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W TYM ROZDZIALE

PIERWSZY PROGRAM W JEZYKU C

W tym rozdziale zobaczysz pierwszy program w jezyku C! Ale na razie nie prébuj
zrozumie¢ kazdego znaku w przedstawianym kodzie Zrédtowym. Rozluznij sie i postaraj
sie tylko oswoi¢ z wygladem i stylem kodu. Wkroétce zaczniesz rozpoznawaé poszczegolne

elementy programow w jezyku C.
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Prosty przyktad kodu

W tym podrozdziale przedstawiamy krotki, ale kompletny program w jezyku C oraz
opisujemy inny program, ktory w calosci znajduje sie w dodatku B. Oba te programy
majg pewne cechy wspodlne. Oto pierwszy z nich:

/* Drukuje napis na ekranie */
#include <stdio.h>
main()
{
system("chcp 65001");
printf("Niewielki krok dla kodera. Gigantyczny skok dla ");
printf(" programistow!\n");
return 0;

}

Uruchom swoje $rodowisko programistyczne i wpisz do niego powyzszy program. Proste,
prawda? Pewnie juz uzywales swojego nowego kompilatora. Przy pierwszym uruchomieniu
Code::Blocks na ekranie pojawia sie podpowiedz dnia. PéZniej moze si¢ do czego$ przyda,
a na razie zamknij jg, klikajac przycisk Close (zamknij).

Aby utworzy¢ program, otwérz menu File (plik) i kliknij pozycje New (nowy). Z listy opcji
w wyswietlonym podmenu wybierz Empty File (pusty plik), by utworzy¢ nowy pusty plik
zrédtowy, w ktorym mozesz wpisaé swdj program.

Gdy wpiszesz kod do edytora, musisz go skompilowaé. W tym celu kliknij znajdujaca sie
na pasku narzedzi malg z6tta ikone przedstawiajaca kolo zebate. Jedli przy wpisywaniu nie
popetniles Zadnego bledu, mozesz uruchomic ten program, klikajac zielona strzatke w prawo
znajdujaca si¢ obok kota zebatego. (Nastepna ikona w tym rzedzie, przedstawiajaca koto zebate
i strzatke, reprezentuje opcje kompilacji i uruchamiania programu jednoczeénie, co pozwala
na zmniejszenie liczby kliknie¢, jakie musisz wykona¢, aby uruchomi¢ program).

Po skompilowaniu i uruchomieniu programu na ekranie powinno pojawi¢ si¢ okno
widoczne na rysunku 2.1.

i‘ - ~" UWAGA Wydrukowanie tego krotkiego napisu w konsoli wymagato
sporo pracy! Ale tak naprawde tylko dwie linijki z powyzszego programu
- rzeczywiécie wykonuja prace zwiazang z tworzeniem danych wyjsciowych
— te zaczynajace sie od stowa printf. Pozostaly kod stuzy tylko do
przeprowadzenia pewnych rutynowych czynnosci, ktére wykonuje sie
we wszystkich programach w jezyku C.

Jesli chcesz zobaczy¢ diuzszy program, zajrzyj do dodatku B. Cho¢ wydrukowana w nim
gra w pokera obejmuje kilka stron, znajduja si¢ w niej takie same podstawowe elementy
jak w tym krétszym programie.

Przyjrzyj si¢ obu opisanym programom i zwrd¢ uwage na taczace je podobienstwa. Pierwsze,
co moze Ci si¢ rzuci¢ w oczy, to klamry ({}), nawiasy (()) i uko$niki (\). Kod zrodlowy
nalezy wpisywa¢ do edytora bardzo starannie, poniewaz kompilator jezyka C jest bardzo
drobiazgowy. Nie mozesz na przyklad wpisa¢ nawiasu prostokatnego ([) w miejscu,

w ktérym powinna by¢ klamra.
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RYSUNEK 2.1.

