 VU PROGRAMMIEREN 1 Fragenkatalog.

Was ist eine Entwicklungsumgebung

Ein Programm zum Erstellen von Softwareprojekten. Sie umfasst alle notwendigen Werkzeuge und Methoden zum planen, entwickeln, dokumentieren und verwalten.
Entwicklungsumgebung: 

Zur komfortablen Erstellung von Programmen. Programme die innerhalb eines Programmsystems Compiler, Linker, Loader, Debugger und Editor enthalten. Zusätzlich: Projektverwaltung

Printf / Scanf

int printf (const char *format, …)
in stdio.h
printf erwartet ein Argument (eine Zeichenkette) und schreibt diese in stdout (aber nur, wenn \n erreicht wird, eine Ein- oder Ausgabeoperation vorgenommen wird oder das Programmende erreicht ist)

Rückgabewert: Anzahl der geschriebenen Werte, bei Fehler: ein negativer Wert

int scanf (const char *format, …) 
in stdion.h

scanf erwartet als Argument eine Zeichenkette(nkonstante), gemäß deren Inhalt sie Zeichen für Zeichen von stdin liest. der string kann Formatbeschreiber enthalten 

Rückgabewert: Anzahl der vollzogenen Umwandlungen von Zeichen in Werte, bei Fehler: 0, wenn noch gar keine Umwandlung durchgeführt wurde, EOF bei allen andren Fehlern

scanf-und printf Anweisung: 
sind C-Bibliotheksfunktionen zur Aus- bzw. 

Eingabe.  
Header-Datei: stdio.h

printf() ist eine Abk. für „print formatted“ => dient zur formatierten Ausgabe an die Standardausgabe (Bildschirm)

printf(“Wert1 ist %d, Zeichen1 ist %c“,wert,zeichen);

%...Platzhalter

d,c,e,f…Umwandlungszeichen

wert, zeichen…Argument

Rückgabewert: Anzahl der erfolgreich ausgegeben Zeichen.

scanf() ist eine Abk. für „scan formatted“ => dient zum formatierten Einlesen von der Standardausgabe (Bildschirm)

scanf wartet solange, bis eine Eingabezeile mit <RETURN> abschließt.

scanf(“%d“,&eingabe);

&...liefert die Adresse der Variablen eingabe

d,c,e,f…Formatangabe

Rückgabewert: Anzahl der erfolgreich eingelesenen Zeichen.

Unterschied zw & und && Operator

&
unärer Adressoperator, wird verwendet, um die Adresse eines beliebigen Lvalues (zB Variable) zu erhalten (um diese dann zB einem pointer zuzuweisen)
&&
Logisches Und; zum Verknüpfen zweier logischer Ausdrücke (liefert 1 bzw. wahr, wenn beide Ausdrücke 1 ergeben, sonst 0 bzw. falsch)

Unterschied zwischen & und && - Operator:

Operatoren haben immer einen Rückgabewert!!

Bit n von A      Bit n von B      Bit n von A & B

       0                     0                        0

       0                     1                        0

       1                     0                        0 

       1                     1                        1

&…Bitoperator (ein Bitweises UND)

&&…Logischer Operator => Zur Verknüpfung logischer Ausdrücke. Operator liefert wahr(1), wenn beide Operanden logisch wahr(1) sind.

Zeiger Feld Dualität

Softwaretechnisch sind zeiger und felder völlig verschiedene Konstrukte (Zeiger: variable, die eine adresse speichert; Feld: Verbundtyp, der mehrere daten des selben typs speichert). 
In C wurden absichtlich semantische parallelen eingeführt.
Der Index-Operator [] kann auch auf Zeiger, der Dereferenzierungsoperator * auch auf Felder angewendet werden, fördert aber die Unleserlichkeit des Programms.

long feld[10];

long *ptr;

ptr = &feld[0]

//somit ist ptr äquivalent zu &feld[0]

ptr = ptr + 1

//jetzt ist ptr äquivalent zu &feld[1]  etc.

