1. Temat projektu:
Celem tego projektu jest napisanie algorytmu i funkcji zwracającej macierz powstałą z macierzy wejściowej poprzez zamianę wszystkich elementów ujemnych macierzy wejściowej na liczby do nich przeciwne.
2. Omówienie zastosowanej metody:

Pobieram ilość wierszy i kolumn macierzy.
Później po pobraniu elementów sprawdzam każdy z nich i jeżeli jest ujemny to mnożę do razy -1, robię go elementem przeciwnym.
Np.:
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3. Schemat blokowy:
a. Program główny:
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b. Funkcja sumująca dwie macierze:
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4. Opis użytych funkcji i zmiennych:

Zmienne użyte w programie głównym:
n – zmienna użyta w programie głównym określająca ilość wierszy macierzy, jest typu całkowitego (integer) i wykorzystywana jest najpierw przy wprowadzaniu ilości wierszy macierzy oraz później przy wywoływaniu funkcji ‘’abs_macierzy’’;

m - zmienna użyta w programie głównym określająca ilość kolumn macierzy, jest typu całkowitego (integer) i wykorzystywana jest najpierw przy wprowadzaniu ilości kolumn macierzy oraz później przy wywoływaniu funkcji ‘’abs _macierzy’’;

c - zmienna użyta w programie głównym „pobierająca” odpowiedni klawisz z klawiatury, jest typu całkowitego (integer) i wykorzystywana jest w pętli ‘while’. Zmiennej przypisana jest wartość gdy po wprowadzeniu ilości wierszy i kolumn obydwu macierzy a przed wymnożeniem należy nacisnąć odpowiedni przycisk;
Zmienne użyte w funkcji sumującej dwie macierze „abs_macierzy”:

tab_A, tab_B, – tablice dwuwymiarowe reprezentujące macierze. Pierwsza tablica odpowiada macierzy A wprowadzanej z klawiatury przez użytkownika, a zmienna tab_B odpowiada macierzy B powstałej w wyniku zamiany elementów macierzy A;
i, j – zmienne typu całkowitego potrzebne przy wprowadzaniu i wyświetlaniu macierzy jak również w czasie zmiany elementów macierzy;
c – zmienna typu całkowitego, używana jest podobnie jak zmienna ‘c’ użyta w programie głównym;

Funkcje użyte w programie:

clrscr() – funkcja czyszcząca ekran;
gotoxy(x,y) – funkcja umieszczająca kursor w odpowiednim miejscu na ekranie o współrzędnych x,y;

getch() – funkcje pobierająca klawisz z klawiatury;

_setcursortype(_NORMALCURSOR) – funkcja ustawiająca kursor na _setcursortype(_NORMALCURSOR) – normalny lub _setcursortype(_NOCURSOR) - ukryty;
printf – funkcja wyświetlająca napis na ekranie;
cprintf – funkcja wyświetlająca napis na ekranie z możliwością kolorowania liter;
scanf – funkcja pobierająca dane z klawiatury;
textcolor – ustala kolor znaków;
lowvideo() – znaki przygaszone;

highvideo() – znaki rozjaśnione;

void abs_macierzy (int w, int k) funkcja napisana przeze mnie zmieniająca elementy macierzy;
5. Kod źródłowy programu wraz z opisem:

/*

   Projekt z Podstaw Informatyki 2003/2004

   Napisac algorytm i funkcje zwracajaca macierz powstala z macierzy wejsciowej

   poprzez zmiane wszystkich elementow ujemnych macierzy wejsciowej na liczby do nich przeciwne

*/

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void abs_macierzy (int w, int k); //deklaracja funkcji
/* !!!!!!!!!!!!!!!!!!!!! PROGRAM GLOWNY !!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!*/

void main (void)

{

int m,n; //zmienne typu calkowitego okreslajace ilosc kolumn i wierszy macierzy
int c; //zmienna do ktorej zapisuje znak z klawiatury
textmode(3); //przechodze do trybu tekstowego
clrscr(); //czyszcze ekran przed wyswietleniem
gotoxy(25,10); //ustawiam kursor w odpowiednim mejscu ekranu
/* Wyswietlam informacje o projekcie */

printf("PROJEKT Z PODSTAW INFORMATYKI\n\n\n\n\r");

printf(" Zadanie 16:\n Napisac algorytm i funkcje zwracajaca macierz powstala z macierzy wejsciowej\n poprzez zmiane wszystkich elementow ujemnych macierzy wejsciowej \n na liczby do nich przeciwne.");

printf("\n\n\n\r Zalozenia:\n Funkcja nie wykorzystuje zadnych zmiennych globalnych,\n umozliwia wykonanie operacji na macierzach o roznych wymiarach");

printf("\n (ustalonych na etapie wywolania funkcji), nie modyfikuje macierzy wejsciowej.\n Program glowny wyswietla dane wejscowe oraz wynikowe w postaci macierzy.\n");

printf("\n\n\n\n Projekt wykonal: ");

printf("\n\n\n\n\t\t(Nacisnij dowolny klawisz)");