Wynik dziatania pierwszego programu

% OSTRZEZENIE  Szczegélng ostroznosé zachowaj tez przy kopiowaniu

\ kodu do edytora z procesora tekstu. Przedstawiony program napisatem

w Wordzie (w ramach tej ksigzki), a potem skopiowatem go do Code::Blocks.
Ale podczas kompilacji okazalo sig, ze kod zawiera bledy, poniewaz Word
zmienil cudzystowy w linijkach z instrukeja printf (zamiast prostych wstawit
zagiete), przez co kompilator ich nie rozpoznal. Gdy usunalem te cudzystowy
i wpisalem je jeszcze raz juz bezpoérednio w edytorze, kompilacja przebiegla
pomyslnie. Jesli wiec w Twoim kodzie pojawia si¢ jakies bledy, sprawdz,
czy nie maja przypadkiem zwigzku z cudzystowami.

Kompilator C nie jest wybredny pod kazdym wzgledem. Na przykltad wigkszo$¢ odstepow,
jakie s obecne w programach, ma zwigksza¢ czytelno$¢ kodu dla ludzi, ale nie dla
kompilatora. Piszac program, dodawaj puste wiersze i wcinaj sekcje kodu, aby poprawié
jego wyglad i ufatwi¢ sobie znajdowanie w nim wybranych czesci.

- WSKAZOWKA Do weinania kodu lepiej jest uzywaé tabulatorow niz
VW spacji. W wickszodci edytoréw jezyka C da sie ustawic szerokos¢ tabulatora
(liczbe spacji). Niektore linijki kodu C sa do$¢ dlugie, dobrym pomystem
jest wiec ustawienie tabulatora na trzy spacje. To daje dobre efekty i nie
powoduje nadmiernego wydtuzania linijek.

Wszystkie polecenia i funkcje standardowe w jezyku C pisze si¢ matymi literami. (O tym,
czym jest funkcja, dowiesz si¢ w nastepnym podrozdziale). Wielkich liter uzywa sie tylko
w wierszach z dyrektywa #define i w napisanych do wydrukowania na ekranie.
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Funkcja main()

Najwazniejsza czescia programu w jezyku C jest funkcja main(). Oba opisane wczeéniej
programy zawieraja funkcje main(). Wprawdzie w tej chwili nie ma to wielkiego znaczenia,
ale warto zaznaczy¢, zemain() to funkcja, a nie polecenie. Funkcja to procedura wykonujaca
pewne zadanie. Niektore funkeje s standardowo dostepne w jezyku C, a inne programista
tworzy samodzielnie. Programy w jezyku C skladaja si¢ z jednej lub wigkszej liczby funkgji,
ale kazdy program musi zawiera¢ przynajmniej funkcje main(). Od polecen funkcje rézniag
sie nawiasem za nazwa. Ponizej znajduja si¢ przyktady funkeji:

main() calcIt() printf() strlen()
A to sa przykltadowe polecenia:
return while int if float

W innych ksigzkach o programowaniu w jezyku C, podrecznikach i na stronach
internetowych za nazwami funkcji moze nie by¢ nawiaséw. Na przyktad autor moze pisa¢
o funkcji printf, a nie printf(). Szybko nauczysz si¢ rozpoznawaé nazwy funkgji, dlatego
nie musisz si¢ tym przejmowac. Z drugiej strony wiekszo$¢ autordw stara sie jak
najwyrazniej rozrdznia¢ funkeje i inne konstrukeje, najczesciej wiec dodaja te nawiasy.

% OSTRZEZENIE W nazwie jednej z przedstawionych na liécie funkji,
calcIt(), znajduje si¢ wielka litera, mimo Ze wcze$niej napisalismy, ze
- tak nie powinno si¢ zdarzy¢. Jedli nazwa sklada si¢ z kilku stow, np.
wydrukujTenRaport (), to zazwyczaj kazde stowo oprécz pierwszego pisze
sie wielka litera w celu zwiekszenia czytelnosci kodu. (W nazwach funkeji
nie moze by¢ spacji). Podsumowujac, nie uzywaj wielkich liter zawsze,
tylko od czasu do czasu.

Funkcjamain() i wszystkie standardowe funkcje jezyka C musza by¢ zapisywane matymi
literami. Wielkich liter mozna uzywa¢ w nazwach wlasnych funkgji, ale wiekszos¢
programistéw i tak nie korzysta z tej mozliwosci.