	
	Zeigerschreibweise
	Feldschreibweise

	Adresse:
	ptr + n
	&feld[n]

	Objekt:
	*(ptr + n)
	feld[n]


Erklären sie den Switch-Case Befehl

ermöglicht das selektive Ausführen von beliebig verschiedenen Programmteilen
switch (Ausdruck)

{


case Marke1: Anweisungen



break;


case Marke2: Anweisungen



break;


…


default: Anweisungen



break;
}
Ausdruck ist ein beliebiger C-Ausdruck, und wird zu Beginn ausgewertet. Stimmt der Wert von Ausdruck mit dem Namen einer Sprungmarke überein, wird dorthin verzweigt. Ist die Marke nicht vorhanden, wird zu default verzweigt (wenn auch nicht vorhanden, wird die gesamte switch Anweisung übersprungen). die breaks sind sicherheitshalber zu schreiben, können aber weggelassen werden.

Sprungmarken müssen Zeichen oder ganze Zahlen sein

switch-Case-Befehl: 
ist eine Mehrfach-Selektion

Ist der Ausdruck der switch-Anweisung ident mit einer der Ausdrücke der case-Marken, so wird die Ausführung des Programms dort weitergeführt. Gibt es keine Übereinstimmung so wird der default-case ausgeführt (optional!!)

· Alle case-Marken müssen verschieden sein!!!

Syntax:

Switch(Ausdruck)

{


case Marke1:
Anweisung;





break;


case Marke2:
Anweisung;





break;


case Marke3:
Anweisung;





break;



.



.



.


default:

Anweisung;





break;

}

Was ist ein Interpreter

zB für Basic, Java
Übersetzt eine höhere Programmiersprache (sehr viele Befehle) in Maschinencode (wenige Befehle).

Im Gegensatz zum Compiler liest der Interpreter beim Ausführen DIREKT von der quelltextdatei bestimmte Datenmengen ein und verarbeitet sie. Für schnellere Ausführungszeiten wird der Programmtext oft als bytecode vorkompiliert, dadurch müssen nur noch codes statt Text interpretiert werden.
Interpreter: 

Beim Compiler wird das gesamter Programm in Maschinencode übersetzt => liegt

anschließend als ausführbares Maschinenprogramm vor.

Beim Interpreter wird das Programm in „Echtzeit“ bei der Ausführung übersetzt 

· langsamer


· Vorteil: Wird nur ein Teil verändert muss nicht alles neu übersetzt werden!!

Anweisungen Operatoren?( zb.: " ?: ")

<Nachzulesen im Buch ab Seite 77 (Kapitel 8 – Ausdrücke), sind eh saueinfach und unnötig hier wiederzugeben>
? :

…Verkürzte Version der if-else-Anweisung:

Bedingung ? if-Ausdruck : else-Ausdruck

wenn Bedingung wahr ergibt wird der if-Ausdruck bearbeitet sonst der else-Ausdruck
zB: long max_a_b = (a > b) ? a : b;
Unterschied Deklaration / Definition, Initialisierung

bei Variablen, Funktionen und abgeleiteten Datentypen:
Variablen:
Definition: der Datentyp, Name und Speicherklasse festgelegt (Unterschied zu Deklaration: es wird Speicher für die Variable reserviert)

Deklaration: es können nur globale externe Variablen deklariert werden

Initialisierung: Setzen eines Wertes, gleich bei der Defintion.

Funktion:

Definition: Angabe des Fkt.namens, des Rückgabetyps, der Parameter und des kompletten Fkt.rumpfs

Deklaration: Bekanntmachung an den Compiler, dass eine Funktion mit bestimmten Rückgabewert und Parametern von bestimmten Datentypen existiert.

abgeleiteten Datentypen:

Definition: mit Schlüsselwort (struct, union, enum), Name für den Datentyp, Rumpf in geschwungenen Klammern (Beschreibung der Elemente)
Deklaration: zB nur struct Punkt_s;
wird verwendet wenn zeiger auf objekte des datentyps verwendet werden, die 'Innereien' jedoch nicht interessant sind. es muss der datentyp aber trotzdem an irgendeiner Stelle im Projekt definiert sein!
Unterschied von Definition, Deklaration und Initialisierung:

· Definitionen: durch die konkrete Objekte (Variablen) angelegt und Funktionen formuliert werden.

