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    Greg Perry jest pisarzem i prelegentem zajmującym się tematyką związaną z programowaniem oraz używaniem aplikacji komputerowych. Jest znany z umiejętności tłumaczenia podstawowych zagadnień programistycznych. W branży działa już od ponad dwudziestu lat. Studia pierwszego stopnia zrobił z informatyki, a potem odbył studia uzupełniające magisterskie z finansów przedsiębiorstw. Poza pisarstwem zajmuje się doradztwem i prowadzeniem wykładów, np. podczas cenionych konferencji Software Development. Perry napisał już ponad 75 książek informatycznych. W wolnym czasie daje rady na temat podróżowania po Włoszech, czyli jego drugim ulubionym miejscu na świecie.


    Dean Miller jest pisarzem i redaktorem z ponad 20-letnim doświadczeniem w branży wydawniczej i licencyjnej. Dzięki jego pracy i pomocy powstało wiele bestsellerów i serii książek, takich jak Teach Yourself in 21 Days, Teach Yourself in 24 Hours i Unleashed wydawnictwa Sams Publishing. Miller pisze o programowaniu w języku C oraz zapasach i ciągle poszukuje sposobu na połączenie tych dwóch pasji.
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    Wprowadzenie


    
      W tym rozdziale:


      • Adresaci książki.


      • Co wyróżnia tę książkę w porównaniu z innymi?


      • Zastosowane elementy wizualne.


      • Co ciekawego można zrobić przy użyciu języka C?


      • Co dalej?

    


    Masz już dość tego, że Twoi znajomi po kolei znajdują pracę jako programiści C, a Ty zostajesz na lodzie? Chcesz nauczyć się programować w tym języku, ale nie masz siły? Czy Twój stary zużyty komputer potrzebuje porządnego języka programowania, aby rozgrzać obwody? Nie idź do lekarza z tymi bolączkami, bo i tak przepisze Ci tę książkę!


    Język C. Programowanie dla początkujących to książka wyróżniająca się na tle konkurencji tym, że zawarto w niej proste objaśnienia, ale nie traktuje się czytelnika z góry. Podczas jej czytania można się poczuć tak, jakby rozmawiało się z najlepszym przyjacielem. Autorzy starają się pokazać, jakie wszystko jest łatwe, a nie jacy są mądrzy. Używają prostego języka, bez technicznego żargonu. Krótkie rozdziały, rysunki i humorystyczne wstawki sprawiają, że szybciej, łatwiej i chętniej przejdziesz przez labirynt zwany językiem programowania C.


    Adresaci książki


    Jest to książka dla początkujących programistów, jeśli więc nigdy wcześniej nie programowałeś, jest właśnie dla Ciebie. Nie jest potrzebna żadna wiedza z zakresu programowania. Nauczysz się z niej programować w języku C, nawet jeśli nie umiesz wymówić litery C.


    Słowo początkujący dla każdego może mieć nieco inne znaczenie. Niektórzy już kiedyś próbowali nauczyć się języka C, ale się poddali. W wielu książkach język ten jest traktowany zbyt formalnie. Można umieć programować w innym języku, ale być początkującym w C. Jeśli to Ty, to świetnie trafiłeś. W 32 kolejnych rozdziałach poznasz także ten język.


    Co wyróżnia tę książkę na tle konkurencji


    Przede wszystkim brak w niej niepotrzebnych początkującemu programiście szczegółów technicznych dotyczących implementacji języka C. Uważamy, że podstawowe zasady należy wprowadzać powoli i systematycznie. Jeśli uczeń opanuje fundamentalne zagadnienia, okazuje się, że „trudniejsze” wcale nie są trudne. Z tej książki nauczysz się prawdziwego języka C, takiego, który jest przydatny w praktyce.


    Kod źródłowy w języku C może być bardzo zawiły, przez co nauka programowania bywa utrudniona. Wiele osób przy pierwszym podejściu rezygnuje z nauki, ale wraca do niej później. Każdy temat, czy to przeprowadzanie operacji na mózgu, sortowanie poczty, czy programowanie w języku C, jest tak naprawdę łatwy, jeśli znajdzie się odpowiedniego instruktora. Pamiętaj jednak, że nikt Cię niczego nie nauczy — wszystkiego musisz nauczyć się sam. Nauczyciel, książka lub film mogą co najwyżej ułatwić i uprzyjemnić Ci tę czynność.


    Zachęcamy Cię do poszukania prostszych metod nauki języka C niż zaprezentowana w tej książce. Jeśli taką znajdziesz, zadzwoń do nas, ponieważ chcielibyśmy zobaczyć, na czym polega. (Pewnie pomyślałeś, że obiecamy zwrot pieniędzy?). A mówiąc poważnie, naszym celem było napisać podręcznik inny niż wszystkie.


    Największą zaletą tej książki jest to, że napisały ją osoby, które bardzo lubią programować w języku C, a jeszcze bardziej lubią uczyć programowania w tym języku. Jesteśmy pewni, że Ty też polubisz ten język.


    Elementy wizualne


    Tak jak wiele innych książek informatycznych, książka ta zawiera wskazówki, ostrzeżenia, uwagi itp. Znajdziesz w niej następujące rodzaje notatek na marginesie:
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            Wskazówka 


            Wiele opisanych w tej książce sztuczek i wskazówek (a jest ich naprawdę dużo) oznaczono w ten sposób. Jeśli z omawianym zagadnieniem wiąże się jakaś ciekawostka, to za pomocą takiej wskazówki podpowiadamy, jak ją wykorzystać.
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            Uwaga 


            Niektóre elementy języka C wymagają dokładniejszego objaśnienia niż inne. W ten sposób zwracamy Twoją uwagę na kwestie, o których mogłeś nie pomyśleć, np. inne sposoby wykorzystania opisanych składników.
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            Ostrzeżenie 


            W ten sposób oznaczamy opisy potencjalnych problemów, na które można się natknąć w określonym kontekście. Podpowiadamy, jakich pułapek należy unikać, lub podsuwamy sposoby rozwiązywania problemów, które mogą się pojawić.

