ANSI C programski jezik



1. Spremenljivke

1.1 Uvod

Imena spremenljivk  so lahko poljubno dolga (odvisno od prevajalnika). Smiselno je uporabljati imena, ki nekaj povedo. Z uporabo črtic so imena bolj čitljiva. Male in velike črke se razlikujejo.


Primer:



cas_brez_vode

1.2 Tipi spremenljivk

TIP


OPIS

char


znakovni tip

int


celoštevilčni tip

long


razširjen celoštevilčni tip

float


kratko realno število

double


realno število z dvojno dolžino

signed


predznačenost

unsigned

nepredznačenost

TIP


VELIKOST

OBMOČJE

unsigned char

byte


0 do 255

signed char

byte


-128 do 127

unsigned int

2 bytes


0 do 65535

signed int

2 bytes


-32768 do 32767

float


4 bytes


+-1.18 E-38 do +-3.39 E+38

1.3 Deklariranje spremenljivk

Spremenljivko moramo deklarirati preden jo uporabimo, da lahko prevajalnik zanjo rezervira prostor v podatkovnem pomnilniku. 

Tip_spremenljivke  Ime_spremenljivke;

Lahko jih deklariramo:

- v sami funkciji kot lokalno spremenljivko

- v definiciji funkcije kot argument oz. parameter

- zunaj funkcije kot globalno spremenljivko


Primer:



unsigned int ure;

// delovne ure motorja



unsigned char napaka;
// napaka

Globalne spremenljivke imajo statično trajnost. Prostor za njih se rezervira med prevajanjem. So globalno vidljive v celotnem programu. Uporablja jih lahko katerakoli funkcija. 

Lokalne spremenljivke imajo avtomatsko trajnost. Uporablja jih samo funkcija, v katerem telesu je spremenljivka deklarirana. Preden se ta funkcija ne prične izvajati, spremenljivka sploh ne obstaja.


Spremenljivko lahko ob deklaraciji inicializiramo. Globalne so ob zagonu programa avtomatično postavljene na 0.


Primer:



unsigned int impulzi=10;
// začetno število impulzov

1.4 Pretvorba tipov

Če med seboj pomešamo tipe spremenljivk, lahko dobimo nepričakovane ali napačne rezultate. Pri operacijah z mešanimi tipi pretvori prevajalnik vse operande v tip največjega operanda. Pretvarjamo pa lahko tudi s pretvorbenim operatorjem. 


Primer:



unsigned  int a;



unsigned float b, c;



a = b * c;


// rezultat bo nepravilen



a = (unsigned int)( b * c );
// rezultat bo pravilen

1.5 Vrednosti spremenljivk

Vrednosti spremenljivk lahko podajamo v decimalnem, heksadecimalnem in binarnem števnem sistemu.


Primer:



unsigned int a;



a=15;

 

// v decimalnem sistemu



a=0x3F;


// v heksadecimalnem sistemu



a=0b11001101;

// v binarnem sistemu

2. Konstante

Z besedo const  določimo, da je operand konstanta, ki se ga zapiše v programski pomnilnik. Konstante imajo enake tipe kot spremenljivke pa tudi glede deklariranja in vrednosti je enako.


Primer:



const unsigned int PI=3.14; 

3. Operatorji

Označujejo operacije nad spremenljivkami, konstantami in izrazi.

3.1 Operator pomika vsebin

Enostavno prirejanje =


Primer:



a=b;

// vrednost spremenljivke b se priredi spremenljivki a
3.2 Aritmetični operatorji

Seštevanje +


Primer:



c = a + b;
Odštevanje -


Primer:



c = a - b;
Množenje *


Primer:



c = a * b;
Deljenje /


Primer:



c = a / b;
Modul %


Rezultat je ostanek pri deljenju.



Primer:




c = 5 % 3;
// rezultat je 2
Postfiks inkrement ++     


Spremenljivko najprej uporabimo, šele nato jo povečamo za 1.


Ime_spremenljivke++


Primer:




a=stevec++;

Postfiks dekrement --    


Spremenljivko najprej uporabimo, šele nato jo zmanjšamo za 1.


Ime_spremenljivke--



Primer:




a=stevec--;
Prefiks inkrement ++     


Spremenljivko najprej poveèamo za 1, šele nato jo uporabimo.


++Ime_spremenljivke




Primer:




a=++stevec;
Prefiks dekrement --  


Spremenljivko najprej zmanjšamo za 1, šele nato jo uporabimo.


--Ime_spremenljivke


Primer:




a=--stevec;
3.3 Relacijski operatorji

Operator manjši <


Uporablja se v pogojnih izrazih, kjer sprašujemo, ali je levi operand manjši od desnega.