· Deklarationen: durch die der C-Compiler über die Art von Objekten und damit über ihre Behandlungsweise informiert wird.

· Initialisieren: einen Wert zuweisen => 

manuelles initialisieren: bei globalen Variablen (empfohlen!!) automatisches initialisieren: bei externen (globalen) Variablen

DEFINITION = DEKLARATION + Reservierung des Speicherplatzes

Definition: eine Variable wird vom Compiler angelegt, indem er Platz zur Verfügung stellt und sich gleichzeitig über ihren Typ informiert.

Beispiel:
am Blockbeginn




int i;


// int...Datentyp




int anfang;

// anfang,i...Variablenname

Deklaration: besteht ebenfalls aus einen Datentyp und einen Variablennamen

· tritt im Programm aber an einer anderen Stelle auf, nämlich innerhalb der Argumentenliste einer Funktionsdefinition oder eines Funktionsprototyps

· dabei handelt es sich lediglich um die Bekanntgabe des Namens und des Types, ohne das die Variable tatsächlich existiert. Sie wird erst dann zur Verfügung gestellt wenn die Funktion ausgeführt wird.

Beispiel: …
function(int x, int y);

Unterschied von lokalen und globalen Variablen

Lokale Variabeln sind nur in den Funktionen sichtbar, in denen sie definiert wurden und können auch nur dort modifiziert werden.
Globale Variabeln werden außerhalb von Funktionen definiert und sind wärend der gesamten Programmlaufzeit gültig. Globale Var. werden automatisch mit 0 initialisiert. Gl. Var. können von jeder Fkt. verändert werden!

Unterschied zwischen lokalen und globalen Variablen:

Lokal: 

innerhalb eines Funktionskörpers deklarierte Variablen sind nur in dieser Funktion bekann => Datenaustauschmechanismen sind zur Variablenübergabe in andere Funktionen notwendig 

Global:
Variablen sind allen Funktionen des Programms bekannt => Zugriff ist aus allen Funktionen möglich



Deklaration von globalen Variablen: außerhalb jeder Funktion, einen Block unmittelbar nach den Precompileranweisungen


Nachteile: schlechter Datenschutz, schlechte Programmstruktur, schlechte Wiederverwendbarkeit


=> nur verwenden wenn unbedingt notwendig: z.B. bei Interrupt Programmen, zeitkritischen Anwendungen

Was bewirkt die continue-Anweisung

wird verwendet um vorzeitig die nächste Schleifeniteration auszulösen (überspringt dabei alles nach continue;)
continue-Anweisung:  ist wie die break-Anweisung eine Sprung-Anweisung. Im 

Gegensatz zum break wird die Schleife nicht verlassen, sondern der Rest der

Anweisungen übersprungen und ein neuer Schleifendurchgang gestartet.

Anwendung: do-while, while, for
Beispiel:
int zahl;
do

{



scanf(“%d“,&zahl);



if(zahl <= 0) continue; 


printf(“%d“,zahl);

}while(zahl < 100);

Bewirkt das nur positive Zahlen angezeigt werden!!

Was bewirkt die break-Anweisung

Es wird die Schleife verlassen (zB endlosschleife: bis bestimmtes Ereignis auftritt, dann wird abgebrochen)
Was ist ein (Daten)Strom?

Objekte, in die Informationen geschrieben oder aus denen Informationen gelesen werden können. zB beim Lesen oder Schreiben einer Datei benötigt man Ströme, über die die gesamte Kommunikation auch Positionierung innerhalb der Datei erfolgt.
nicht gebufferte ströme geben alle Infos gleich weiter

gebufferte Str. sammeln die Infos, bis genug Daten vorhanden sind und gibt dann Pakete weiter (zB HDD; Bildschirm)

=> stdout, stdin, stderr

Was sind Selektionen?

werden eingesetzt, um verschiedene Programmteile in Abhängigkeit einer Bedingung auszuführen.

=> if-else, switch-case
Selektionen:  
=> Auswahl zwischen Alternativen (switch, if)

Iteration => Wiederholung von Anweisungen (do while, while, for)

Speicherklassen in C

<B.S. 156/157 Kap. 12.3., unnötig zum Abschreiben (>
Syntax?