Podobnie jak strona gléwna stanowi miejsce, od ktorego zaczyna sie przegladanie witryny
internetowej, tak funkcja main() jest poczatkiem wykonywania kazdego programu. Jest tak
nawet wtedy, gdy przed nia znajduja si¢ jeszcze jakie$ inne funkcje. W zwigzku z tym dla
czytelnosci najlepiej jest, aby funkeja ta znajdowata sie na poczatku programu. Programy
opisane w kilku nastepnych rozdzialach zawieraja tylko jedng funkcje — main(). Gdy
zdobedziesz troche praktyki, dowiesz si¢, dlaczego dobrze jest dodawac funkcje za funkeja
main().W rozdziale 30. natomiast nauczysz si¢ pisa¢ wlasne funkgje.

Za napisem main() zawsze znajduje si¢ otwarcie klamry ({) wyznaczajace poczatek tresci
funkcji oraz zamkniecie (}) wyznaczajace jej koniec. Miedzy tymi znakami mogg znajdowa¢
sie inne pary klamer. Jeszcze raz spéjrz na program w dodatku B. Jego pierwsza funkcja to
main(), a wewnatrz niej znajdujg sie inne z wltasnymi klamrami.
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i-yﬁ UWAGA W prawie kazdym programie C potrzebna jest instrukcja
#include <stdio.h>, ktéra pomaga w drukowaniu i pobieraniu danych.
- Na razie zapamietaj tylko, aby wstawiac ja zawsze gdzie$ przed funkejg
main(). Zastosowanie dyrektywy #include i jej znaczenie w programach
doktadnie poznasz w rozdziale 7.

Rodzaje danych

Programy C wykorzystuja do dziatania dane skladajace si¢ z liczb, znakéw i stéw oraz
przetwarzajg je w przydatne informacje. Cho¢ istnieje wiele réznych rodzajéw danych,
ponizsze trzy s3 uzywane najczesciej w typowych programach w jezyku C:

e znaki,
o liczby catkowite,

o liczby zmiennoprzecinkowe (w uproszczeniu zwane tez rzeczywistymi).

£ WSKAZOWKA Moze z przerazeniem zastanawiasz sie, ile matematyki
W bedziesz musiatl sie nauczy¢. Pewnie nie spodziewale$ sie takiego obrotu
rzeczy. Ale mozesz si¢ uspokoié, poniewaz do programowania w jezyku C
nie potrzeba znajomo$ci matematyki. Nie musisz nawet wiedzie¢, ile to jest
dwa plus dwa. Trzeba jednak rozrézniac typy danych, aby moéc bez problemu
zdecydowag, ktdry w razie potrzeby zastosowac.

Znaki w jezyku C
Znak w jezyku C to kazdy pojedynczy znak, jaki komputer moze reprezentowaé. Twoj
komputer zna 256 znakéw zapisanych w tzw. tabeli ASCII (dodatek A). Wiszystko,
co komputer moze reprezentowaé, moze by¢ znakiem. Na przyktad wszystkie ponizsze
elementy sg znakami:

AadsQ!+=1]

§-£~E UWAGA Organizacja American National Standards Institute (ANSI),
ktora stworzyla standard ANSI C, jest tez autorem kodu karty ASCIL.

£ WSKAZOWKA Nawet spacja jest znakiem. Kompilator C rejestruje
W wszystkie litery, cyfry i inne znaki, w tym réwniez wszelkie odstepy, takie
jak spacje.