Levi_operand < Desni_operand



Primer:




if (a < b)


Operator večji >


Uporablja se v pogojnih izrazih, kjer sprašujemo, ali je levi operand večji od desnega.


Levi_operand > Desni_operand




Primer:




if (a > b)
Operator manjši ali enak <=


Primer:



if (a <= b)


Operator večji ali enak >=


Primer:



if (a >= b)


Operator enakosti == 


Primer:



if (a == b)

Operator nenenakosti != 


Primer:



if (a != b)


3.4 Logični operatorji

Logični ne !     


Uporablja se v pogojnih izrazih, kjer sprašujemo po logični 0.


!Ime_spremenljivke



Primer:




if (!napaka)





normalno_delovanje();  
// če ni napake, deluje




if (napaka)





izklop();


// če napaka je, izklopi
Logični AND &&


Operandi operatorja && so pogojni izrazi.



Primer:




if (a==c && b==c)
Logični OR ||


Operandi operatorja || so pogojni izrazi.



Primer:




if (a==c || b==c)
3.5 Binarni operatorji

Binarni NE ~     


Invertira vse bite operanda.


~Ime_spremenljivke

Primer:




vrednost= ~0xffff;

// vrednost bo 0x0000;
Binarni AND &

Postavlja posamezni rezultirajoč bit v stanje 1 samo, če sta oba po uteži odgovarjajoča bita enaka 1. Uporablja se za postavitev izbranih bitov v nekem bytu s pomočjo maske v stanje 0.


Ime_spremenljivke1 & Ime_spremenljivke2
Binarni OR |

Postavlja posamezni rezultirajoč bit v stanje 1 le, če je katerikoli od dveh po uteži odgovarjajočih bitov enak 1. Uporablja se za postavitev izbranih bitov v nekem bytu s pomočjo maske v stanje 1.


Ime_spremenljivke1 | Ime_spremenljivke2
Binarni exOR ^

Postavlja posamezni rezultirajoč bit v stanje 1 samo, če je le eden od dveh po uteži odgovarjajočih bitov enak 1. Uporablja se za spreminjanje logičnega stanja izbranih bitov v nekem bytu s pomočjo maske.


Ime_spremenljivke1 ^ Ime_spremenljivke2
Pomik bitov v levo <<


Ime_spremenljivke << število_bitov


Primer:




c = c << 4;

// pomik za 4 bite v levo
Pomik bitov v desno >> 


Ime_spremenljivke << število_bitov



Primer:




c = c >> 4;

// pomik za 4 bite v desno
3.6 Ostali operatorji

Pogojni operator  ? :

Je oblika ukaza if. Če je izraz resničen, se realizira izraz z leve strani dvopičja, drugače pa z desne. 


Primer:



minute=(minute>59)  ? 0 : (minute++);
Funkcijski poziv ()  


Pokličemo funkcijo z določenim imenom.


Ime_funkcije(argumenti)


Primer:




delay(100);       //  premor za 100  časovnih enot
Pretvorba tipov   


(Ime_tipa)Ime_spremenljivke


Primer:




const float PI=3.14;




unsigned int celi;




celi = (unsigned int)PI;
// celi je 3
Operator vejica   ,

Uporablja se za razločitev dveh ukazov.



Primer:




unsigned int a,b,stevec;

4. Kontrolni ukazi
4.1 Uvod

Kontrolni ukazi kontrolirajo programski tok oz. vrstni red izvajanja programa. Zanke omogočajo ponavljanje izvajanja določenega niza ukazov dokler ni zahtevani pogoj izpolnjen.

4.2 Stavek  if

Telo if  se bo izvršilo, le če bo pogoj izpolnjen.






1. oblika


if (pogoj) izvrsi_opravilo;
//kadar je samo eno opravilo in je tekst dovolj kratek

2.oblika


if  (pogoj)



izvrsi_opravilo;
//kadar je samo eno opravilo in tekst predolg za 1. obliko

3.oblika

if (pogoj) {


// kadar je telo sestavljeno iz več opravil, so zaviti oklepaji



izvrsi_opravilo_1;






//obvezni



------------ 



------------

// telo if


}

4.3 Stavek  if/else






if (pogoj) {



izvrsi_opravilo;



------------


// telo if


}


else {



izvrsi_opravilo;



------------ 


// telo else


}

V primeru, da pogoj ni izpolnjen, se bo vedno izvršilo telo else.

4.4 Stavek  if/else if/else








if (pogoj1) {



izvrsi_opravilo;



---------



// telo 1


}


else if (pogoj2) {



izvrsi_opravilo;



---------



// telo 2


}


else {



izvrsi_opravilo;



--------



// telo 3


}

Pri vrivanju stavka else if, se bodo opravila v telesu 3 izvršila, če ne bosta izpolnjena oba pogoja 1 in 2.