Die Syntax beschreibt die exakte Form, in der Befehle anzugeben sind.
Vergleichsoperatoren

==
<=

>=

<

>

!=

<selbsterklärend (>

Wie schreibt man in einen Datenstrom

fputc(c, F);
schreibt ein Zeichen c in den Strom F
Rückgabewert: int-Wert von c, bei Fehler: EOF
fprintf(F, f, …)
wie printf, nur erfolgt die Ausgabe in den Strom F
Rückgabewert: Zahl der geschriebenen Zeichen, Fehlerfall: negativer Wert

fwrite(b, g, n, F)

schreibt n Elemente der Größe g von b nach F
Rückgabewert: Anzahl der geschriebenen Objekte, Fehlerfall: Zahl ≤ 0
Können Parameter einer Fkt. Als Call by Reference übergeben werden?

Nur wenn der Parameter ein Feld ist.
zB void Ausgabe(long feld[])
würden die Kopien übergeben werden (call by value) kann schnell sehr viel Speicher verbraucht werden.

(eigentlich wird hier genauer betrachtet auch ein call by value durchgeführt => es wird der Wert des Pointers auf das Feld übergeben – die Adresse ( Zeiger-Feld-Dualität)

Was ist Algorithmus?

Eine Menge von Regeln für ein Verfahren, um aus gewissen Eingabegrößen bestimmte Ausgabengrößen herzuleiten.
Bedingungen:

· Verfahren muss in endlichem Text beschreibbar sein

· Jeder Schritt muss ausführbar sein

· Das Verfahren wird nach endlich vielen Schritten terminiert
· Der Ablauf des Verfahrens ist zu jedem Punkt eindeutig vorgeschrieben

Was ist eine Variable?

Um Daten in einem Programm speichern und bearbeiten zu können, werden Variablen benötigt. Sie sind veränderbar.

Eigenschaften:

Name, Ort, Datentyp, Wert, Gültigkeitszeitraum, Sichtbarkeitsbereich

Was sind Wahrheitswerte?

Wahrheitswerte sind in der Logik die Bezeichnung für die Zustände Ja/Nein bzw. wahr/falsch bzw. 1/0 …
in C sind Wahrheitswerte vom Typ int:

falsch … 0
wahr … alle int-Werte außer 0 (auch negative!)

Was steht in header dateien, was darf nicht drin stehen?

Es stehen Definitionen von Präprozessorkonstanten, Funktionsdeklarationen, Typ-, Strukturdefinitionen drinnen. 

Es dürfen keine ausführbare Programmtexte (Defintionen v. Fkt.) drin stehn!

Kann man unterschiedl. Datentypen miteinander vergleichen (was ist mit zwei doubles)?
Ja, weil auch char einen 2-stelligen int Wert haben.
Kommaoperator

dient zur Verkettung von Ausdrücken innerhalb eines Ausdrucks
die mit dem Kommaoperator verbundenen Ausdrücke werden nacheinander von links nach rechts bewertet

Rückgabewert: Wert des letzten (rechtesten) Ausdrucks

zB a=0, b=1
…= hat höhere Priorität als , ( zuerst wird a auf 0 gesetzt, dann b auf 1, der Rückgabewert des Kommaoperators ist 1
somit eigentlich unnötig, aber hilfreich bei komprimieren (schachteln) und somit verringern der lesbarkeit des sourcecodes:
zB

while( x = getchar(), a != b)


z++, b = f(x);

ist gleichbedeutend mit

x = getchar();

while( a != b)

{


z++;


b = f(x);


x = getchar();

}

Mehrdimensionale Felder

haben zwei oder mehr Indizes
zB long matrix[3][4]
hier: 2-dim. feld, kann man sich als zeilen und spalten vorstellen: 1. Index ( Zeilen, 2. Index Spalten

Im Speicher werden mehrdim. Felder hintereinander abgelegt. Eine falsche Indizierung kann andere Elemente erreichen

zB obiges bsp.:

matrix[0][4] ist gleichbedeutend wie matrix[1][0]
Welche Datentypen kennen Sie?