_setcursortype(_NOCURSOR); //ukrywam kursor

/* Koniec wyswietlania informacji */

getch(); //czekam na nacisniecie dowolnego klawisza
   clrscr(); //czyszcze ponownie ekran
   _setcursortype(_NORMALCURSOR); //ustawiam kursor na normalny
   // Wyswietlam na ekranie komunikaty o podanie ilosci wierszy i kolumn macierzy

   printf("\nPODAJ ROZMIAR MACIERZY\nLiczba wierszy macierzy (max. 100): ");

   scanf("%d",&n); //pobieram ilosc wierszy
   printf("Liczba kolumn macierzy (max. 100): ");

   scanf("%d",&m); //pobieram ilosc kolumn
   // Koniec wyswietlania informacji

do{

   /* Jezeli chce ponownie wprowadzic dane to ... */

   if ( c=='w' || c=='W') //jezeli klawisz 'w' to

      {

      clrscr(); //czyszcze ponownie ekran
      _setcursortype(_NORMALCURSOR); //ustawiam kursor na normalny
      // Wyswietlam na ekranie komunikaty o podanie ilosci wierszy i kolumn macierzy A i B

      printf("\nPODAJ ROZMIAR MACIERZY\nLiczba wierszy macierzy (max. 100): ");

      scanf("%d",&n); //pobieram liczbe wierszy
      printf("Liczba kolumn macierzy (max. 100): ");

      scanf("%d",&m); //pobieram liczbe kolumn
      // Koniec wyswietlania informacji

      }

   if ( c=='k' ||  c=='K') //jezeli klawisz 'k'
      abs_macierzy(n,m); //wywoluje funkcje zmieniajaca elementy w macierzy
      clrscr(); //czyszcze ekran
      textcolor(WHITE); //zmieniam kolor czcionki na bialy aby ...
      printf("\tPodana macierz ma wymiary %dx%d\n\n",n,m);

      cprintf("          W"); //podswietlic literke "W"
      printf("prowadz ponownie"); //dokanczam napis
      cprintf("          K"); //jak wyrzej z literka "K"
      printf("ontynuuj"); //i dokanczam napis
      cprintf("          Z"); //jak wyrzej z literka "Z"

      printf("akoncz"); //i dokanczam napis

      _setcursortype(_NOCURSOR); //ukrywam migajacy kursor
      lowvideo(); //przechodze w tryb szarych liter
      c= getch(); //czekam na wprowadzenie znaku z klawiatury
} while(c!='z'); //koncze kiedy klawisz = 'z'

}

/* !!!!!!!!!!!!!!!!!! KONIEC PROGRAMU GLOWNEGO !!!!!!!!!!!!!!!!!! */

/* !!!!!!!!!! FUNKCJA SUMUJACA DWIE MACIERZE !!!!!!!!!! */

void abs_macierzy (int w, int k)

{

float tab_A[100][100], tab_B[100][100]; //deklaracja tablic
int i,j; //zmienne do indeksowania macierzy przy wprowadzaniu danych
int c; //zmienna do ktorej wpisywany jest znak z klawiatury
clrscr(); //czyszcze ponownie ekran
_setcursortype(_NORMALCURSOR); //ustawiam kursor na normalny
/* WPROWADZAM DANE DO MACIERZY "A" */

//wczytywanie elementow macierzy - wczytuje elementy wierszami

for(i=0;i<w;i++)

   {

   printf("\nWprowadz elementy %d-go wiersza macierzy 'A'\n",i+1);

   for(j=0;j<k;j++)

      scanf("%f",&tab_A[i][j]); //pobieram element macierzy A
   }
/* FUNKCJA ZAMIENIAJACA ELEMENTY */

for(i=0;i<=w;i++) //rozpoczynam od elmentu 0,0 i koncze na elemencie w - ilosci wierszy

   for(j=0;j<=k;j++) //ropoczynam od elementu 0,0 i koncze na elemencie k - ilosc kolumn

      if (tab_A[i][j] < 0) tab_B[i][j]=tab_A[i][j]*-1; //jezeli element jest mniejszy od 0 to zmieniam go na przeciwny

      else tab_B[i][j]=tab_A[i][j]; //jezeli nie to nic z nim nie robie
       clrscr(); //czyszcze ekran

       textcolor(WHITE); //zmieniam kolor
       printf("      Macierz "); //wyswietlam napis
       cprintf("A");

       printf("      Macierz ");

       cprintf("B");

       cprintf("     W");

       printf("prowadz ponownie\n\n\n\n");