          
        

      
    


    Na końcu każdego rozdziału zamieszczamy listę najważniejszych zagadnień z rozdziału, które należy zapamiętać. Jedną z kluczowych części jest sekcja zatytułowana „Absolutne minimum”. Zawiera ona sformułowanie podstawowego celu rozdziału oraz przykład i analizę kodu ilustrującego opisane zagadnienia. W rozdziale 2. przekonasz się, że podsumowania te stanowią przyjemne zestawienie najważniejszych wiadomości.


    W książce tej zastosowano też następujące konwencje typograficzne:


    • Wiersze kodu źródłowego, nazwy zmiennych i tekst pojawiający się na ekranie wydrukowano czcionką o stałej szerokości znaków.


    • Symbole zastępcze są wydrukowane pochyłą czcionką o stałej szerokości znaków.


    • Części danych wyjściowych programu wpisane przez użytkownika są wydrukowane pogrubioną czcionką o stałej szerokości znaków.


    • Nowe pojęcia wydrukowano pogrubioną czcionką.


    • Parametry opcjonalne w opisanych składnikach są ujęte w nawiasy prostokątne ([]). Nie należy ich wpisywać wraz z wartościami parametrów.


    Co ciekawego można zrobić przy użyciu języka C?


    W dodatku B znajduje się kompletny program do gry w pokera dobieranego. Postaraliśmy się, aby był możliwie najkrótszy, bez poświęcania czytelności i funkcjonalności gry. Unikaliśmy też nietypowych rozwiązań, by dało się go skompilować na jak największej liczbie kompilatorów. Dlatego nie znajdziesz w nim atrakcyjnych grafik, ale po lekturze tej książki bez trudu samodzielnie dodasz obrazy, dźwięki i inne elementy.


    W tej grze wykorzystano jak najwięcej technik opisanych w książce. Znalazł w niej swoją reprezentację prawie każdy poruszony temat. W wielu książkach o programowaniu można zapoznać się jedynie z krótkimi przykładami kodu. Gra w pokera daje możliwość zobaczenia w szerszej perspektywie, jak działa kod. W miarę lektury kolejnych rozdziałów będziesz rozumieć coraz więcej kodu gry.


    Co dalej?


    Przewróć stronę i naucz się języka C.

  


  
    Rozdział 1.

    Na czym polega programowanie w języku C i czemu powinno Cię to obchodzić


    
      W tym rozdziale:


      • Podstawy programowania w języku C.


      • Znajdowanie i instalacja kompilatora języka C.


      • Podstawowe etapy procesu programowania.

    


    Choć wiele osób uważa, że język C jest trudny do nauczenia i w obsłudze, wkrótce przekonasz się, że to nieprawda. Mówi się, że kod w języku C jest niejasny, i rzeczywiście taki bywa — ale z drugiej strony dobrze napisany program w tym języku nie różni się czytelnością od programów napisanych w innych językach. W dzisiejszych czasach jest duży popyt na programistów, a znajomość języka C jest dobrą podstawą do rozwijania umiejętności potrzebnych także w innych dziedzinach, takich jak programowanie aplikacji, gier itd.


    Jeśli jeszcze nigdy nie napisałeś programu, to w tym rozdziale znajdziesz objaśnienie podstawowych pojęć programistycznych, dowiesz się, czym jest program, oraz poznasz skrótowo historię języka C. Przygotuj się na wielką przygodę! C to język o bardzo dużych możliwościach.


    Co to jest program


    Komputery nie są inteligentne. Możesz nie wierzyć, ale nawet gdy jesteś w najgorszej formie, wielokrotnie przewyższasz swój komputer inteligencją. Potrafisz myśleć i możesz kazać komputerowi wykonywać polecenia. A właśnie wykonywanie instrukcji jest jego mocną stroną. Urządzenie może przetwarzać dane tygodniami i nigdy się nie znudzi ani nie zażąda podwyżki za nadgodziny.


    Komputer sam nie może zdecydować o tym, co ma robić. Nie potrafi myśleć, dlatego programista (osoba wydająca polecenia komputerowi) musi przekazać mu szczegółowe instrukcje. Bez nich komputer jest bezużyteczny. Jeśli wydasz nieodpowiednie polecenia, urządzenie zrobi coś innego, niż chciałeś. Bez szczegółowych instrukcji komputer tak samo nie przetworzy listy płac pracowników firmy, jak samochód samodzielnie nie uruchomi silnika i nie przejedzie się dookoła bloku. Zbiór szczegółowych instrukcji przekazywanych komputerowi do wykonania w celu realizacji określonych założeń nazywa się programem.
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            Uwaga 


            Programami są zarówno procesory tekstu, aplikacje, arkusze kalkulacyjne, jak i gry komputerowe. Facebook jest zbiorem programów. Gdyby nie one, komputer stałby w kącie, nie wiedząc, co robić. Procesor tekstu zawiera listę szczegółowych instrukcji napisanych w jednym z języków komputerowych, np. C. Instrukcje te opisują dokładnie, jak być procesorem tekstu. Pisząc program, programista nakazuje komputerowi wykonywanie instrukcji.

