wcztaj znak i wypisz jego kod dwdjkowo

@ kolejne cyfry w uktadzie pozycyjnym to reszta z dzielenia liczby przez
podstawe uktadu
@ drobny problem, ze w/w kolejno$¢ jest od prawej do lewej

@ trzeba jako$ odwréci¢ kolejnosé wypisywania cyfr
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wcztaj znak i wypisz jego kod dwdjkowo

@ kolejne cyfry w uktadzie pozycyjnym to reszta z dzielenia liczby przez
podstawe uktadu

drobny problem, ze w/w kolejno$¢ jest od prawej do lewej
trzeba jako$ odwrécié kolejnos¢ wypisywania cyfr

mozna zapamietac kolejne cyfry w tablicy znakow
wpisywa¢ je od ostatniej pozycji (7) do pierwszej (0)

znak ma wartosc mieszczacy sie w 8 bitach

jesli mamy taka kolejnos¢ cyfr dwojkowych to wystarczy wypisac
gotowy napis
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wcztaj znak i wypisz jego kod dwdjkowo

@ kolejne cyfry w uktadzie pozycyjnym to reszta z dzielenia liczby przez
podstawe uktadu

drobny problem, ze w/w kolejno$¢ jest od prawej do lewej
trzeba jako$ odwrécié kolejnos¢ wypisywania cyfr

mozna zapamietac kolejne cyfry w tablicy znakow
wpisywa¢ je od ostatniej pozycji (7) do pierwszej (0)

znak ma wartosc mieszczacy sie w 8 bitach

jesli mamy taka kolejnos¢ cyfr dwojkowych to wystarczy wypisac
gotowy napis

@ przyktadowe rozwigzanie:

http://www.oa.uj.edu.pl/ soida/wyklady/C/progs/10to2.c
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wyznaczenie m za pomoca generatora liczb pseudolosowych

@ 7/4 to (m.in.) stosunek pola kota do pola
opisanego na nim kwadratu

@ generator liczb pseudolosowych moze
generowal przypadkowa liczbe w przedziale
[0,1]

@ wygodniej bedzie uzy¢ tylko éwiartki kofa
wpisanego w kwadrat (o boku 1)
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wyznaczenie m za pomoca generatora liczb pseudolosowych

@ 7/4 to (m.in.) stosunek pola kota do pola
opisanego na nim kwadratu

@ generator liczb pseudolosowych moze
generowal przypadkowa liczbe w przedziale
[0,1]

@ wygodniej bedzie uzy¢ tylko éwiartki kofa
wpisanego w kwadrat (o boku 1)

@ sprébujmy wylosowaé punkt (pare
wspotrzednych) — wiele razy

@ sprawdzmy, czy ten punkt lezy w éwiartce kota 0 1
@ ilos¢ punktéw ,trafionych” do wszystkich da

nam stosunek pola powierzchni ¢wiartki kota

do pola kwadratu
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wyznaczenie m za pomoca generatora liczb pseudolosowych

funkcja generujaca liczbe losowa to rand ()
zwraca liczbe catkowita w zakresie [0,RAND_MAX]
stata RAND_MAX jest zdefiniowana w stdlib.h

jak otrzymac liczbe w zakresie [0,1]7?
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wyznaczenie m za pomoca generatora liczb pseudolosowych

funkcja generujaca liczbe losowa to rand ()
zwraca liczbe catkowita w zakresie [0,RAND_MAX]
stata RAND_MAX jest zdefiniowana w stdlib.h
jak otrzymac liczbe w zakresie [0,1]7?

wystarczy podzieli¢ rand () /RAND_MAX

ale rand() to int i RAND_MAX tez — dzielenie bedzie catkowite (i
zawsze zero!)

@ http://www.oa.uj.edu.pl/ soida/wyklady/C/progs/pi.c
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czytanie liczb, wyznaczenie Sredniej

czytamy liczby — péki s3 do przeczytania

funkcja scanf () zwraca ilo$¢ poprawnie przeczytanych wartosci

°
°

@ sumujemy wszystkie kolejne czytane liczby

@ jednoczesnie zliczamy ile przeczytaliSmy liczb
°

Srednia to iloraz sumy liczb przez ich ilos¢
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wyznaczenie $redniej i odchylenia standardowego

czytamy liczby — péki sg do przeczytania

do odchylenia standardowego potrzebujemy Srednia
n

0'2 = % Z:I(SL'Z — f‘)Q
1=

@ sumujemy wszystkie kolejne czytane liczby i ich ilos¢

liczymy Srednia

. i nie mamy juz informacji o poszczgdlnych liczbach(!)
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wyznaczenie $redniej i odchylenia standardowego

czytamy liczby — péki sg do przeczytania

do odchylenia standardowego potrzebujemy Srednia

n
o? =13 (2, —)?
i=1
sumujemy wszystkie kolejne czytane liczby i ich ilos¢

liczymy Srednia

°
°
@ ... i nie mamy juz informacji o poszczgdlnych liczbach(!)
@ przechowaé Iczby w tablicy — jaki rozmiar?