Jak wida¢, kazda litera, cyfra i spacja to w jezyku C jakis znak. Oczywiscie 4 wyglada jak
liczba i czasami pelni takg wlasnie funkcje, ale oprocz tego jest tez znakiem. Jedli zaznaczysz,
ze 4 jest znakiem, nie mozesz uzywac jej w dzialaniach matematycznych. To samo dotyczy
symboli specjalnych. Plus (+) jest znakiem, ale moze tez by¢ uzywany jako operator dodawania.
(I znéw matematyka wraca jak bumerang)!
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Dane znakowe w jezyku C umieszcza si¢ miedzy apostrofami ('), przez niektorych
zwanymi pojedynczym cudzyslowem. Pozwala to odrézni¢ znaki od innych rodzajow
danych, takich jak liczby i symbole matematyczne. Ponizej znajduje sie kilka przykladow
danych znakowych jezyka C:

TAY gl o4t g oo o

Z kolei w nastepnym przykladzie nie ma danych znakowych, poniewaz nie uzyto
apostrofow:

Aad % -

o WSKAZOWKA Ponizsze przyklady nie sa prawidlowymi znakami,
V¥ poniewaz w apostrofach mozna umieszczaé tylko pojedyncze znaki,
nie ich ciagi.

'Jezyk C jest fajny.'
'Jezyk C jest trudny.'
'Powinienem teraz zeglowac!'

Pierwszy opisany w tym rozdziale program zawiera tez znak '\n'. Na pierwszy rzut oka

widaé¢, ze \n to nie pojedynczy znak, ale jest to jedna z kilku dwuznakowych kombinacji

interpretowanych przez kompilator C jako pojedyncze znaki. Dokladniejsze wyjasnienie
tego znajduje sie dale;j.

Jesli cheesz uzy¢ wiecej niz jednego znaku (nie liczac opisanego powyzej przypadku
specjalnych kombinacji dwuznakowych), uzyj prostego cudzystowu podwojnego ().
Ciag znakéw nazywa sie lanicuchem. Oto przyktad prawidlowego tanicucha w jezyku C:

"Fajnie jest uczyC sie jezyka C."

i‘ - ~" UWAGA Na razie wystarczy wiedziec tylko tyle o znakach i taricuchach
znakéw. W rozdziatach 4. - 6. nauczysz si¢ ich uzywaé w programach.
= Kiedy bedziesz juz potrafit zapisywa¢ znaki w zmiennych, dostrzezesz tez,
dlaczego apostrofy i cudzystowy podwdjne s takie wazne.

Liczby w jezyku C
Cho¢ pewnie nigdy do tej pory si¢ nad tym nie zastanawiates, liczby moga mie¢ rézne
rozmiary i formy. Programista musi mie¢ mozliwo$¢ zapisywania liczb w programie bez
wzgledu na to, jak wygladaja. Stuza do tego zmienne typow liczbowych. Zanim przejdziemy
do zmiennych, zrobimy krétkie przypomnienie wiadomosci o rodzajach liczb.
Liczby calkowite to takie, ktdre nie maja czesci utamkowej. W zwigzku z tym kazda

liczba bez przecinka, a w programie bez kropki, to liczba catkowita. Oto kilka przykladow
takich liczb:

10 54 0 -121 -68 752
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% OSTRZEZENIE Liczba catkowita nie powinna zaczynac si¢ zerem

(chyba ze jest po prostu zerem), poniewaz wowczas kompilator moze ja

= potraktowac jako liczbe szesnastkowa lub 6semkowa. Liczby szesnastkowe
i 6semkowe (nazywane tez liczbami o podstawie szesnascie i osiem) to
zwykte liczby, tylko przedstawione w dziwaczny sposéb. Na przyktad 053
to liczba dsemkowa, a 0x45 to liczba szesnastkowa. Jeéli nie wiesz, o co
chodzi, to zapamietaj tylko, ze jesli bedziesz stawia¢ zero na poczatku liczb,
moze Cig spotkad nieszczecie.

Liczby z kropka dziesi¢tna to liczby zmiennoprzecinkowe. Ponizej znajduje si¢ kilka
przykladow:

547.43 0.0 0.44384 9.1923 -168.470 .22

-4 WSKAZOWKA Jak widaé, zero na poczatku liczb
E 2 d zmiennoprzecinkowych nie powoduje problemow.