          
        

      
    


    Na komputer, tablet i smartfon można pobrać lub kupić tysiące programów, ale jeśli jakaś firma chce, aby komputer wykonywał dla niej konkretne zadanie, to z reguły wynajmuje programistów, którzy piszą program działający dokładnie według wytycznych. Komputer i urządzenia przenośne można zmusić do robienia wielu rzeczy, ale nie zawsze udaje się znaleźć program, który robi dokładnie to, co byśmy chcieli. Książka ta pomoże Ci wybrnąć z kłopotów, jeśli znajdziesz się w takiej sytuacji. Jeżeli nauczysz się programować w języku C, to będziesz mógł samodzielnie pisać programy zawierające instrukcje do wykonania przez komputer.
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            Wskazówka 


            Program „mówi” komputerowi, jak ma zrobić to, czego chce programista. Podobnie jak kucharz potrzebuje receptury, aby przygotować danie, tak komputer potrzebuje instrukcji, by wytworzyć wyniki. Receptura to właśnie zbiór szczegółowych instrukcji. Jeśli jest poprawna, to opisuje prawidłową sekwencję czynności, które należy wykonać, aby otrzymać określone danie. Dokładnie taką samą funkcję spełnia program dla komputera.

          
        

      
    


    Uruchomiony lub wykonany program wytwarza wyniki. Wynikiem realizacji receptury jest posiłek, a procesor tekstu lub aplikacja jest wynikiem wykonania programu.
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            Ostrzeżenie 


            Jeśli kucharz pomyli albo pominie składniki, to jego danie może nie nadawać się do jedzenia. Podobnie jest z programami. Jeśli programista źle wpisze kod albo coś pominie, program nie zadziała.

          
        

      
    


    Co jest potrzebne do pisania programów w języku C


    Aby móc uruchomić program napisany w języku C na komputerze, trzeba mieć kompilator. Kompilator języka C pobiera program i kompiluje go (zamienia na postać czytelną dla komputera), by można było go uruchomić. Na szczęście dostępne są darmowe pakiety oprogramowania służące do tworzenia i kompilowania programów w języku C. Bez trudu znajdziesz je w internecie. W tej książce posługujemy się programem o nazwie Code::Blocks (www.codeblocks.org).
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            Wskazówka 


            Jeśli w wyszukiwarce internetowej wpiszesz frazę „kompilatory C”, znajdziesz kilka darmowych programów, wśród których będą też bezpłatne produkty firm Borland i Microsoft. Dlaczego więc my używamy Code::Blocks? Ponieważ program ten jest dostępny w wersjach dla systemów Windows, Mac i Linux, dzięki czemu możesz z niego korzystać niezależnie od tego, jakiego używasz systemu operacyjnego. Ale jeśli wolisz inne środowisko programistyczne, to nic nie stoi na przeszkodzie, żeby się nim posługiwać.

          
        

      
    


    Na samym początku strony internetowej programu Code::Blocks znajdziesz zdanie, które może Cię trochę (albo bardzo) przestraszyć:


    Wieloplatformowe darmowe środowisko programistyczne o otwartym kodzie źródłowym dla programistów języka C++.


    Określenie „o otwartym kodzie źródłowym” znaczy, że użytkownik może zmieniać i ulepszać dany program. (W najbliższym czasie nie będziesz tego robić, możesz więc na razie o tym zapomnieć). Wieloplatformowy oznacza, że program działa w różnych systemach operacyjnych, chociaż jako początkujący programista skupisz się tylko na jednej platformie. Słowo darmowy nie wymaga objaśnienia. Z kolei środowisko programistyczne (ang. integrated development environment — IDE) to nazwa programu, w którym można pisać, edytować i diagnozować (debugować) programy. Do diagnozowania za chwilę jeszcze wrócimy.


    Nie przejmuj się też językiem C++. W Code::Blocks można pisać programy zarówno w języku C, jak i C++. Znalezienie kompilatora języka C dziś nie jest już takie łatwe. Najczęściej kompilatory tego języka obsługują dodatkowo zaawansowaną wersję C o nazwie C++. Dlatego szukając kompilatora języka C, będziesz znajdować różne kombinacje kompilatorów C i C++, przy czym C++ będzie bardziej widoczny. Zaletą tej sytuacji jest to, że podczas nauki programowania w języku C nauczysz się też obsługi kompilatora języka C++, dzięki czemu w przyszłości nie będziesz musiał poznawać od początku kolejnego środowiska programistycznego.


    Na rysunku 1.1 widać stronę internetową programu Code::Blocks. Aby pobrać to środowisko, kliknij znajdujący się w lewej kolumnie odnośnik Downloads (pobierz).


    [image: ]


    Rysunek 1.1. Strona internetowa programu Code::Blocks. Zwróć uwagę na odnośnik Downloads


    Kliknięcie odnośnika Downloads spowoduje otwarcie strony zawierającej trzy możliwości do wyboru: pliki binarne (Download the binary release), kod źródłowy (Download the source code) oraz kod źródłowy z repozytorium SVN (Retrieve source code from SVN). Dla początkujących przeznaczona jest pierwsza opcja, pozostałe dwie możesz więc sobie odpuścić. Kliknij odnośnik Download the binary release (pobierz wersję binarną).
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            Uwaga 


            Dwie uwagi na temat instalacji. Po pierwsze, zrzuty ekranu przedstawione w książce mogą się różnić od tego, co zobaczysz u siebie na monitorze — program Code::Blocks jest ciągle doskonalony, dlatego zmieniają się też jego numery wersji. W tej książce używamy wersji 10.05, ale kiedy ostatni raz to sprawdzaliśmy, numer ten wzrósł już do 12.11, a zanim książka ta trafi do Twoich rąk, będzie pewnie jeszcze wyższy. Po drugie, jeśli używasz systemu Windows, wybierz większy plik do pobrania (ten ze słowem mingw w nazwie). Jest to wersja z narzędziami diagnostycznymi, które przydadzą Ci się, gdy nabędziesz już trochę wprawy w programowaniu.

          
        

      
    


    Na następnej stronie znajduje się lista opcji do wyboru dla różnych systemów operacyjnych. Jeśli używasz systemu Windows, kliknij drugą opcję w sekcji dla tego systemu, jak pokazano na rysunku 1.2. Warto mieć pod ręką nie tylko kompilator, ale i debuger.