°

jesli czytamy z pliku mozna go przeczytad raz jeszcze
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wyznaczenie $redniej i odchylenia standardowego

czytamy liczby — péki sg do przeczytania

do odchylenia standardowego potrzebujemy Srednia
o2 = % il(xl — E)Q
=
sumujemy wszystkie kolejne czytane liczby i ich ilos¢
liczymy Srednia
. i nie mamy juz informacji o poszczgdlnych liczbach(!)
przechowaé Iczby w tablicy — jaki rozmiar?
jesli czytamy z pliku mozna go przeczytad raz jeszcze

mozna pomysle¢ i policzy¢ . ..
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wyznaczenie $redniej i odchylenia standardowego

1 1 &
2 N2 3 _ 2
of = — Ti — S E T2 — 2%, —
nil(Z 2 nil(Z i+

1 n n n
—— (Z:Lf 23y +Zm2> =
™ \ioi i=1 i=1

n

n
1
( x; —2§;na_c+nf2) = — E m?—a‘:Q
, n
=1

i=1

(18]

S|~
<o

@ potrzebujemy sume liczb i sume ich kwadratéw - to sie da wyliczy¢ w

jednej petli cztajac dane
@ http://www.oa.uj.edu.pl/ soida/wyklady/C/progs/sr_odl.c
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regresja liniowa

mamy ciagi {:} i {yi}
chcemy dopasowac prosta y = ax + b

np. metoda najmniejszych kwadratéw — minimalizujemy
S 2
x*(a,b) =Y (yi — ax; — b)
i=1

@ dwa réwnania na dwie niewiadome:
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regresja liniowa

@ rozwigzanie:
n

n n
n > (ziyi) — Zl ; Zlyz
i= i=

i—1
a = - n 2 n 2
n Y zi — (X i)
= =il
n 2 n n n
F Y — 2 Ty (@)
P = = =

=1 =1

@ przyktadowe dane:
http://www.oa.uj.edu.pl/ " soida/wyklady/C/progs/linreg.dat
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funkcje, rekurencja — silnia

@ napiszmy program liczacy silnie dla podanej liczby:
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funkcje, rekurencja — silnia

@ napiszmy program liczacy silnie dla podanej liczby:

@ a moze skorzystac z definicji silni:

ol — 1 dla. n=0
]l no(n=1)! dla n>0
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funkcje, rekurencja — cigg Fibonacciego

@ definicja ciggu Fibonacciego:

0 dla. n=0
I, = 1 dla n=1
Fon1+F, 9 dla n>1
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funkcje, rekurencja — dwumian Newtona

o definicja (}):
@ wzér rekurencyjny:

n 1 dla. n=0, k=0, k=n
(k)z{ (1) + (") dla n>0,0<k<n

@ wzor iteracyjny:
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funkcje, rekurencja — dwumian Newtona

o lepiej liczy¢ tak:
n 11

( ) = ?7 m = max(k,n — k) + 1, | = min(k,n — k)
I1

@ i zlicza¢ sukcesywnie iloczyn w liczniku i od razu dzieli¢ go przez
kolejny czynnik w mianowniku

@ a co z ewentualnym dzieleniem statopozycyjnym?!
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funkcje, rekurencja — dwumian Newtona

o lepigj liczy¢ tak:
n
n 117
(k:) = =, m =max(k,n — k) + 1, | = min(k,n — k)
I
=1
@ i zlicza¢ sukcesywnie iloczyn w liczniku i od razu dzieli¢ go przez

kolejny czynnik w mianowniku
@ a co z ewentualnym dzieleniem statopozycyjnym?!
nic — jest OK.
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problemy z kalendarzem

@ wyznacz dzien tygodnia dla podanej daty (dzien, miesigc, rok)
@ na poczatek tylko dla XXI wieku

e wiemy, ze 1 stycznia 2001 to byt poniedziatek
o kalendarz gregorianski:
e co czwarty rok jest przestepny, ale
e lata ,petne setki” nie sg przestepne, ale
e co czwarta ,petna setka” jest przestepna
o przykfadowe rozwiazanie:
http://www.oa.uj.edu.pl/ soida/wyklady/C/progs/dtyg.c
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*
Hokok