Wybdr liczb zmiennoprzecinkowych lub catkowitych zalezy od rodzaju danych, na ktérych
pracuje program. Niektore wielkosci (np. wiek czy iloé¢) mozna przedstawic¢ za pomoca
liczb catkowitych, a do wyrazenia innych (np. kwot pieniedzy i ciezaru) potrzebne sg liczby
zmiennoprzecinkowe. Wewnetrzna reprezentacja liczb catkowitych rozni sie od reprezentacji
liczb zmiennoprzecinkowych. Jak wida¢ na rysunku 2.2, warto$¢ zmiennoprzecinkowa

z reguly zajmuje dwa razy wiecej pamieci niz liczba catkowita. Dlatego jeli nie jest

to konieczne, lepiej jest nie uzywa¢ wartosci zmiennoprzecinkowych.

Pamiec

— 121.34 =

— 1923 1 ~—

.

RYSUNEK 2.2.

Do przechowywania wartosci zmiennoprzecinkowych czesto potrzeba wiecej pamieci niz do zapisu
liczb catkowitych
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i(.g;" UWAGA Z rysunku 2.2 wynika, ze liczby calkowite z reguly zajmuja
mniej pamieci niz liczby zmiennoprzecinkowe bez wzgledu na rozmiar
- reprezentowanej przez nie wartosci. Jednego dnia urzad pocztowy moze
otrzymac znacznie wiecej listow niz innego. Zawarto$¢ skrzynki nie ma
jednak wplywu na jej pojemno$¢. Podobnie jest z typami liczbowymi
w jezyku C — ich pojemno$¢ nie jest uzalezniona od wartosci liczby.

Roézne kompilatory jezyka C wykorzystuja rézne iloéci pamieci do przechowywania liczb
catkowitych i zmiennoprzecinkowych. Pdzniej pokazemy Ci, jak sprawdzi¢, ile dokladnie
pamieci przeznacza dany kompilator dla kazdego typu danych.

Jeszcze jeden przyktad w ramach podsumowania

Celem tego rozdziatu bylo pokazanie, jak wyglada program w jezyku C, a w szczegdlnosci
przedstawienie funkcji main() jako gtéwnej procedury zawierajacej wykonywalne instrukgcje.
Pokazali$my, ze jezyk C jest bardzo liberalny pod wzgledem stosowania odstepéw w kodzie
zrédlowym, ale bardzo restrykcyjny, jesli chodzi o stosowanie wielkich i matych liter

w nazwach konstrukeji programistycznych. Malymi literami zapisuje si¢ nazwy wszystkich
standardowych polecen i funkgji jezyka C, np. printf().

Na razie nie przejmuj si¢ zbytnio szczegdtami przedstawionego w tym rozdziale kodu,
poniewaz wszystko jest doktadnie wyjasnione w nastepnych rozdzialach. Ale bardzo
dobrym pomyslem jest przepisanie i przeanalizowanie jak najwigkszej liczby programéw
— dzieki takiej praktyce zdobywa si¢ pewnos¢ siebie! Dlatego ponizej przedstawiamy
jeszcze jeden program, w ktérym uzyto opisanych wczeéniej typéw danych:

/* Program, w ktérym wykorzystano znaki, liczby catkowite i liczby zmiennoprzecinkowe */
#include <stdio.h>
main()
{
system("chcp 65001");
printf("Ucze sie jezyka programowania %c.\n", 'C');
printf("Wtasnie skoficzytem czytac rozdzial %d.\n", 2);
printf("Jestem na %.1f procent gotow do dalszej pracy ", 99.9);
printf("w nastepnym rozdziale!\n");
return 0;

1

Program ten tylko drukuje na ekranie trzy napisy, z ktérych kazdy zawiera jeden
z opisanych wczeéniej typow danych: znak (C), liczbe catkowitg (2) oraz liczbe
zmiennoprzecinkowg (99.9).

i‘és&" UWAGA W pierwszej instrukcji printf ciag %c wskazuje programowi
miejsce, w ktorym nalezy wstawi¢ znak 'C'. Litera ¢ w tym ciagu to skrot
= od angielskiego wyrazu character (znak), a nie odpowiednik C. Gdyby to
byla ksigzka o jezyku programowania N, to i tak uzylibysmy ciagu %c,
aby wstawi¢ w wybranym miejscu litere 'N'.
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Funkcjamain() to jedyna funkcja w tym programie napisana przez programiste. Jej tres¢
musi by¢ objeta klamra ({}). To samo dotyczy takze innych funkgji, jesli zostang dodane
do programu. Ponadto w kodzie uzyto standardowej funkgji jezyka C o nazwie printf().
Ponizej znajduje si¢ wynik jej dzialania:

Ucze sie jezyka programowania C.