Standarddatentypen: float, int (numerische Datentypen)
aus diesen ergeben sich alle andere Datentypen
Regel vom Testen
Durchs Testen kann nur die Anwesenheit von Fehlern nachgewiesen werden, nicht deren Abwesenheit.
=> es können nicht alle möglichen Konfigurationen von Eingabedaten bei Programmen getestet werden 

(ALLE Eingaben getestet: erschöpfender Test)
Unterschied #if, if

#if: eine Präprozessoranweisung fürs Ein- und Ausblenden von Textpassagen (zB für Teile des Codes, die man kurzzeitig nicht implementieren will ( besser [professioneller] als Ausblenden mit /*  */  oder // )
Verwendung:
#if 0
// Programmtext
// …
#else
// Programmtext 2
//…
#endif
kann auch ohne #else stehen; beim obigen bsp. wird programmtext ausgeblendet und programmtext 2 eingeblendet; wenn #if 1 dort steht ist es umgekehrt

if: eine Selektion (Anweisung), um Programmteile in Abhängigkeit einer Bedingung auszuführen
if ermöglicht das alternative Ausführen 2er Programmteile abhängig von der Bedingung (welche wahr oder falsch ergibt)
if (Bedingung)

Block
else

Block
snprintf

snprintf(s, n, f, …)
schreibt eine formatierte Zeichenkette f in das Feld s, aber nicht mehr als n Zeichen
n muss angegeben werden; muss natürlich ≤ Feldlänge (des Feldes s) sein. Wenn n größer ist, wird über die Feldgrenzen hinaus geschrieben!
wie werden Punktzahlen in C dargestellt
entweder Festpunkt- oder Gleitpunkt-Zahlensysteme
zB 
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Darstellung als
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m … Mantisse (1.234)

b … Basis (10)

e … Exponent (3)

Wenn e fest vorgegeben ist: Festpunkt-Zahlensys. (zB b=10, e=3: 12.345 wird als 0.012345 geschrieben, weil 
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Bei Gleitpunkt-Sys. ist e nicht vorgegeben (Punktzahlen in C => Basis b = 2) 

float:
1 v-Bit,
  8 e-Bit, 23 m-Bit

double:
1 v-Bit,
11 e-Bit, 52 m-Bit
(v…Vorzeichen)
eine Punktzahl im Binärsys. wird wie im Dezimalsys. dargestellt (5.75 => 101.11)
IEEE-Konvention bei Gleitpunktzahlen:

Mantisse ist für kleine Zahlen denormalisiert:
zB statt m = .001011101 wird die normalisierte Mantisse mN = .1011101 abgespeichert (originale Mantisse wird solange nach links bzw. rechts geschoben [bzw. mit 2 multipl. od. divid.], bis eine 1 hinter dem kommapkt. steht)

=> demnach steht auf jeden Fall eine 1 hinter kommapkt.! => das erste Bit der Mantisse kann eingespart werden

Punktzahlen:  3.7 (aus dem englischen) => Punktzahl

m • be


Ist der Exponent fix vorgegeben, so spricht man vom Festpunkt-

m…Mantisse
Zahlensystem. Beim Gleitpunkt-Zahlensystem ist der Exponent

b…Basis 
nicht vorgegeben. Punktzahlen in C sind im Gleitpunk- 

E…Exponent 
Zahlensystem mit der Basis 2 implementiert.

Norm für binäre Gleitpunkt-Arithmetik:

	Typ
	vorzeichen
	exp.
	mantisse

	float
	1 Bit
	8 Bit
	23 Bit

	double
	1 Bit
	11 Bit
	52 Bit


float…einfach langes Format

double…doppelt langes Format

long double… braucht mindestens 64 Bit

· Es gibt zwei Grundformate (float, double) und erweiterte Formate.

· Grundoperationen und Rundungsvorschriften

· Konvertierung zwischen Zahlenformaten

· Behandlung von Ausnahmefehlern

Spezielle Bitkombinationen für -∞,+∞ und NaN (Not a number)

Besonderheit: Im binären Gleitpunkt-Zahlensystem sind einige Zahlen nicht darstellbar, die im dezimalen Gleitpunkt-Zahlensystem exakt abgebildet sind.