@ narysuj choinke na terminalu .
@ choinka ma dowolng ilo$¢ , pieter” i podstawke e
e pietro sktada sie z n rzedéw gwiazdek tworzacych e
trapez o gérnej podstawie 2|n/2] — 1, w kazdym ereeeres
nizszym rzedzie o 2 gwiazdki wiecej o
e podstawka to 3 gwiazdki Hokdokkonk

sokoskokokskok Kok
sokokskok ok sk ok ok sk ok
skokskskok

@ wygodnie jest napisa¢ funkcje rysujaca jedno pietro o
zadanej wysokosci i gérnej podstawie R
@ przyktadowa choinka z piecioma pietrami — P n et
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troche zabawy... — gra ,zycie”

© mamy dwuwymiarowy $wiat komérek z ,zyjatkami”
@ w komérce moze by¢ tylko jedno zyjatko (lub moze go nie by¢)
@ swiat z zyjatkami ewoluuje z pokolenia na pokolenie (skokowo)
@ reguty ewolucji:
o jedli zyjatko ma miej niz dwéch sasiadéw — ginie (z samotnosci)
o jesli zyjatko ma wiecej niz trzech sasiadéw — ginie (z przeludnienia)
o jesli komérka ma doktadnie trzech sasiadow — rodzi sie w niej zyjatko
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troche zabawy... — gra ,zycie”

mamy dwuwymiarowy Swiat komérek z ,,zyjatkami”
w komoérce moze byé tylko jedno zyjatko (lub moze go nie by¢)

swiat z zyjatkami ewoluuje z pokolenia na pokolenie (skokowo)

reguty ewolucji:
o jedli zyjatko ma miej niz dwéch sasiadéw — ginie (z samotnosci)
o jesli zyjatko ma wiecej niz trzech sasiadéw — ginie (z przeludnienia)
o jesli komérka ma doktadnie trzech sasiadow — rodzi sie w niej zyjatko

przydatne informacje:
e stan populacji przechowujemy w tablicy (2D)
e stan populacji mozemy wypisa¢ w terminalu
napis "\033 [H\033[J" czysci terminal i ustawia kursor w lewym
gérnym rogu (dla wiekszosci terminali)
funkcja usleep(usec) zatrzymuje program na usec us
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troche zabawy... — gra ,zycie”

@ przydatne informacje:

e stan populacji przechowujemy w tablicy (2D)

e stan populacji mozemy wypisa¢ w terminalu

e napis "\033[H\033[J" czysci terminal i ustawia kursor w lewym
gérnym rogu (dla wiekszosci terminali)
funkcja usleep(usec) zatrzymuje program na usec us

@ do zaprogramowania mamy trzy czesci:
© wygenerowad poczatkowa populacje
@ ze ,starej’ populacji wyliczy¢ ,,nowa”
© pokazac stan populacji
— ostatnie dwa punkty wykonujemy w nieskonczonej petli
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kilka operacji na tablicach (wektorach)

iloczyn skalarny wektoréw

(6 X 5)1 = a2b3 — a5b2
(5 X g)g = a3b1 — a1b3
(6 X 6)3 = a1b2 = CLle
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kilka operacji na tablicach (wektorach)

@ a teraz zrébmy z tych operacji funkgcje:

o iloczyn skalarny: dot (a,b) zwraca warto$¢ iloczynu
o iloczyn wektorowy: cross(a,b) — czy tak?

@ jak zwrdcic¢ ,wartos¢” wektora?
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kilka operacji na tablicach (wektorach)

@ a teraz zrébmy z tych operacji funkgcje:

o iloczyn skalarny: dot (a,b) zwraca warto$¢ iloczynu
o iloczyn wektorowy: cross(a,b) — czy tak?