       _setcursortype(_NOCURSOR); //ukrywam kursor
       lowvideo(); //szare literki
do{
  c= getch(); //czekam na wprowadzeni znaku z klawiatury
  if ( c=='a' || c=='A' ) //jezeli znak wprowadzony to 'a' wtedy...
     {

       clrscr(); //czyszcze ekran
       textcolor(WHITE); //zmieniam kolor czcionki
       printf("      Macierz "); //wyswietlam napisy na ekranie
       cprintf("A");

       printf("      Macierz ");

       cprintf("B");

       cprintf("     W");

       printf("prowadz ponownie\n\n\n\n");

       printf("\n\nMacierz 'A'");

       _setcursortype(_NOCURSOR); //ukrywam kursor
       lowvideo(); //przechodze w tryb szaryc liter
     for(i=0;i<w;i++) //wyswietlam macierz wiersz po wierszu

{


printf("\n");


for(j=0;j<k;j++)


printf("%8.2f",tab_A[i][j]);


}

     }

   else

  if ( c=='b' || c=='B' ) //jezeli klawisz 'b' dzieje sie to samow jak wyrzej

      {

       clrscr();

       textcolor(WHITE);

       printf("      Macierz ");

       cprintf("A");

       printf("      Macierz ");

       cprintf("B");

       cprintf("     W");

       printf("prowadz ponownie\n\n\n\n");

       printf("\n\nMacierz 'B'");

       _setcursortype(_NOCURSOR);

       lowvideo();

     for(i=0;i<w;i++)


{


printf("\n");


for(j=0;j<k;j++)


printf("%8.2f",tab_B[i][j]);


}

      }

  }

  while(c!='w');

}

/* !!!!!!!!!! KONIEC !!!!!!!!!! */

Przykładowe obliczenia:
Przykładowe obliczenia przedstawię na podstawie macierzy pokazanych w początkowej części projektu zaprezentowanej w rozdziale poświęconym omówieniu przedstawionej metody.

Miały one postać:
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Po pojawieniu się na ekranie komunikatu:

PODAJ ROZMIAR MACIERZY:
Liczba wierszy macierzy:

wpisujemy 3 [image: image5.bmp]
Liczba kolumn macierzy:
3 [image: image6.bmp]
Po pojawieniu się komunikatu:
Podana macierz ma wymiary 3x3
Wprowadz ponownie    

Kontynuuj         


Zakończ
naciskamy K

Po pojawieniu się komunikatu:

Wprowadz elementy 1-go wiersza macierzy ‘A’

wpisujemy:

-1 [image: image7.bmp]
-2 [image: image8.bmp]
-3 [image: image9.bmp]
Po pojawieniu się komunikatu:

Wprowadz elementy 2-go wiersza macierzy ‘A’

wpisujemy:

-4 [image: image10.bmp]
5 [image: image11.bmp]
6 [image: image12.bmp]
Po pojawieniu się komunikatu:

Wprowadz elementy 3-go wiersza macierzy ‘A’

wpisujemy:

7 [image: image13.bmp]
-8 [image: image14.bmp]
9 [image: image15.bmp]
Na ekranie pojawia się komunikat:
Macierz A

Macierz B

Wprowadz ponownie
Jeżeli naciśniemy klawisz ‘A’ pojawi się na ekranie:

Macierz ‘A’

-1.00
-2.00
-3.00
-4.00
 5.00
 6.00
 7.00
-8.00
 9.00

Macierz ‘B’ jest wynikiem zamiany elementów macierzy ‘A’ z ujemnych na dodatnie

Macierz ‘B’

1.00
2.00
3.00

4.00
5.00
6.00

7.00
8.00
9.00
Na podstawie obliczeń ręcznych otrzymałem:
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Oznacza to, że obliczenia otrzymane na podstawie programu i liczone ręcznie są takie same co udowadnia poprawność algorytmu przedstawionego w projekcie.
Projekt został poprawnie wykonany.
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