4.5 Stavek  switch

Ta stavek uporabimo, če je postavljeno veliko pogojev in postane zgornja oblika nepregledna. Glede na vrednost določene spremenljivke lahko izvajamo večopravilnost.










switch(spremenljivka) {



case konstanta1:






izvrsi_opravilo_1;






break;



case konstanta2:






izvrsi_opravilo_2;






break;



..



..



case konstantaN:






izvrsi_opravilo_N;






break;



default:






rezervno_opravilo;






break;


}

Ukaz default je opcijski in ni obvezen. Izvrši se samo, če nobeden od pogojev ni izpolnjen. Ukaz break pa je zelo pomemben, saj prekine izvajanje switch stavka, ko je posamezen pogoj izpolnjen.

4.6 For zanka










Pri inicializaciji postavimo začetno vrednost števca. Pred vsakim izvajanjem testiramo pogoj za zankanje. S spremembo pa določimo stopnjo inkrementiranja/dekrementiranja števca ob vsakem prehodu zanke. 

for (inicializacija števca;pogoj za zankanje;sprememba števca) {


izvrsi_opravilo;


--------


--------



// telo zanke for


-------

}

Primer:



for(i=0,i<10,i++) {




--------- 




--------



}

Poznamo pa tudi neskončno for zanko.


for (;;) {



-------



------- 

// telo neskončne zanke for


}

4.7 While zanka








Najprej se preveri pogoj. Če je izpolnjen, se izvede zaporedje ukazov. Če ni, se izvede skok iz zanke.


while(pogoj) {



izvrsi_opravilo;



-----


// telo zanke while



-----


}

Oblika neskončne while zanke pa je naslednja:


while(1) {



-------



-------

// telo neskončne zanke while



-------


}

4.8 Do/while zanka






Za razliko od prejšnje, se najprej izvede zaporedje ukazov, šele nato testiranje pogoja. Zaradi tega se zaporedje izvrši najmanj enkrat.


do {



izvrsi_opravilo;



---------



// telo do/while zanke



--------


}


while(pogoj)

4.9 Usmerjanje zanke







Zanko lahko usmerjamo z ukazoma break in continue. Prvi zapusti izvajanje zanke, drugi pa izvajanje zanke prestavi na začetek.


Primer:



while(pogoj) {




ukaz1;




if(pogoj1)





continue;




ukaz2;




if(pogoj2)





break;



}

Ukaz2 in testiranje pogoja2 bomo preskočili, če bo izpolnjen pogoj1. V primeru neizpolnitve pogoja1 in  izpolnitve pogoja2 pa bomo zanko predčasno zapustili.

5. Funkcije

5.1 Uvod

Komplicirane postopke zapišemo tako, da jih razgradimo na obvladljivo velike dele - funkcije.

5.2 Deklaracija funkcije

Prevajalnik moramo seznaniti s tem, kaj funkcija jemlje kot parameter in kaj vrača kot rezultat. Funkcijo moramo deklarirati, preden jo uporabimo.


tip_rezultata ime_funkcije (tip_parametra1, tip_parametra2 ...);


Primer:



void delovanje (void);      
// funkcija brez parametrov, ki 



                            

// ničesar ne vrača



unsigned int delovne_ure (unsigned char pump);    







// funkcija sprejema številko







// črpalke in vrača število delovnih ur



void vklop_pump (unsigned char pump);







// funkcija vklopi določeno črpalko



float casovna_konstanta (unsigned int , unsigned int );







// funkcija ima dva parametra

5.3 Definicija funkcije

Za imenom funkcije, ki vrača vrednost določenega tipa, sledijo parametri oz. argumenti deklarirani v oklepajih in telo funkcije v zavitih oklepajih. Funkcija lahko dobi neke parametre, z njimi nekaj naredi in vrne rezultat.

tip rezultata ime_funkcije ( tip_parametra1 ime_parametra1, tip_parametra2 ime_param2 ..) {


deklaracija lokalnih spremenljivk;


izvrsevanje_opravil;


klici_funkcij;


-------


------


// telo funkcije

}

Primer:



float casovna_konstanta (unsigned int R, unsigned int C) {




float T;




T=R*C* E-12;

// v pF




return T;



}

5.4 Klic funkcije

Funkcijo pokličemo z imenom in parametri, ki smo jih omenili v deklaraciji.