    Po wybraniu programu do pobrania możesz pójść coś przekąsić, bo to duży plik. Gdy pobieranie się zakończy, kliknij pobrany plik i pozostaw wszystkie domyślne ustawienia instalatora. (Opcje instalacji są przeznaczone dla doświadczonych programistów). Już za kilka minut Code::Blocks będzie działać na Twoim komputerze. Gdy to nastąpi, wyłącz podpowiedź dnia i powiąż Code::Blocks ze wszystkimi plikami .c i .cpp oraz ewentualnie zamknij okienko skryptów — rysunek 1.3.


    [image: ]


    Rysunek 1.2. Wybór wersji środowiska programistycznego do pobrania
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    Rysunek 1.3. Witaj w środowisku programistycznym
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            Napisany program w języku C nazywa się kodem źródłowym. Kompilator tłumaczy ten kod na język maszynowy. Komputery składają się z tysięcy elektrycznych przełączników, które mogą być włączone lub wyłączone i dlatego rozpoznają tylko instrukcje binarne. Przedrostek bi- znaczy „dwa”, a dwa stany elektryczne nazywają się stanami binarnymi. O wiele łatwiej jest przetłumaczyć program w języku C na zera i jedynki reprezentujące wewnętrzne ustawienia włączenia i wyłączenia przełączników za pomocą kompilatora, niż napisać je samodzielnie.

          
        

      
    


    Proces programowania


    W większości przypadków proces programowania składa się z następujących kroków:


    1. Dokładne określenie planowanej funkcjonalności programu.


    2. Napisanie instrukcji w wybranym języku programowania przy użyciu edytora, który jest podobny do procesora tekstu (chociaż może mniej atrakcyjny wizualnie) i służy do pisania oraz edytowania tekstu programu. Wszystkie popularne kompilatory języka C zawierają wbudowany edytor. Pliki z kodem źródłowym w języku C mają rozszerzenie .c.


    3. Skompilowanie programu.


    4. Sprawdzenie, czy program nie zawiera błędów, i ewentualne ich naprawienie oraz powrót do punktu 3.


    5. Wykonanie programu.
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            Błąd w programie komputerowym potocznie nazywa się bugiem, a proces usuwania błędów to debugowanie.

          
        

      
    


    Poświęć kilka minut na zapoznanie się z interfejsem środowiska Code::Blocks lub innego kompilatora, który zainstalowałeś. Dobre środowisko programistyczne pozwala na łatwe wykonanie pięciu wymienionych czynności bez używania dodatkowych programów. Programista powinien mieć możliwość kompilowania programów, przejrzenia i naprawienia błędów, uruchomienia programu oraz obejrzenia wyników w jednym oknie i przy użyciu spójnego zestawu menu.
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            Osoby, które nigdy jeszcze nie programowały, mogą czuć się trochę przytłoczone. Rozluźnij się. Do większości kompilatorów języka C dołączony jest podręcznik, z którego można nauczyć się podstaw obsługi edytora i poleceń kompilacji.

          
        

      
    


    Jeśli nadal nie do końca rozumiesz, do czego służy kompilator, to wyobraź sobie, że Twój kod źródłowy jest surowym materiałem potrzebnym komputerowi. Kompilator pełni rolę maszyny zmieniającej ten materiał w gotowy produkt, czyli program zrozumiały dla komputera.


    Posługiwanie się językiem C


    C jest jednym z najszybszych języków programowania, a jednocześnie jest też niewielki. Innymi słowy, aby z niego korzystać, nie trzeba uczyć się wielu poleceń. W kolejnych rozdziałach poznasz różne polecenia języka C i inne jego składniki, takie jak operatory, funkcje i dyrektywy preprocesora.


    Ponieważ istnieje wiele różnych wersji języka C, instytucja o nazwie American National Standards Institute (ANSI) opracowała zestaw zasad (zwany ANSI C) obowiązujących dla każdej wersji tego języka. Dzięki temu, jeśli Twój program da się uruchomić za pomocą kompilatora ANSI C, możesz mieć pewność, że będzie dało się go skompilować prawie w każdym komputerze wyposażonym w kompilator ANSI C.
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            W 1983 roku w organizacji ANSI utworzono zespół X3J11, którego zadaniem było ustanowienie standardowej wersji języka C. Standard ten nazwano potem ANSI C. Jego najnowsza wersja została formalnie zatwierdzona w 2011 roku i nosi nazwę C11.

          
        

      
    


    Skompilowany program w języku C można uruchomić na każdym komputerze zgodnym z tym, na którym dokonano kompilacji, niezależnie od tego, czy znajduje się na nim kompilator C, czy nie. Pewnie myślisz, że to wspaniale, ale jednocześnie zastanawiasz się, kiedy w końcu napiszesz i skompilujesz swój pierwszy program. Nie obawiaj się! W rozdziale 2. wyruszysz w swój dziewiczy rejs przez wzburzony ocean wiedzy o języku C.


    
      Absolutne minimum


      W tym rozdziale przedstawiliśmy podstawowe wiadomości o języku C oraz podpowiedzieliśmy, jaki kompilator wybrać do edytowania, debugowania i uruchamiania programów. Oto lista najważniejszych informacji do zapamiętania:


      • Zdobądź kompilator języka C i zainstaluj go na swoim komputerze.


      • Przygotuj się na naukę programowania w języku C.


      • Nie przejmuj się tym, że język C jest skomplikowany. Dawkujemy wiedzę w lekkostrawnych porcjach i przy odrobinie ćwiczeń z pewnością sobie poradzisz.

    

  


  
    Rozdział 2.

    Pierwszy program w języku C


    
      W tym rozdziale:


      • Wpisanie pierwszego programu do edytora.


      • Sposób użycia funkcji main().


      • Rodzaje danych.

    


    W tym rozdziale zobaczysz pierwszy program w języku C! Ale na razie nie próbuj zrozumieć każdego znaku w przedstawianym kodzie źródłowym. Rozluźnij się i postaraj się tylko oswoić z wyglądem i stylem kodu. Wkrótce zaczniesz rozpoznawać poszczególne elementy programów w języku C.