Beispiel.:               ____       
      0.110=0.00112   => kann daher nur gerundet gespeichert werden

1/3 ist im dezimalen Zahlensystem nicht exakt darstellbar, jedoch im 3er Zahlensystem exakt 0.13 !!

warum gibt es Zahlensysteme? Welche Zahlensysteme unterstützt C?
im Prinzip gibt’s unendlich viele Zahlensys.
bei der Informatik wurde das Binäre Zahlensys. (Basis 2) eingeführt, weil durch die interne Logik die Bits (binary digits) durch 2 Zustände (0,1; 0V, +5V…) dargestellt werden. 

Zahlensys. in C: Dezimal, Oktal, Hexadezimal (natürlich auch Binärzahlen ()
Zahlensysteme in C:

Ganzzahlige Konstanten lassen sich in 3 Zahlensystemen darstellen:


Dezimal (Basis 10), Oktal (Basis 8) und im Hexadezimalsystem (Basis 16)

Mindestanforderung (Ausstattung) einer Entwicklungsumgebung?
>>Projektverwaltung
verwaltet das Softwareprojekt (zB Projektbeschreibung, sourcefiles, headerfiles, Dokumentation, Schnittstellendefinitionen zw. Modulen, projektspez. Optionen, Makefiles [beschreiben Übersetzungsabfolge])
>>Programmierumgebung (Editor)
zum Eingeben des Quelltextes (auch farbliche Gestaltung von Funktionen etc. wegen Übersichtlichkeit)
auch einfache Syntaxüberprüfung während Eingabe

>>Übersetzer
generiert den source code vom Programmtext:
Quelltextdatei => Präprozessor => Kontrolle => Compiler
=>
Assembler => Objektdatei
 
└>präprozessierte Datei 
╚>Optimierung>╝└> Assembler-Datei
Präprozessor: simpler Textersetzer (präprozessorkonstanten)
Kontrolle: Syntaxüberprüfung (formale Regeln von C, auch einfache Fehler werden gesucht)
Compiler: übersetzt C-Befehle in Assembler
Assembler: assembliert (; übersetzt Assembler in Maschinencodes
Optimierung: optimiert Assemblercode (zB nach Laufzeit, Codegröße); für verschiedene Prozessortypen (je nach pipelining der CPU werden Befehle umsortiert => Beschleunigung ohne Verändern der Logik)
Linker: verknüpft dann die Objektdatei(en) mit entsprechender(n) Bibliothek(en) => ausführbare Datei

>>Testumgebung
Debugger; zum Überprüfen des Programmablaufs zB in einzelnen Schritten, oder zum Beobachten von Variablen, oder grafische Darstellung von Programm-infos
Wozu gibt es Funktionen?

um
> die Funktionalität zu erweitern

> das Programm zu strukturieren

> immer wieder vorkommende Programmteile einsetzen zu können

> in sich abgeschlossene definierte Teilaufgaben zu programmieren
Welche Schleifen gibt es - wozu, wann verwende ich welche
Schleifen werden verwendet, wenn ein Programmteil wiederholt werden soll, solange eine bestimmte Bedingung erfüllt ist.

for, while … vorprüfende schleifen

do … nachprüfende schleife

for (Initialisierung; Bedingung; Inkrement)


Block

for-Anweisung für Schleifen wird verwendet, wenn Iterationen (Zeiger, simple Zähler => werden verwendet um sich durch eine Menge von Objekten zu Bewegen) zum Einsatz kommen.