WYasnie skoiczytem czyta€ rozdziat 2.
Jestem na 99.9 procent gotdw do dalszej pracy w nastepnym rozdziale!

~p- WSKAZOWKA Pobaw si¢ tym programem, pozmieniaj co$
VW€ wwyswietlanych napisach. Sprawdz tez, co sie stanie, gdy popetnisz
literéwke, np. zapomnisz $rednika na koncu linijki. Dobrze jest wiedzie¢,
co sie dzieje w takim przypadku podczas kompilacji. Nauka na btedach jest
bardzo efektywna.

ABSOLUTNE MINIMUM

W tym rozdziale skompilowate$ i uruchomite$ pierwszy program w jezyku C i zapoznate$
sie z funkcjg main(). Oto lista najwazniejszych informacji do zapamietania:

e W jezyku C za nazwa funkcji musi znajdowac sie nawias. Program C sktada sie
z przynajmniej jednej funkeji. Funkcjamain() jest zawsze obowigzkowa i jest
wykonywana jako pierwsza.

e Stosuj duzo odstepow w kodzie programu, aby uczyni¢ go jak najbardziej czytelnym.
e Na poczatku liczb calkowitych nie wpisuj zera, chyba ze chcesz uzy¢ wiasnie zera.

e Pojedyncze znaki umieszczaj miedzy apostrofami. Lanicuchy wpisuje sie w podwojnych
prostych cudzystowach. Liczby catkowite to liczby pozbawione czesci ufamkowe;.
Liczby zmiennoprzecinkowe maja czes¢ utamkowa.
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Skorowidz

adresy pamieci, 196

alokacja pamieci, 216
alokowanie wielu obszaréw, 219
ANSIC, 20

ASCII, 27, 275

biate znaki, 36

blok, 253

budowa programu, 250
bug, 20

C

cytowanie znakow specjalnych, 41

D

dane, 27
literalne, 48
stale, 48

debugowanie, 20

definiowanie
komentarzy, 35
sktadowych, 227
stalych, 66
struktury, 226
zmiennych, 50

zmiennych wskaznikowych, 196

deklaracja, 50
dekrementacja, 87
dereferencja, 198
diugo$¢ tanicucha, 57, 206
dodawanie

komentarzy, 34

stéw do programu, 55
dotaczanie plikow, 64
dostep swobodny do pliku, 242
drukowanie fancuchow, 41
dyrektywa

#define, 25, 66

#include, 64, 66
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dyrektywy preprocesora, 63
dziatania arytmetyczne, 78
dzielenie catkowitoliczbowe, 78

E
edytor, 20
element, 59, 172

F
falsz, 92
format

dyrektywy #define, 66

funkcji printf(), 40
funkcja, 250

addPayroll(), 254

buildContact(), 251, 254

ceil(), 162

feof(), 239

fgetc(), 245

fgets(), 238

floor(), 162

fopen(), 234, 240-243, 247

fprintf(), 236

fputc(), 245

fputs(), 238

free(), 216, 223

fscanf(), 239

fseek(), 243, 247

getch(), 151

getchar(), 148, 149

gets(), 158, 172, 206

gradeAve(), 270

isalpha(), 154

isdigit(), 154

islower(), 155

isupper(), 154

main(), 26, 31, 249, 255

malloc(), 216, 218, 223

prAgain(), 254

printf(), 30, 40, 46, 71, 147

putchar(), 148, 149

puts(), 158

rand(), 166, 273
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funkcja
scanf(), 71-76, 147
sqrt(), 268

srand(), 166
strcat(), 157
tolower(), 157
toupper(), 157

funkcje
do testowania znakow, 154
do zmiany wielkosci liter, 157
tancuchowe, 157
matematyczne, 162