    Prosty przykład kodu


    W tym podrozdziale przedstawiamy krótki, ale kompletny program w języku C oraz opisujemy inny program, który w całości znajduje się w dodatku B. Oba te programy mają pewne cechy wspólne. Oto pierwszy z nich:

    /* Drukuje napis na ekranie */

    #include <stdio.h>

    main()

    {

        system("chcp 65001");

        printf("Niewielki krok dla kodera. Gigantyczny skok dla ");

        printf(" programistów!\n");

        return 0;

    }


    Uruchom swoje środowisko programistyczne i wpisz do niego powyższy program. Proste, prawda? Pewnie już używałeś swojego nowego kompilatora. Przy pierwszym uruchomieniu Code::Blocks na ekranie pojawia się podpowiedź dnia. Później może się do czegoś przyda, a na razie zamknij ją, klikając przycisk Close (zamknij).


    Aby utworzyć program, otwórz menu File (plik) i kliknij pozycję New (nowy). Z listy opcji w wyświetlonym podmenu wybierz Empty File (pusty plik), by utworzyć nowy pusty plik źródłowy, w którym możesz wpisać swój program.


    Gdy wpiszesz kod do edytora, musisz go skompilować. W tym celu kliknij znajdującą się na pasku narzędzi małą żółtą ikonę przedstawiającą koło zębate. Jeśli przy wpisywaniu nie popełniłeś żadnego błędu, możesz uruchomić ten program, klikając zieloną strzałkę w prawo znajdującą się obok koła zębatego. (Następna ikona w tym rzędzie, przedstawiająca koło zębate i strzałkę, reprezentuje opcję kompilacji i uruchamiania programu jednocześnie, co pozwala na zmniejszenie liczby kliknięć, jakie musisz wykonać, aby uruchomić program).


    Po skompilowaniu i uruchomieniu programu na ekranie powinno pojawić się okno widoczne na rysunku 2.1.
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    Rysunek 2.1. Wynik działania pierwszego programu
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            Wydrukowanie tego krótkiego napisu w konsoli wymagało sporo pracy! Ale tak naprawdę tylko dwie linijki z powyższego programu rzeczywiście wykonują pracę związaną z tworzeniem danych wyjściowych — te zaczynające się od słowa printf. Pozostały kod służy tylko do przeprowadzenia pewnych rutynowych czynności, które wykonuje się we wszystkich programach w języku C.

          
        

      
    


    Jeśli chcesz zobaczyć dłuższy program, zajrzyj do dodatku B. Choć wydrukowana w nim gra w pokera obejmuje kilka stron, znajdują się w niej takie same podstawowe elementy jak w tym krótszym programie.


    Przyjrzyj się obu opisanym programom i zwróć uwagę na łączące je podobieństwa. Pierwsze, co może Ci się rzucić w oczy, to klamry ({}), nawiasy (()) i ukośniki (\). Kod źródłowy należy wpisywać do edytora bardzo starannie, ponieważ kompilator języka C jest bardzo drobiazgowy. Nie możesz na przykład wpisać nawiasu prostokątnego ([) w miejscu, w którym powinna być klamra.
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            Szczególną ostrożność zachowaj też przy kopiowaniu kodu do edytora z procesora tekstu. Przedstawiony program napisałem w Wordzie (w ramach tej książki), a potem skopiowałem go do Code::Blocks. Ale podczas kompilacji okazało się, że kod zawiera błędy, ponieważ Word zmienił cudzysłowy w linijkach z instrukcją printf (zamiast prostych wstawił zagięte), przez co kompilator ich nie rozpoznał. Gdy usunąłem te cudzysłowy i wpisałem je jeszcze raz już bezpośrednio w edytorze, kompilacja przebiegła pomyślnie. Jeśli więc w Twoim kodzie pojawią się jakieś błędy, sprawdź, czy nie mają przypadkiem związku z cudzysłowami.

          
        

      
    


    Kompilator C nie jest wybredny pod każdym względem. Na przykład większość odstępów, jakie są obecne w programach, ma zwiększać czytelność kodu dla ludzi, ale nie dla kompilatora. Pisząc program, dodawaj puste wiersze i wcinaj sekcje kodu, aby poprawić jego wygląd i ułatwić sobie znajdowanie w nim wybranych części.
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            Do wcinania kodu lepiej jest używać tabulatorów niż spacji. W większości edytorów języka C da się ustawić szerokość tabulatora (liczbę spacji). Niektóre linijki kodu C są dość długie, dobrym pomysłem jest więc ustawienie tabulatora na trzy spacje. To daje dobre efekty i nie powoduje nadmiernego wydłużania linijek.

          
        

      
    


    Wszystkie polecenia i funkcje standardowe w języku C pisze się małymi literami. (O tym, czym jest funkcja, dowiesz się w następnym podrozdziale). Wielkich liter używa się tylko w wierszach z dyrektywą #define i w napisanych do wydrukowania na ekranie.