@ jak zwrdcic¢ ,wartos¢” wektora?
@ mozna tak: jesli ¢ = a x b to wywotujemy: cross(c,a,b)

@ ale chciatoby sie: c=cross(a,b)
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kilka operacji na tablicach (macierzach)

mnozenie macierzy

(AB)ij = aixbr,
k=1

wyznacznik macierzy

n

|A] = (—1)ai1]|Aia

i=1
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kilka operacji na tablicach (macierzach)

mnozenie macierzy

(AB)ij = aixbr,
k=1

wyznacznik macierzy

n

|A] = (—1)ai1]|Aia

i=1

@ przekazanie tablicy wiecej niz 1-wymiarowej do funkgcji nie jest proste
@ zamiast np. dwuwymiarowej a[i] [j] lepiej uzy¢ jednowymiarowe;j
al[i*N+j] (N — dtugos¢ wiersza)

19/30



troche numeryki — wyznaczanie miejsca zerowego funkgcji

@ nalezy wyznaczy¢ miejsce zerowe zadanej funkcji w zadanym
przedziale

@ jak to w numeryce bywa — potrzeba tez zada¢ wymagana doktadnosé
wyniku
@ wykonamy to zadanie metodg bisekgji
e bisekcja — czyli podziat na dwie czesci
e w kolejnych krokach petli poszukujemy miejsca zerowego w jednej
potéwce przedziatu
@ problemy do rozwigzania:

© jak sprawdzi¢ czy w przedziale jest miejsce zerowe

@ po podziale przedziatu — w ktérej potowce sie znajduje

© kiedy osiagneliSmy wymagana dokfadnos¢ (kiedy skonczy¢ program)
@ co jest wynikiem (ktéra wartos¢ w przedziale)
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troche numeryki — wyznaczanie miejsca zerowego funkgcji

@ odpowiedzi na pytania:
© jesli wartosci funkcji na koncach przedziatu majg rézne znaki
@ w jednym z dwdch — tym na ktérego koncach funkcja ma rézne znaki
© gdy dtugosé przedziatu w ktdrym jest miejce zerowe nie jest wieksza od
zadanej doktadnosci
© dowolna wartos¢ z przedziatu — np. jego Srodek lub dowolny koniec
@ dodatkowe podpowiedzi i uwagi:
e dwie wartosci maja rézne znaki jesli ich iloczyn jest ujemny
o jesli w zadanym przedziale, wartosci funkcji na jego koncach sa tego
samego znaku to nie potrafimy ta metoda wyznaczyé miejsca zerowego
(mimo, ze moze tam by¢) — informujemy uzytkownika i koficzymy
program
e wyznaczymy tylko jedno miejce zerowe w danym przedziale mimo, ze
moze ich by¢ wiecej
e troche zaoszczedzimy czasu obliczen jesli wyliczamy wartos$¢ funkg;ji
tylko raz dla tego samego argumentu (tak jak w moim rozwigzaniu)
e http://www.oa.uj.edu.pl/ soida/wyklady/C/progs/zero.c
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troche numeryki — obliczenie catki zadanej funkgji

@ oblicz catke zadanej funkcji w wyznaczonym
przedziale

@ mozemy przyblizy¢ warto$¢ catki (pole pod
wykresem funkcji) sumujac pola prostokatéw o
statej podstawie (tzw. krok catkowania) i
wysokosci réwnej wartosci funkgcji

@ lepszym przyblizeniem bedzie suma trapezéw o
statej wysokosci i podstawach réwnych
warto$ciom funkcji na koncach przedziatow

@ dtugos¢ przedziatu catkowania [a,b] nie musi
by¢ catkowita wielokrotnoscig kroku catkowania

a b

@ http://www.oa.uj.edu.pl/ soida/wyklady/C/progs/calka.c
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troche numeryki — catkowanie réwnania rézniczkowego

@ jedno z najprostszych réwnan — réwnanie rozpadu 4% = —™

dt T
@ wiemy, ze rozwiazaniem jest m(t) = mge /7

@ mozemy obliczy¢ rozwiazanie (mase jako funkcje od czasu) w

poszczegdlnych krokach czasowych (co At) ,startujac” od momentu
t = 0 stosujac przyblizenie Am = -7 At
_ m(t)

z warunkiem poczatkowym (dla ¢t = 0) m(0) = myg

to co powyzej to tzw. schemat Eulera

intersujace jest poréwnanie naszego rozwigzania z doktadnym
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problem ,z innej beczki”

@ znajac potozenie obiektu na niebie (rektascensje i deklinacje) oblicz
przedziat czasu gwiazdowego, kiedy obiekt jest powyzej pewnej
wysokosci nad horyzontem (na danej szerokosci geogr.)