G

gra w pokera dobieranego, 281

IDE, integrated development environment, 17

indeks, 59, 173
inicjowanie tanicuchéw, 59
inkrementacja, 87
instrukcja

break, 131, 132, 140

continue, 131, 134, 156

else, 95, 98

if, 93, 98

return, 268

switch, 137, 140
instrukcje

przypisania, 85

ztozone, 93

J
jezyk maszynowy, 19
K
klamry, 24
klauzula
case, 137

default, 140, 146

kod zrédtowy, 19

kolejno$¢ wykonywania operatoréw, 80
logicznych, 105

komentarz, 33

konstrukgja if...else, 110
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kontynuacja wykonywania, 134
konwersja, 163

kropka, 229
L
liczby, 28
calkowite, 27, 28
losowe, 166
zmiennoprzecinkowe, 27, 29
listy, 205
znakow, 57
4
fancuch, 28, 59, 153
M
matematyka zaawansowana, 161

metody
przekazywania argumentow, 258
wyszukiwania, 190
miejsce dyrektywy #include, 66
mnozenie zlozone, 89
modyfikowanie warto$ci zmiennych, 85

N

naglowek string.h, 157
nawiasy, 24, 82
nazwy
tablic, 204
zmiennych, 49
negacja, 103

0

obliczenia matematyczne, 77
obstuga serwisowa, 34
odbieranie danych, 72
operator
229
->,232
dekrementacji, 112
przedrostkowy, 113
przyrostkowy, 113
dereferencji ¥, 198
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inkrementacji, 112
przedrostkowy, 113
przyrostkowy, 113

przypisania, 51, 82, 86

sizeof(), 114

warunkowy, 110

wskaznika do struktury, 229

operatory

logiczne, 100

przypisania, 88

relacyjne, 91, 92

zlozone, 87

optymalizacja wykorzystania pamieci, 213
organizacja struktury programu, 249
otwieranie pliku, 234, 242

P

pamie¢, 196
nieprzydzielona, 214
przydzielona, 214

parametry, 258

petla, 117
do...while, 120, 140
for, 124, 125
while, 118

petle
nieskonczone, 117
zagniezdzone, 127

pierwszy program, 23

pisanie programoéw, 17

pliki
na dysku, 234
nagléwkowe, 67
o dostepie sekwencyjnym, 233, 236
o dostepie swobodnym, 234, 242

pobieranie danych, 147

polecenia jezyka, 20

poruszanie si¢ po pliku, 243

prawda, 92

proces programowania, 20

program, 16
Code:Blocks, 17

programowanie, 15
strukturalne, 250

prototyp, 267, 271, 273

przechowywanie wartoéci zmiennoprzecinkowych,

29
przegladanie listy, 205
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przekazywanie argumentéw, 258

przez adres, 258, 261

przez wartos¢, 258, 259
przekazywanie zmiennych do funkgji, 257
przerywanie petli, 132
przeszukiwanie tablic, 177
przyspieszanie programu, 151

R

repozytorium SVN, 18
rodzaje
danych, 27
komentarzy, 37
konwersji, 163
petli, 123
zmiennych, 48
rzutowanie typow, 89

sortowanie, 185
babelkowe, 186
state wskaznikowe, 204
stany binarne, 19
sterta, 213-215
alokacja pamieci, 216
alokowanie wielu obszaréw, 219
brak miejsca, 218
po alokacji, 217
zwalnianie pamieci, 219
struktura, 225
invStruct, 227
programu, 249

7

S

$rodowisko programistyczne, 17

T

tabela znakéw ASCII, 27, 275
tablice, 171, 203
element, 59, 172
indeks, 59, 173
metody wyszukiwania, 190
przeszukiwanie, 177
sortowanie, 185
techniki przeszukiwania, 178

291

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/jcprpo
http://helion.pl/rt/jcprpo

292 JEZYK C. PROGRAMOWANIE DLA POCZATKUJACYCH

tablice
wskaznikow, 208
wstawianie wartosci, 174, 178
znakdw, 57, 171
testowanie
danych, 92
znakdw, 154
tryb swobodnego dostepu do pliku, 242
trygonometria, 164
tworzenie pliku nagléwkowego, 67
typy danych, 48