    Funkcja main()


    Najważniejszą częścią programu w języku C jest funkcja main(). Oba opisane wcześniej programy zawierają funkcję main(). Wprawdzie w tej chwili nie ma to wielkiego znaczenia, ale warto zaznaczyć, że main() to funkcja, a nie polecenie. Funkcja to procedura wykonująca pewne zadanie. Niektóre funkcje są standardowo dostępne w języku C, a inne programista tworzy samodzielnie. Programy w języku C składają się z jednej lub większej liczby funkcji, ale każdy program musi zawierać przynajmniej funkcję main(). Od poleceń funkcje różnią się nawiasem za nazwą. Poniżej znajdują się przykłady funkcji:

    main() calcIt() printf() strlen()


    A to są przykładowe polecenia:

    return while int if float


    W innych książkach o programowaniu w języku C, podręcznikach i na stronach internetowych za nazwami funkcji może nie być nawiasów. Na przykład autor może pisać o funkcji printf, a nie printf(). Szybko nauczysz się rozpoznawać nazwy funkcji, dlatego nie musisz się tym przejmować. Z drugiej strony większość autorów stara się jak najwyraźniej rozróżniać funkcje i inne konstrukcje, najczęściej więc dodają te nawiasy.
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            W nazwie jednej z przedstawionych na liście funkcji, calcIt(), znajduje się wielka litera, mimo że wcześniej napisaliśmy, że tak nie powinno się zdarzyć. Jeśli nazwa składa się z kilku słów, np. wydrukujTenRaport(), to zazwyczaj każde słowo oprócz pierwszego pisze się wielką literą w celu zwiększenia czytelności kodu. (W nazwach funkcji nie może być spacji). Podsumowując, nie używaj wielkich liter zawsze, tylko od czasu do czasu.

          
        

      
    


    Funkcja main() i wszystkie standardowe funkcje języka C muszą być zapisywane małymi literami. Wielkich liter można używać w nazwach własnych funkcji, ale większość programistów i tak nie korzysta z tej możliwości.


    Podobnie jak strona główna stanowi miejsce, od którego zaczyna się przeglądanie witryny internetowej, tak funkcja main() jest początkiem wykonywania każdego programu. Jest tak nawet wtedy, gdy przed nią znajdują się jeszcze jakieś inne funkcje. W związku z tym dla czytelności najlepiej jest, aby funkcja ta znajdowała się na początku programu. Programy opisane w kilku następnych rozdziałach zawierają tylko jedną funkcję — main(). Gdy zdobędziesz trochę praktyki, dowiesz się, dlaczego dobrze jest dodawać funkcje za funkcją main(). W rozdziale 30. natomiast nauczysz się pisać własne funkcje.


    Za napisem main() zawsze znajduje się otwarcie klamry ({) wyznaczające początek treści funkcji oraz zamknięcie (}) wyznaczające jej koniec. Między tymi znakami mogą znajdować się inne pary klamer. Jeszcze raz spójrz na program w dodatku B. Jego pierwsza funkcja to main(), a wewnątrz niej znajdują się inne z własnymi klamrami.
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            W prawie każdym programie C potrzebna jest instrukcja #include <stdio.h>, która pomaga w drukowaniu i pobieraniu danych. Na razie zapamiętaj tylko, aby wstawiać ją zawsze gdzieś przed funkcją main(). Zastosowanie dyrektywy #include i jej znaczenie w programach dokładnie poznasz w rozdziale 7.

          
        

      
    


    Rodzaje danych


    Programy C wykorzystują do działania dane składające się z liczb, znaków i słów oraz przetwarzają je w przydatne informacje. Choć istnieje wiele różnych rodzajów danych, poniższe trzy są używane najczęściej w typowych programach w języku C:


    • znaki,


    • liczby całkowite,


    • liczby zmiennoprzecinkowe (w uproszczeniu zwane też rzeczywistymi).
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            Może z przerażeniem zastanawiasz się, ile matematyki będziesz musiał się nauczyć. Pewnie nie spodziewałeś się takiego obrotu rzeczy. Ale możesz się uspokoić, ponieważ do programowania w języku C nie potrzeba znajomości matematyki. Nie musisz nawet wiedzieć, ile to jest dwa plus dwa. Trzeba jednak rozróżniać typy danych, aby móc bez problemu zdecydować, który w razie potrzeby zastosować.

          
        

      
    


    Znaki w języku C


    Znak w języku C to każdy pojedynczy znak, jaki komputer może reprezentować. Twój komputer zna 256 znaków zapisanych w tzw. tabeli ASCII (dodatek A). Wszystko, co komputer może reprezentować, może być znakiem. Na przykład wszystkie poniższe elementy są znakami:

    A a 4 % Q ! + = ]
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            Organizacja American National Standards Institute (ANSI), która stworzyła standard ANSI C, jest też autorem kodu karty ASCII.
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            Nawet spacja jest znakiem. Kompilator C rejestruje wszystkie litery, cyfry i inne znaki, w tym również wszelkie odstępy, takie jak spacje.

          
        

      
    


    Jak widać, każda litera, cyfra i spacja to w języku C jakiś znak. Oczywiście 4 wygląda jak liczba i czasami pełni taką właśnie funkcję, ale oprócz tego jest też znakiem. Jeśli zaznaczysz, że 4 jest znakiem, nie możesz używać jej w działaniach matematycznych. To samo dotyczy symboli specjalnych. Plus (+) jest znakiem, ale może też być używany jako operator dodawania. (I znów matematyka wraca jak bumerang)!


    Dane znakowe w języku C umieszcza się między apostrofami ('), przez niektórych zwanymi pojedynczym cudzysłowem. Pozwala to odróżnić znaki od innych rodzajów danych, takich jak liczby i symbole matematyczne. Poniżej znajduje się kilka przykładów danych znakowych języka C:

    'A' 'a' '4' '%' ' ' '-'


    Z kolei w następnym przykładzie nie ma danych znakowych, ponieważ nie użyto apostrofów:

    A a 4 % -
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            Poniższe przykłady nie są prawidłowymi znakami, ponieważ w apostrofach można umieszczać tylko pojedyncze znaki, nie ich ciągi.

            'Język C jest fajny.'

            'Język C jest trudny.'

            'Powinienem teraz żeglować!'

          
        

      
    


    Pierwszy opisany w tym rozdziale program zawiera też znak '\n'. Na pierwszy rzut oka widać, że \n to nie pojedynczy znak, ale jest to jedna z kilku dwuznakowych kombinacji interpretowanych przez kompilator C jako pojedyncze znaki. Dokładniejsze wyjaśnienie tego znajduje się dalej.