@ potrzebne wzory:

cos z — sin ¢ sin §
cost =

coS ¢ cos &
0=a—t
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podobny problem (4,t)—(A,z)

@ znamy kat godzinny i deklinacje oblicz azymut i wysokos$¢ (odl.
zenitalng), dla danej szerokosci geograficzne;

@ potrzebne wzory:

cos z = sind sin ¢ + cos d cos ¢ cos t

sinz = V1 — cos? z

sin A = cosdsint/sin z

sin ¢ cos z — sin §

cos A = .
cos ¢ sin z
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operacje na plikach

@ jesli trzeba tylko co$ przeczytaé z jednego pliku lub zapisaé do jednego
pliku — wystarczy standardowe wejscie i wyjscie i przekierowanie

@ jesli korzystamy z wiekszej ilosci plikéw trzeba skorzystac z funkgji
dziatajacych na plikach

@ program (w jezyku C) operuje na pliku za pomoca deskryptora pliku —
wskaznika do struktury nazwanej FILE (zdefiniowanej w pliku
nagtéwkowym stdio.h)

@ do formatowanego czytania i pisania nalezy uzywac funkcji £scanf ()
i fprintf (), maja one jeden argument wiecej (pierwszy) —
deskryptor pliku

@ poza tymi (i innymi) funkcjami konieczne jest uzycie funkcji fopen ()
do inicjalizacji deskryptora (otwarcia pliku) i fclose() do
zakonczenia dziatania na pliku (zamkniecia)
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operacje na plikach — przyktady

pisanie do pliku
#include <stdio.h>
int main(){

czytanie z pliku
#include <stdio.h>
int main(){

FILE *fd; FILE *fd;

double x=2.,y=3.;
double x,y; s o
VAT e -
fd=fopen("plik.dat","r"); fd=fopen("plik.dat","w");
fscanf (£fd, "41f41E", &x,&y) ; /* 1ub "a" «/
/* */ o W o s »&Y) 5 fprintf(fd,"%lf %lf\n",x,y);
flm(fd)- /x .%/
o , fclose(fd);
- }
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uwagi n/t funkgcji fopen()

tryb otwarcia plik istnieje plik nie istnieje
" czytanie pliku od poczatku btad
"y zapisywanie pliku ,od poczatku" | zapisywanie do pliku
oryginalna zawartos¢ jest tracona | (tworzony nowy plik)
"a" dopisywanie do pliku zapisywanie do pliku
po oryginalnej zawartosci (tworzony nowy plik)

@ jesli z jakiego$ powodu nie mozna otworzy¢ pliku fopen() zwraca pusty
wskaznik (NULL)
@ pliku nie mozna otworzy¢ np. gdy:

e nie mamy praw do czytania/pisania z/do pliku
@ nie mamy prawa zapisu w katalogu w ktérym chcemy otworzy¢ plik do

zapisu
nie istnieje wskazany katalog (w nazwie), ktéry otwieramy do

czytania/zapisu
@ operacje na deskryptorze plikéw po niepowodzeniu otwarcia konczy sie
btedem naruszenia ochrony pamieci (warto sprawdzi¢ poprawnos¢ otwarcia —

uzyteczna fukncja perror())
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uwagi n/t funkgcji fclose()

@ system operacyjny zamyka otwarte pliki przy poprawnie konczacym
sie programie
@ pliku ,,do czytania” w zasadzie nie ma potrzeby zamykaé
@ pliku ,,do zapisu” wiasciwie tez nie, ale
e tylko jesli program konczy sie poprawnie
o jesli wystapit btad wykonania zapisywany plik zwykle jest ,urwany”
(lub nawet pusty)
@ zamykanie juz zamknietego pliku jest btedem
@ mozna ponownie otworzy¢ plik, ale najpierw trzeba go zamkna¢
@ istniejg trzy deskryptory plikéw zawsze ,otwarte” i powigzane z
programem: stdin, stdout i stderr — standardowe wejscie, wyjscie i
,wyjscie btedéw” - nie nalezy ich zamyka¢
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komunikacja z systemem operacyjnym

@ argumenty wywotania programu

e int main(int arc, char *argv[])

e argv[] jest tablica napiséw — argumentéw wywotania
@ funkcja: int system(char *)

e zadeklarowana w pliku nagtéwkowym stdlib.h

e argument (tekst) jest wykonywany jako polecenie systemu operacyjnego
e wartoscia funkcji jest warto$¢ zwracana przez to polecenie

@ main() zwraca warto$¢ int, wiec mozna uzy¢ return <wartoscé>

e wartos¢ argumentu jest przekazywana procesowi, ktéry wywotywat nasz
program

o zwykto sie traktowac zwracang wartos¢ ,,0" jako poprawne zakonczenie
programu

o jesli program wywotywalismy z powtoki (lini polecen terminala) to ta
warto$¢ mozna wykorzysta¢ w tej powfoce — tworzenie tzw. ,skryptow”
(zestawdéw polecen powiazanych réznymi zalezno$ciami)
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