U
uko$niki, 24
unikanie negacji, 103
uzycie instrukeji
do...while, 120
while, 119
w

wskaznik, 195, 203, 205

do struktury, 229

globalny, 235
wstawianie wartosci do tablic, 174, 178
wybor §rodowiska programistycznego, 19
wydajnos¢, 141
wynik, 16
wyszukiwanie, 190

Z
zagniezdzanie instrukcji, 96
zapisywanie
danych, 51
plikow, 241

Kup ksigzke

Zero
binarne, 56
null, 56
ziarno, 166
zlozone operatory
przypisania, 88
relacyjne, 100
zmiana wielko$ci liter, 157
zmienne, 47
globalne, 50, 252, 272
lokalne, 50, 235, 252
strukturalne, 229
wskaznikowe, 195
znacznik \n, 46
znaczniki, 42
konwersji, 43
znak
konca tancucha, 56
nowego wiersza, 150
znaki, 27, 205
ASCII, 275
konwersji funkgji printf(), 44
specjalne, 41
zwalnianie pamieci, 219
Zwracanie
danych, 147, 267
wartosci, 258, 268
zwrotny typ danych, 270

Pole¢ ksigzke
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PROGRAM
PARTNERSKI

1. ZAREJESTRUJ SIE
2. PREZENTUJ KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swoja strone WWW
W dziatajacy bankomat!

Dowiedz si¢ wigcej i dotgcz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl
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Odkryj pasjonujacy swiat programowania!
Jezyk C ujrzat swiatto dzienne w 1972 roku i pomimo zaawansowanego wieku wciaz jest powszechnie
uzywany. Na rynku istnieje oczywiscie wiele innych jezykow, zazwyczaj tatwiejszych dla programistow,
jednak C wciaz nie ma sobie réwnych w wielu zastosowaniach. Wszedzie tam, gdzie wymagana jest
bezposrednia kontrola nad sprzetem, najwyzsza wydajnosc oraz przewidywalnosc
czasu wykonania, C jest najczesciej wybieranym rozwiazaniem. Co wiecej, jezeli - OO: 2
poznasz ten jezyk, nauka kolejnych nie bedzie stanowita dla Ciebie zadnego
problemul!

Dotacz do $wiata prawdziwych programistow — jesli przeczytasz te ksiazke, zrobisz
spory krok w tym kierunku. Znajdziesz tu informacje na temat kluczowych elementéw jezyka C:
zmiennych, petli, instrukcji warunkowych. To podstawowe konstrukcje, ktére pozwola Ci napisaé Twdj
pierwszy program. Nastepnie przejdziesz do poznawania bardziej zaawansowanych zagadnien, takich
jak tablice, wskazniki oraz operacje na plikach. Na sam koniec dowiesz sig, jak optymalnie wykorzystaé
dostepna pamied, alokowac i zwalniaé miejsce na stercie oraz przechowywa¢ dane w strukturach.
Najnowsze wydanie ksiazki zostato wzbogacone i zaktualizowane o informacje na temat nowego
standardu C11. To pozycja obowiazkowa dla kazdego adepta programowania.
Dzieki tej ksiazce:

* poznasz sktadnie jezyka C

* zadeklarujesz zmienne odpowiedniego typu

* nawiazesz interakcje z uzytkownikiem
podejmiesz decyzje o sposobie wykonania programu
wykorzystasz struktury do przechowywania danych
* zaczniesz swoja przygode w Swiecie programistéw

L]
L]

Greg Perry — programista, trener, konsultant. Doswiadczony nauczyciel, ktéry wprowadzit tysiace
oséb w swiat programowania. Autor 75 ksiazek poswieconych programowaniu (ich taczny naktad
przekroczyt 2 miliony egzemplarzy). Dean Miller — pisarz i redaktor z ponad dwudziestoletnim
doswiadczeniem w branzy wydawniczej. W trakcie swojej kariery wydat wiele bestselleréw, wéréd
nich cata serie ,Teach Yourself in 21 Days”, ,Teach Yourself in 24 Hours" oraz ,Unleashed".

Wiele z nich zostato wydanych przez Helion.
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