    Jeśli chcesz użyć więcej niż jednego znaku (nie licząc opisanego powyżej przypadku specjalnych kombinacji dwuznakowych), użyj prostego cudzysłowu podwójnego ("). Ciąg znaków nazywa się łańcuchem. Oto przykład prawidłowego łańcucha w języku C:

    "Fajnie jest uczyć się języka C."
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            Na razie wystarczy wiedzieć tylko tyle o znakach i łańcuchach znaków. W rozdziałach 4. – 6. nauczysz się ich używać w programach. Kiedy będziesz już potrafił zapisywać znaki w zmiennych, dostrzeżesz też, dlaczego apostrofy i cudzysłowy podwójne są takie ważne.

          
        

      
    


    Liczby w języku C


    Choć pewnie nigdy do tej pory się nad tym nie zastanawiałeś, liczby mogą mieć różne rozmiary i formy. Programista musi mieć możliwość zapisywania liczb w programie bez względu na to, jak wyglądają. Służą do tego zmienne typów liczbowych. Zanim przejdziemy do zmiennych, zrobimy krótkie przypomnienie wiadomości o rodzajach liczb.


    Liczby całkowite to takie, które nie mają części ułamkowej. W związku z tym każda liczba bez przecinka, a w programie bez kropki, to liczba całkowita. Oto kilka przykładów takich liczb:

    10 54 0 –121 –68 752
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            Liczba całkowita nie powinna zaczynać się zerem (chyba że jest po prostu zerem), ponieważ wówczas kompilator może ją potraktować jako liczbę szesnastkową lub ósemkową. Liczby szesnastkowe i ósemkowe (nazywane też liczbami o podstawie szesnaście i osiem) to zwykłe liczby, tylko przedstawione w dziwaczny sposób. Na przykład 053 to liczba ósemkowa, a 0x45 to liczba szesnastkowa. Jeśli nie wiesz, o co chodzi, to zapamiętaj tylko, że jeśli będziesz stawiać zero na początku liczb, może Cię spotkać nieszczęście.

          
        

      
    


    Liczby z kropką dziesiętną to liczby zmiennoprzecinkowe. Poniżej znajduje się kilka przykładów:

    547.43  0.0  0.44384  9.1923  –168.470  .22
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            Wskazówka 


            Jak widać, zero na początku liczb zmiennoprzecinkowych nie powoduje problemów.

          
        

      
    


    Wybór liczb zmiennoprzecinkowych lub całkowitych zależy od rodzaju danych, na których pracuje program. Niektóre wielkości (np. wiek czy ilość) można przedstawić za pomocą liczb całkowitych, a do wyrażenia innych (np. kwot pieniędzy i ciężaru) potrzebne są liczby zmiennoprzecinkowe. Wewnętrzna reprezentacja liczb całkowitych różni się od reprezentacji liczb zmiennoprzecinkowych. Jak widać na rysunku 2.2, wartość zmiennoprzecinkowa z reguły zajmuje dwa razy więcej pamięci niż liczba całkowita. Dlatego jeśli nie jest to konieczne, lepiej jest nie używać wartości zmiennoprzecinkowych.


    [image: R02_02]



    Rysunek 2.2. Do przechowywania wartości zmiennoprzecinkowych często potrzeba więcej pamięci niż do zapisu liczb całkowitych
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            Uwaga 


            Z rysunku 2.2 wynika, że liczby całkowite z reguły zajmują mniej pamięci niż liczby zmiennoprzecinkowe bez względu na rozmiar reprezentowanej przez nie wartości. Jednego dnia urząd pocztowy może otrzymać znacznie więcej listów niż innego. Zawartość skrzynki nie ma jednak wpływu na jej pojemność. Podobnie jest z typami liczbowymi w języku C — ich pojemność nie jest uzależniona od wartości liczby.

          
        

      
    


    Różne kompilatory języka C wykorzystują różne ilości pamięci do przechowywania liczb całkowitych i zmiennoprzecinkowych. Później pokażemy Ci, jak sprawdzić, ile dokładnie pamięci przeznacza dany kompilator dla każdego typu danych.


    Jeszcze jeden przykład w ramach podsumowania


    Celem tego rozdziału było pokazanie, jak wygląda program w języku C, a w szczególności przedstawienie funkcji main() jako głównej procedury zawierającej wykonywalne instrukcje. Pokazaliśmy, że język C jest bardzo liberalny pod względem stosowania odstępów w kodzie źródłowym, ale bardzo restrykcyjny, jeśli chodzi o stosowanie wielkich i małych liter w nazwach konstrukcji programistycznych. Małymi literami zapisuje się nazwy wszystkich standardowych poleceń i funkcji języka C, np. printf().


    Na razie nie przejmuj się zbytnio szczegółami przedstawionego w tym rozdziale kodu, ponieważ wszystko jest dokładnie wyjaśnione w następnych rozdziałach. Ale bardzo dobrym pomysłem jest przepisanie i przeanalizowanie jak największej liczby programów — dzięki takiej praktyce zdobywa się pewność siebie! Dlatego poniżej przedstawiamy jeszcze jeden program, w którym użyto opisanych wcześniej typów danych:

    /* Program, w którym wykorzystano znaki, liczby całkowite i liczby zmiennoprzecinkowe */

    #include <stdio.h>

    main()

    {

        system("chcp 65001");

        printf("Uczę się języka programowania %c.\n", 'C');

        printf("Właśnie skończyłem czytać rozdział %d.\n", 2);

        printf("Jestem na %.1f procent gotów do dalszej pracy ", 99.9);

        printf("w następnym rozdziale!\n");

        return 0;

    }


    Program ten tylko drukuje na ekranie trzy napisy, z których każdy zawiera jeden z opisanych wcześniej typów danych: znak (C), liczbę całkowitą (2) oraz liczbę zmiennoprzecinkową (99.9).
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            Uwaga 


            W pierwszej instrukcji printf ciąg %c wskazuje programowi miejsce, w którym należy wstawić znak 'C'. Litera c w tym ciągu to skrót od angielskiego wyrazu character (znak), a nie odpowiednik C. Gdyby to była książka o języku programowania N, to i tak użylibyśmy ciągu %c, aby wstawić w wybranym miejscu literę 'N'.


