * alfa/ - kopiuje wszystkie pliki z biezgcego katalogu do katalogu alfa

mv (move) - przenosi plik/pliki, stuzy tez do zmiany nazwy pliku lub katalogu.
mv plikl plik2 - zmienia nazwe plikl na plik2

rm (remove) - usuwa pliki. Przyktad:

rm plikl - usuwa plikl

rm * - usuwa wszystkie pliki z biezgcego katalogu (nalezy uzywal bardzo
ostroznie - sprawdzié, czy rzeczywiscie chcemy wszystko skasowacd).

rm -r - usuwa caty katalog razem z zawartosScig

more - pozwala na przegladanie danych (plikéw, komunikatdéw polecen) ekran po
ekranie.

kate plik.txt — uruchamia edytor kate tworzgc plik plik.txt

cat - podobnie do polecenia 'more' pokazuje zawartos¢ pliku ale nie zatrzymuje
sie ekran po ekranie tylko wyswietla od razu catosc¢.




Prosta kompilacja programu - Linux

Plik z kodem zrodtowym: program00.c
(pliki z kodem zrodtowym jezyka C powinny miec rozszerzenie .c)

Plik wynikowy: progam00
(w srodowisku linux programy nie posiadajg rozszerzenia, lecz wyrdznia je flaga
wykonywalnosci 'x')

gcc -o program00 program00.c -Wall -pedantic -std=c99

THE #1 PROGRAMMER EXCUSE
FOR LEGITIMATELY SLACKING OFF:

“MY CODE'S COMPILING.”

Flagi kompilacji:

-Wall - wyswietla wszystkie ostrzezenia ot

-pedantic - wyswietla niezgodnosci ze standardem 1SO

-std=c99 - stosuj standard C99

Dodatkowo: A JAN
-02 - optymalizacja kompilacji i kodu programu Attp://imgs xked.com/comics/compiling.

png
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Pierwszy program

/******************
* Jan Kowalski *

\

Komentarz blokowy - dowolny tekst
pomiedzy znakami /* oraz */

* 15.03.2013 r. *

******************/

#include <stdio.h> /I

Instrukcja preprocesora
- zaczyna sie od znaku #

_

int main (void) ===

{

Funkcja main() - tutaj
zaczyna sie sterowanie programem

// Wyswietla linijke tekstu
printf("Moj pierwszy program!");

return 0; // konczy program Instrukcja
} \ - linijki na ogdét koncza sie srednikiem

Komentarz

- zaczyna sie od //
konczy wraz z kohcem linii
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Wypisywanie na ekran

int main (void)

{
puts("Hello world!");
printf("Hello world 2!'\n");
printf("Hello world %d!\n",3);
return 0;

}

puts(,Napis”); // pisanie po ekranie

printf(,,Napis\n”); // \n - oznacza znak nowej linii

printf(, %d %f %c”,zmienna_int, zmienna_float, zmienna_char);
//wypisywanie zmiennych
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(1) ,Hello world”

Wypisac¢ na ekran (w terminalu) stowa ,Hello World!”

- tworzymy nowy plik tekstowy, nadajemy mu nazwe hello.c
- na poczatku zatgczamy biblioteke: #include <stdio.h>

- tworzymy funkcje main

int main(void)

{
//tu bedziemy wpisywac kod
return O;

}
- w Srodku funkcji wypisujemy stowo przy uzyciu ,puts” : puts(”Napis!”);
- kompilujemy - przez terminal (w terminalu wpisujemy:
gcc -Wall -pedantic -O2 -std=c99 hello.c -o hello //jesli hello.c to nasza nazwa pliku

- wypisujemy to samo przy uzyciu ,printf”



(2) ,Typy zmiennych”

Stworzy¢ funkcje gtéwna (main) w ktorej nalezy kolejno (mozna uzy¢ istniejacej):

puts(”----mmmmmmmmeee- -~");

- zadeklarowaé zmienng catkowitg a = 5 i wypisac jg na ekran (inta=15;)

- zadeklarowaé zmienng zmiennoprzecinkowa b = 3.5 i wypisac jg na ekran (double ....;)

- zadeklarowaé zmienng zmiennoprzecinkowga c ktéra bedzie wynikiem sumowania zmiennych aib(c=a+b;)

- wypisa¢ na ekran napis: a + b = ¢ oraz odpowiednio to samo réwnanie uzywajac wartosci zmiennych (wskazéwka:
printf("napis %d + %If = %If”, x,y,z);)

- zadeklarowaé zmienng typu ,char” (napis) 'a'. Wypisac jg na ekran.

int %d

float %f

double %If = tylko dwa miejsca po przecinku: %.2If
char %c
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Woczytaj i wypisz

int main (void)

{
int n;
scanf (”%d”, &n);
printf(”"%sd\n"”,n);
return 0;

}

scanf("%d”, &n); // standardowe wejscie (klawiatura) wpisz do zmiennej

if(scanf(”%d”, &n))

// bez ostrzezenia
printf("%d\n",n);
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(3) scanf

Stworzy¢ funkcje gtéwna (main) w ktorej nalezy kolejno (mozna uzy¢ istniejacej):

N

puts(”-----------mm---- --");

- wypisaé na ekran napis , lle masz lat?”