Bedingung wird VOR jedem Schleifendurchlauf überprüft, inkrementiert aber erst nach jedem Durchlauf!

jede for-Schleife kann auch als while-Schleife dargestellt werden (unpraktisch!)

while (Bedingung)


Block

[die mächtigste(!) Schleife (]

while-Anweisung wird verwendet, wenn sich die an der Schleifenbedingung beteiligte(n) Variable(n) innerhalb des Schleifenrumpfes ändert(n).
vor jedem Durchlauf wird Bedingung überprüft (muss wahr ergeben, damit Block gelesen wird)

do

Block

while (Bedingung)
wie while-Schleife, nur wird Block einmal durchlaufen bevor Bedingung abgefragt wird

Zeichenketten
eigentlich kein unabhängiger Datentyp; Zeichenkette = Feld von Zeichen (char)
Literale von strings sind Zeichenfolgen innerhalb von doppelten Anführungszeichen (zB  "hello"  ):
Strings sind "nullterminierte" Folgen von Zeichen, die in Feldern von Zeichen abgespeichert werden.
	'h'
	'e'
	'l'
	'l'
	'o'
	'\0'


char text[6];

genügt für den string  "hello"  , der eigentlich so abgespeichert wird:  

Initialisierungen:
char text[6] = {'h', 'e', 'l', 'l', 'o', '\0'};

//umständlich!

char text[6] = "hello";





//nullbyte wird weggelassen

Weglassen der Feldlänge sollte man nur bei const strings machen!
Was ist Semantik 

( siehe Buch S. 33 (Kapitel 4.2, Fußnoten)

= Verhältnis zwischen den Zeichen und dem Bezeichneten
sprich: wie sind die (syntaktisch richtigen) Befehle/Anweisungen gereiht, um etwas Sinnvolles (Wahres) zu ergeben.
Umrechnung dezimal - binär? warum ist das so?

algorithmus: Gegeben ist die Zahl d im Dezimalsys. Man dividiere die Zahl d durch 2 und schreibe den Rest der Division an. Dieser Vorgang wird so lange wiederholt, bis d Null ist, wobei die Restbeträge von rechts nach links(!) angeschrieben werden.
zB 24d = ???b
24/2 = 12
0 Rest

12/2 = 6
0 Rest

6/2 = 3
0 Rest

3/2 = 1
1 Rest

1/2 = 0
1 Rest

24d = 11000b
zB 0.625d = ???b
0,625*2 = 1,25 ( 0,25 + 1

0,25*2 = 0,5 ( 0,5 +0

0,5*2 = 1 ( 0,0+1

0,0*2 = 0

0.625d = 0.101b
zB 24.625d = 11000.101d
<warum ist das so?> man zerlegt die Dezimalzahl in einen binärbruch (in zahlen mit binärzahlen als Mantisse und Exponenten der Basis2), welcher dann als binärzahl angeschrieben wird.

zB 
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typedef
Damit können neue Typnamen erzeugt werden, die äquivalent zu der Bezeichnung, für die sie stehen, sind.
=> Vereinfachung, wenn lange (Daten)typ(bezeichnung)en öfters verwendet werden
was sind literale
(auch Konstante genannt) = eine Zeichenfolge mit der Werte formuliert werden.
zB 1234
ist das Literal einer ganzen Zahl (int)

zB Hallo Welt!
ist das Literal eines strings
Was sind Literale:   In C gibt es 2 Arten von Konstanen: - Literale Konstanten









       - Symbolische Konstanten

Symbolische Konstanten: auch benannte Konstanten genannt – haben einen Namen, der ihren Wert repräsentiert    Beispiel:   #define PI   3.1415

Literale Konstanten: oft auch nur Konstanten oder Literale genannt – haben keinen Namen, sie werden durch ihren Wert dargestellt.

Verschiedene Arten von literalen Konstanten:

· Ganzzahlige Konstanten

· Zeichenkonstanten

· Gleitpunktkonstanten Aufzählungskonstanten
Literale häufig auch Konstante genannt!

· eine Zeichenfolge mit der Werte formuliert werden

· Beispiel:  12345 ist ein Literal einer ganzen Zahl
was ist ein linker
verknüpft die vom Übersetzer generierte(n) Objektdatei(en) mit entsprechender(n), benötigter(n) Bibliothek(en) und erzeugt eine ausführbare Datei.
Zusammenspiel Headerdateien - Bibliotheken (was steht wo drinnen)
Um bestimmte Funktionen aus Bibliotheken verwenden zu können, müssen die mit den Bibliotheken mitgelieferten header-Dateien (im Programm) eingebunden werden. Im headerfile steht zB die Deklaration einer Funktion aus einer Bibliothek.
Was sind bitfelder
In Bitfeldern werden mehrere ganzzahlige Objekte in einem Maschinenwort zusammengefasst (zB für die Nachbildung von Hardwareregistern, geringer Speicherverbrauch!). dürfen nur als int (signed, unsigned) definiert werden;
es können auch anonyme Bitfelder (als Platzhalter) vereinbart werden; wenn ein anonymes Bitfeld die Länge 0 besitzt, werden die folgenden Bitfelder in ein neues Maschinenwort gesetzt.

