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Instrukcja do zajec z przedmiotu
Podstawy programowania

Prowadzacy: dr inz. Wojciech Zajac
Numer ¢wiczenia: 4i5

Temat: Funkcje z parametrami roznego typu. Sterowanie przebiegiem programu. Realizacja
funkcjonalnosci menu.

Zadanie 1. Napisz program, wczytujacy z klawiatury pare liczb (w funkcji wczytaj ,
przyjmujacej dwa parametry) a nastepnie obliczajacy ich sume (w funkgcji suma). Wypisanie
sumy ma realizowac program gtéwny.

Funkcja wczytaj przyjmuje dwa parametry: adresy komdrek pamieci, do ktérych nalezy
wczytac liczby (inaczej: dwa wskazniki).

Funkcja suma ma przyjmowa¢ dwa parametry wejSciowe (liczby) i zwraca¢ przez witasng
nazwe sume podanych liczb.

Zadanie 2. Napisz program, ktérego dziatanie wykorzystuje menu. Funkcje rysowania menu
oraz odczytu wyboru uzytkownika ma realizowa¢ funkcja menu, ktéra czysci ekran, wypisuje
nastepujace menu:

Przyklad programu wykorzystujacy menu

Wybierz:

w — wypisanie 3 %2 najwazniejszych zasad
p — przyklad programu

k — koniec pracy

Twoj wybor:

i pobiera z klawiatury znak, pracujac w petli, dopoki nie bedzie on jednym z: w, p, k.
Po pobraniu kodu funkcja zwraca go do programu gtdwnego.

Program gtéwny ma obstugiwac¢ wynik, zwrécony przez funkcje menu za pomocg instrukcji
wyboru "jeden z wielu" i w zaleznosci od uzyskanej wartosci, wywotywac funkcje
wypisanie iprzyklad (podane na odwrocie tej kartki).

Kody ASCII symboli ramek (hex): fC9, =CD, BB, |BA,Lcs8, 4BC, [CC, 4B9



Wydziat Informatyki, Elektrotechniki i Automatyki
Instytut Sterowania i Systeméw Informatycznych

UNIWERSYTET
ZIELONOGORSKI

Instrukcja do zajec z przedmiotu
Podstawy programowania
Zadanie 3. Program z zadania 2 zmodyfikuj tak, by petla w funkcji menu reagowata tak samo
ma mate i duze litery (mozna uzy¢ do tego celu funkcji tolower lub toupper z biblioteki
ctype.h

Zadanie 4. Program z zadania 3 zmodyfikuj tak, by instrukcja wyboru switch pracowata w
petli, tak dtugo, az wybrany znak to k.

Zadanie 5.

Uwaga: to zadanie wymaga uzycia funkcji odbiegajacej od standardu ANSI C, specyficznej
dla architektury komputera PC.

Program z zadania 4 zmodyfikuj tak, by odpytanie uzytkownika o wybdr znajdowato sie
wewnatrz ramki (nie powodujac jednak jej rozsuwania):

Program do nauki pracy ze wskaznikami

Wybierz:

w — wypisanie 3 %2 najwazniejszych zasad
p — przyklad programu

k — koniec pracy

Twaoj wybor:

Nalezy uzy¢ funkgcji przemieszczajacej kursor trybu tekstowego PC we wskazane wspdirzedne
— gotoxy (Uwaga: funkcja nie nalezy do standardu ANSI, jest specyficzna dla komputera
PC).

Wymagane przygotowanie teoretyczne:
Wykfad 1. z przedmiotu

Sposob zaliczenia:
Przedstawienie rozwigzan prowadzacemu
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