- poprosi¢ uzytkownika programu o wprowadzenie liczby z klawiatury (scanf("%d”, &wiek);) (wiek jest liczbg catkowita!)
- wypisac podany przez uzytkownika wiek w postaci ,Mam X lat”

- poprosi¢ uzytkownika o wprowadzenie pierwszej litery imienia z klawiatury (litera jest znakiem char!)

- poprosi¢ uzytkownika o wprowadzenie pierwszej litery nazwiska z klawiatury (litera jest znakiem!)

- wypisaé na ekranie ,Moje inicjaty to X. Y."
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Instrukcja warunkowa ,,if”

int main (void)

{

int n;

scanf (”%d"”,

if (n >=

Jesli n wieksze rowne 0

0)

wtedy réb to co w klamrach

{

}

printf( "Liczba naturalna");

return 0;
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Instrukcja warunkowa ,,if”

int main (void)

{

int n;
scanf("%d”, &n);
if (n >= 0)
{
printf( "Liczba naturalna.\n");
(}-::'l.se wtedy rob to co w kolejnych klamrach

{
) \\Qintf(

"Liczba mniejsza niz 0.\n");

return 0: \\\\

W przeciwnym wypadku
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(3) ,Jesli”

Stworzy¢ funkcje gtéwna (main) w ktorej nalezy kolejno(mozna uzy¢ istniejacej):

puts(”-----------mm---- --");
- wypisaé na ekranie ,lle masz lat?”
- poprosic¢ uzytkownika o wprowadzenie liczby catkowitej z klawiatury

- jesli uzytkownik podat wiek mniejszy niz 18 lat wypisaé: "Nie masz 18 lat!” , jesli wiekszy to wypisac¢ ” Masz XXX lat i mozesz
przeczytaé ten tekst!”

Przyktad uzycia w kodzie programu ,jesli”

if(a > 5)
{
puts(”Liczba a jest wieksza niz 5!");
}

else

{
puts(”Liczba a jest mniejsza niz 5!");

}

18



Instrukcja warunkowa ,,if”

int main (void)

{
int n;
scanf("%d”, &n);
if (n > 0)
{

printf( "Liczba wieksza niz 0.\n");

}
else if(n == 0)

printf( "Liczba rdéwna 0.\n");

printf( "Liczba mniejsza niz 0.\n");

}

return 0;

- dopisac jeszcze: jesli uzytkownik podat wiek pomiedzy 16 a 17 lat (wtacznie) wypisac: "Juz niedtugo!”

,i” logiczne to ,&&”, czyli np. warunek (a>3 i a <8) to (a>3 && a<8)
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)

Petla ,for’

int main (void)

{

int n;
scanf(”%d”, &n);
printf(”%sd\n”, n);

for (int 1i=1;i<=n;i++)

{
}

printf(”"sd ",1); // ...

return 0;

Petla for”: (int i=1;i<=n;i++)
Zaczynajac od i réwnego O (int i = 1), do i mniejszego réwnego n (i<=n), wykonuj raz po
raz to co jest w petli{ ... }, przy kazdej iteracji zwiekszajac i (i++)

Czyli: n razy wykonaj to, co jest w petli za kazdym razem zwiekszajac i
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(4) ,petla for”

Stworzy¢ funkcje gtéwna (main) w ktorej nalezy kolejno (mozna uzy¢ istniejacej):

puts(”-----------mm---- --");
- wypisac¢ na ekranie liczby od 1 do 50

- poprosi¢ uzytkownika o wprowadzenie liczb catkowitych (a i b) z klawiatury i wypisa¢ na ekranie co drugg liczbe w przedziale
odadob

for (int i=1;i<=n;i++)
{
// ...
}
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Indentacja

int main (void)

{

int n;
scanf("%d”, &n);
if (n > 0)

{

}

else if(n == 0)

{

printf( "Liczba wieksza niz 0.\n");

printf( "Liczba rdéwna 0.\n");

printf( "Liczba mniejsza niz 0.\n");

}

return 0;

Brak wciec nie powoduje btedow kompilacji, jednak
prawidtowe uzywanie wciec zwieksza czytelnos¢ kodu!
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(5) Naucz brata dodawania

Stworzy¢ funkcje gtéwna (main) w ktorej nalezy kolejno:
- stworzy¢ petle while

bool koniec = false;

while('koniec)

{

- pobrac¢ od uzytkownika pojedynczy znak z klawiatury (int a)
- w zaleznosci od podanego znaku wykonac jedna z trzech rzeczy (1) lub (2)

- jesli (2) to wyjdz z programu (zmienng koniec nalezy ustawi¢ na true) koniec = true;
- jesli (1) to popros uzytkownika o podanie dwoch liczb, nastepnie popros uzytkownika o podanie sumy tych dwéch liczb. Jesli podat
prawidtowg wartos¢, wypisz ,Poprawny wynik!” jesli zas nieprawidtowy, to wypisz ,Wynik niepoprawny, poprawny wynik to XXX".
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Dodawanie

Odejmowanie

Mnozenie

Dzielenie

Silnia

Modulo (reszta z dzielenia)
1/x

Pierwiastek

(6) Kalkulator

Jakie dziatanie chcesz wykonac?
n

Podaj dwie liczby:
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Wynik:

2+3=5

Jakie dziatanie chcesz wykonac?
Podaj dwie liczby:

43

Wynik:

4*3=12
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