          
        

      
    


    Funkcja main() to jedyna funkcja w tym programie napisana przez programistę. Jej treść musi być objęta klamrą ({}). To samo dotyczy także innych funkcji, jeśli zostaną dodane do programu. Ponadto w kodzie użyto standardowej funkcji języka C o nazwie printf(). Poniżej znajduje się wynik jej działania:

    Uczę się języka programowania C.

    Właśnie skończyłem czytać rozdział 2.

    Jestem na 99.9 procent gotów do dalszej pracy w następnym rozdziale!


    
      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Wskazówka 


            Pobaw się tym programem, pozmieniaj coś w wyświetlanych napisach. Sprawdź też, co się stanie, gdy popełnisz literówkę, np. zapomnisz średnika na końcu linijki. Dobrze jest wiedzieć, co się dzieje w takim przypadku podczas kompilacji. Nauka na błędach jest bardzo efektywna.

          
        

      
    


    
      Absolutne minimum


      W tym rozdziale skompilowałeś i uruchomiłeś pierwszy program w języku C i zapoznałeś się z funkcją main(). Oto lista najważniejszych informacji do zapamiętania:


      • W języku C za nazwą funkcji musi znajdować się nawias. Program C składa się z przynajmniej jednej funkcji. Funkcja main() jest zawsze obowiązkowa i jest wykonywana jako pierwsza.


      • Stosuj dużo odstępów w kodzie programu, aby uczynić go jak najbardziej czytelnym.


      • Na początku liczb całkowitych nie wpisuj zera, chyba że chcesz użyć właśnie zera.


      • Pojedyncze znaki umieszczaj między apostrofami. Łańcuchy wpisuje się w podwójnych prostych cudzysłowach. Liczby całkowite to liczby pozbawione części ułamkowej. Liczby zmiennoprzecinkowe mają część ułamkową.

    

  


  
    Rozdział 3.

    Do czego to służy? Objaśnianie kodu za pomocą komentarzy


    
      W tym rozdziale:


      • Dodawanie komentarzy do kodu.


      • Definiowanie komentarzy.


      • Stosowanie odstępów.


      • Posługiwanie się komentarzami innego rodzaju.

    


    Komputer musi rozumieć programy. A ponieważ jest niezbyt inteligentny, trzeba mu wszystko bardzo szczegółowo tłumaczyć i wpisywać polecenia w odpowiedniej kolejności. Ale ludzie też czytają programy. Sam często będziesz poprawiać własny kod źródłowy, a jeśli zatrudnisz się w jakiejś firmie, to jej potrzeby z czasem także się zmienią. Dlatego programy powinny być zrozumiałe nie tylko dla komputerów, ale i dla ludzi. Ten drugi warunek można spełnić, objaśniając poszczególne fragmenty kodu.


    Dodawanie komentarzy do kodu


    W programie w języku C powinno znajdować się wiele komentarzy, czyli rozsianych po kodzie źródłowym wiadomości objaśniających jego działanie. Jeśli napiszesz program obliczający listę płac, to w komentarzach powinny znajdować się wyjaśnienia dotyczące sposobu obliczania pensji brutto, kwoty podatków, sumy ubezpieczenia, różnych odliczeń itd.
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            Uwaga 


            Jeśli piszesz program tylko dla siebie, to nie potrzebujesz komentarzy, prawda? Niezupełnie. Kod w języku C jest bardzo trudny w odbiorze i nawet osoba, która go napisała, po dłuższym czasie może mieć trudności z jego zrozumieniem. Dlatego na wypadek, gdybyś zapomniał, do czego służą niektóre fragmenty kodu, lepiej dodawaj pomocne komentarze.
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            Wskazówka 


            Komentarze dodawaj podczas pisania programu. Lepiej wyrobić sobie nawyk dodawania komentarzy 



Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4.

    Światowa premiera — wysyłanie wyników działania programu na ekran

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 5.

    Zmienne

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 6.

    Dodawanie słów do programu

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 7.

    Dyrektywy #include i #define

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 8.

    Interakcja z użytkownikiem

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 9.

    Obliczenia matematyczne

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 10.

    Modyfikowanie wartości zmiennych za pomocą instrukcji przypisania

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 11.

    Na rozstajach dróg — wybieranie ścieżki na podstawie warunków

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 12.

    Wspieranie procesu decyzyjnego za pomocą operatorów logicznych

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 13. 

    Jeszcze kilka operatorów do użytku w programach

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 14.

    Oszczędzanie czasu i energii dzięki użyciu pętli

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 15.

    Inne rodzaje pętli

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 16.

    Jak wyrwać się z zaklętego kręgu

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 17.

    Instrukcja switch i klauzula case

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 18.

    Inne sposoby zwracania i pobierania danych

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 19.

    Jak optymalnie wykorzystać łańcuchy

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 20.

    Matematyka zaawansowana (ale dla komputera)

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 21.

    Tablice

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 22.

    Przeszukiwanie tablic

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 23.

    Alfabetyczne układanie i porządkowanie

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 24.

    Rozwiązanie zagadki wskaźników

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 25.

    Tablice i wskaźniki

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 26.

    Optymalizacja wykorzystania pamięci

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 27.

    Zapisywanie informacji w strukturach

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 28.

    Zapisywanie plików sekwencyjnych na komputerze

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 29.

    Zapisywanie plików o dostępie swobodnym na dysku

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 30.

    Organizacja struktury programu za pomocą funkcji

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 31.

    Przekazywanie zmiennych do funkcji

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 32.

    Zwracanie danych przez funkcje

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Dodatek A

    Tabela znaków ASCII

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Dodatek B

    Gra w pokera dobieranego

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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