Ime_funkcije(vrednosti parametrov);

Primer:



const=Cas_konst(10000,33000);



delay (10);



// funkcija povzroči zakasnitev za 10 enot



if(delovne_ure(3) < 6000)   

 // vrne število ur 3. motorja 




vklop_pump(3);

// funkcija vklopi 3. črpalko


else




vklop_pump(2): 
// funkcija vklopi drugo črpalko

5.5 Funkcija main

Je funkcija, v kateri steče program po resetu in ko se inicializirajo globalne spremenljivke. Predstavlja glavni program, ki kliče ostale funkcije.

void main(void) {


deklaracija lokalnih spremenljivk;


izvrsevanje_opravil;


klici_funkcij;


-------


------


// telo glavnega programa 

}

5.6 Ukaz return

Ta ukaz uporabljamo, kadar želimo funkcijo predčasno zapustiti ali pa vrniti vrednost določene lokalne spremenljivke. Poznamo štiri načine vračanja iz funkcije:

1. Navadno vračanje

Zaviti zaklepaj na koncu telesa funkcije pomeni vrnitev iz funkcije.

void ime_funkcije ( void) {


-------


------





------

}

2. Navadno vračanje z rezultatom

Ukaz return s spremenljivko v zadnji vrstici telesa funkcije pomeni vrnitev z rezultatom.

tip rezultata ime_funkcije ( tip_parametra1 ime_parametra1, tip_parametra2 ime_param2 ..) {


deklaracija lokalnih spremenljivk;


-------


------





return ime_spremenljivke;


}

3. Predčasno vračanje

Pogojen ukaz retun nekje v telesu funkcije pomeni vrnitev iz funkcije.

void ime_funkcije ( void.) {


-------


------


// telo funkcije


if (pogoj)


return;


--------


-------

}

4. Predčasno vračanje z rezultatom

Pogojen ukaz return z imenom spremenljivke nekje v telesu funkcije pomeni predčasno vrnitev iz funkcije z rezultatom.

tip rezultata ime_funkcije ( tip_parametra1 ime_parametra1, tip_parametra2 ime_param2 ..) {


deklaracija lokalnih spremenljivk;


-------


if (pogoj)



return ime_spremenljivke;


------


------

}

6. Komentarji

Komentarji so besedila ob programu namenjeni izključno programerju, ki si na ta način lahko zapisuje razlago postopkov, ki rešujejo dani problem. Hkrati pa so del dokumentacije. Komentarje prevajalnik ob prevajanju ignorira oz. izloča. Zato morajo biti ustrezno označeni.

// to je vrstični komentar, ki ga ne podpirajo vsi prevajalniki

/* To je komentar, ki ima označen začetek in konec. Obsega lahko več vrstic in ga lahko uporabimo kot presledke med funkcijami, kar vnaša urejenost in preglednost. Znotraj komentarja ne smemo uporabiti zaporedje znakov, ki določata konec komentarja. */

7. Predprocesor
7.1 Uvod

Prevajalnik obdela datoteko s programom v C-ju v več fazah in pozna določene ukaze in operatorje, ki niso del programskega jezika. Te ukaze (prevajalniški ukazi) obdeluje v prvi fazi - predprocesiranje. Vsak ukaz predprocesorja se začne z znakom #.

7.2 Vključevanje datotek

Če je program napisan v več datotekah, jih moramo vključiti s predprocesorskim ukazom include. Na tem mestu bo predprocesor vrinil želeno datoteko. Možne oblike:

#include "filename"

#include <filename>

Prva oblika je značilna za vključevanje deklaracij funkcij iz drugih delov našega programa. Druga oblika pa je značilna za vključevanje deklaracij funkcij standardne knjižnice.


Primer: 



#include <pic.h>



#include <8031.h>

7.3 Definicija in uporaba makrojev

Makro ukazi so ukazi, ki so sestavljeni iz ukazov C jezika in imajo svoje ime. Definiramo jih s predprocesorskim ukazom define. Prevajalnik bo ime makroja zamenjal z nizom ukazov, kjer bo priredil tudi spremenljivke.

#define ime_makroja  niz_simbolov


Primer:



#define MAX 10



#define ABS_DIFF(a,b)
((a)>(b) ? (a)-(b) : (b)-(a))



void main(void) {




unsigned int x, y, E;




E=ABS_DIF(x,y);



}

7.4 Standardna knjižnica

Splošno uporabljive funkcije, ki jih napiše proizvajalec compilerja so zbrane v standardni knjižnici. Grupirane so po datotekah z ekstenzijo .h, v katerih so deklarirane. Tako so matematične funkcije deklarirane v datoteki math.c, funkcije za delo z datotekami v stdio.h, za uro in datum time.h, za delo z nizi string.h, za konfiguracijo procesorjev pic.h, 8051.h itd..
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