struct Bitfelder_s

{
unsigned int a : 4;
// Bitfeld, 4 Bit breit


unsigned int   : 0;
// anonymes Bitfeld, nächste BF sind in neuem maschinenwort


signed   int b : 2;
// vorzeichenbehaftetes Bitfeld, 2 Bit breit

unsigned int   : 6;
// 6 Bit Zwischenraum


unsigned int c : 3;
// Bitfeld, 3 Bit breit

}

//…

struct Bitfelder_s bf;

//…

bf.a = 11;
// erlaubter Bereich:  0…15
bf.b = -1;
// erlaubter Bereich: -2…1

bf.c =  4;
// erlaubter Bereich:  0…7

Bitfelder: 
ermöglichen es, Bits zu gruppieren!!

· für speicherkritische Anwendungen werden sogenannte Bitfelder definiert

Bitfelder dürfen nur als int vereinbart werden, wobei das Schlüsselwort signed bzw. unsigned notwendig ist. Unter Borland ist auch der Typ char erlaubt.

Bitfelder werden auch zum Aufbau von speziellen Hardware-Registern verwendet. Bitfelder haben keine Adresse, weil sie Teil des Maschinenwortes sind => Keine Zeiger auf Bitfelder!! Felder von Bitfelder sind nicht möglich! 

struct Bitfelder_s

{


unsigned int a: 1; //Bitfeld der Länge 1

unsigned int b: 2; //Bitfeld der Länge 2

unsigned int c: 3; //Bitfeld der Länge 3

unsigned int d: 6; //Bitfeld der Länge 6

};

4 Attribute, nach Doppelpunkt Anzahl der Bits

was macht der operator ->

Wenn ein Zeiger auf eine Struktur zeigt, kann man ein Attribut dieser Struktur mit Hilfe des Zeigers und -> ansprechen.
Der Selektionsoperator -> wurde als Vereinfachung eingeführt.

struct Punkt_s

{


long x;


long y;

}

//…

struct Punkt_s  pkt;

struct Punkt_s *ptr = &pkt;

(*ptr).x = 4;
// () wichtig, weil . eine höhere Priorität als * hat

  ptr->x = 4;
//äquivalent zu voriger Zeile

was heißt dereferenzieren
Ein Zeiger wird dereferenziert, wenn ihm der Operator * vorangestellt (man erhält das Objekt, auf das er zeigt).
was ist ein Zeiger
ist eine Variable, die eine Adresse enthält.
Eigentlich ist ein Zeiger, wie jede Variable, ein Objekt, wird aber nicht als solches gehandhabt. Zeiger können auf die Adresse von Objekten gesetzt werden (mit dem Adressoperator &). Mit Hilfe des Inhaltsoperators * kann man dann über den Zeiger auf das Objekt zugreifen.
long *ptr;
// ptr hat den Datentyp "Zeiger auf long"

long x;

ptr = &x;
// ptr wird die Adresse von x zugewiesen

*ptr = 42;
// dem Objekt, auf das ptr zeigt, wird 42 zugewiesen

Nicht verwendete Zeiger können durch Setzen auf Adresse 0 (ptr = 0) ungültig gemacht werden
Größe von eingebauten Datentypen (in Byte)

	
	32 Bit Architektur
	64 Bit Architektur

	char
	1
	

	short
	2
	

	long
	4
	

	float
	4
	

	double
	8
	

	long double
	≥ 8
	

	[pointer]
	4
	8


andere typen (zB long long) sind im ANSI-C standard nicht definiert (compiler-abhängig)
Zählweise





Zählweise
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