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Zaczynamy poznawac C
Dajmy nurka

Czy chcesz zajrze do glowy komputera?

Musisz napisa¢ kod dziatajacy naprawde szybko, na przyktad na potrzeby nowej gry? A moze
program na Arduino? Albo we wtasnej aplikacji na iPhone'a uzy¢ biblioteki napisanej przez
kogos innego? Jesli tak, to skorzystaj z pomocy bohaterskiego C. C dziata na znacznie nizszym
poziomie niz wiekszo5¢ innych jezykéw programowania, a zatem zrozumienie go daje nam
znacznie wieksze pojecie o tym, co sie naprawde dzieje w programie. C pozwala takze lepiej
zrozumie€ inne jezyki programowania. A zatem bierz sie do pracy, przygotuj kompilator, a juz

niedtugo zaczniesz poznawac C.

C to jezyk do pisania matych, szybkich programéw 2
Ale jak wyglada skompilowany program napisany w C? 5
A jak mozna uruchomi¢ program?

Dwa rodzaje polecen 14
Oto kod, jakim aktualnie dysponujemy 15
Liczenie kart? W jezyku C? 17
Wartosci logiczne to nie tylko sprawdzanie réwnosci 18
Jak aktualnie wyglada nasz kod? 25
Pociag do Switcherado 26
Czasami jeden raz nie wystarcza... 29
Petle czgsto maja taka sama strukture... 30
Instrukeji break uzywamy, by wydostac si¢ z petli... 31
Twoj niezbednik C 40
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Pamiec i wskazniki
Na co wskazujesz?

Jesli naprawde chcesz zrobi¢ cos odlotowego w jezyku C, musisz sie

dowiedzie¢, w jaki spos6b zarzgdza on pamiecig.

Spis tresci

Jezyk C daje nam bardzo duzg kontrole nad tym, jak programy korzystaja z pamieci komputera.

W tym rozdziale zajrzysz za kulisy i zobaczysz, co doktadnie dzieje sie podczas zapisywania

i odczytywania zmiennych. Dowiesz sie, jak dziatajg tablice, jak unika¢ paskudnych btedéw

w trakcie wykonywania operacji na pamieci, a przede wszystkim przekonasz sie, ze opanowanie

operacji na wskaznikach i adresowania pozwoli Ci stac sie rewelacyjnym programistg C.
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o = Grzebiemy w pamieci

Kod C zawiera wskazniki

—' = [t Stawiamy zagle ze wskaznikami

Sprébujmy przekaza¢ wskaznik do zmiennej

Stosowanie wskaznikéw
Jak przekaza¢ taficuch znakéw do funkeji?
Zmienne tablicowe s jak wskazniki...

Co mySli komputer, wykonujac nasz kod?

Dlaczego tablice naprawde zaczynaja si¢ od 0?7

Dlaczego wskazniki maja typ?

Uzywajac funkcji scanf(), uwazaj!
Alternatywa dla scanf() jest fgets()

Jesli cheesz zmienié taficuch — skopiuj go

Sciaga z pamieci

Twoj niezbednik C

Ztapalismy
wiatr w zagle,
kapitanie!

Arr!
Wiosenne
wakacje!

Jednak zmienne tablicowe nie sa tak do kofica wskaznikami

Stosowanie wskaznikéw do wprowadzania danych

Literaly tancuchowe nie moga by¢ nigdy modyfikowane
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tancuchy znakéw
Teoria tancuchow

Korzystanie z faficuchéw nie ogranicza sie do ich odczytywania.
Przekonates sie juz, ze w jezyku Ctaficuchy znakéw sg w rzeczywistosci tablicami danych typu
, char. Pozostaje jednak pytanie, co jezyk C pozwala nam z nimi robi¢. W tym wtasnie momencie na
scene wkracza string.h. To cze5¢ standardowej biblioteki jezyka C, przeznaczona do wykonywania
operacji na taficuchach znakéw. Jesli chcemy pofgczyé ze sobq dwa tancuchy, skopiowac
jeden tancuch do drugiego badz tez poréwnaé dwa fafcuchy znakéw, to wszystkie te operacje
mozna wykona¢ przy uzyciu funkcji zadeklarowanych w pliku nagtéwkowym string.h. W tym
rozdziale dowiesz sie, jak mozna stworzy¢ tablice taiicuchéw, a nastepnie przyjrzysz sie nieco
blizej przeszukiwaniu zawartosci taricuchw przy uzyciu funkgji strstr().

Desperacko poszukuje Franka 84
Utworz tablice tablic 85
Odnajdywanie tancucha zawierajacego okreSlony tekst 86
Stosowanie funkcji strstr() 89
Czas na przeglad kodu 94
Tablica tablic czy tablica wskaZnikow? 98
Twdj niezbednik C 99

[-\ 5zuka faficucha znakow

..erﬁ ‘ /\

Pordwnaj
dwa ’faﬁc&czfysgt?a%ko’w N Podziel
odziel faficuch
na mate fragmen’c
Y

Utworz kopie fancucha
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Tworzenie matych programéw narzedziowych
Rob jedna rzecz, ale roéb ja dobrze

Kazdy system operacyjny udostepnia niewielkie programy narzedziowe.
Niewielkie programy narzedziowe pisane w jezyku C wykonuja wyspecjalizowane zadania, takie jak
odczytywanie i zapisywanie plikéw czy tez filtrowanie danych. Jesli chcemy wykonac bardziej ztozone
zadanie, mozna nawet pofgczy¢ ze sobq kilka takich programéw. W jaki jednak sposéb tworzy sie
takie mate programy narzedziowe? W tym rozdziale przyjrzymy sie elementom uzywanym podczas
ich tworzenia. Dowiesz sig, jak korzystaé z opcji wiersza polecefi, jak zarzadza¢ strumieniami
informacji, czym sa przekierowania, i btyskawicznie zdobedziesz nowe narzedzia.

Mate programy narz¢dziowe moga rozwigzywac wielkie problemy 102
Oto sposob wykorzystania programu 106
Ale my nie uzywamy plikéw... 107
Mozesz skorzystaé z przekierowania 108
Przedstawiamy standardowy strumiefi bledéw 118
DomySlnie strumief btedéw jest wySwietlany na ekranie 119
fprintf() zapisuje dane w strumieniu 120
Zaktualizujmy kod, by korzystat z funkcji fprintf() 121
Niewielkie programy narzedziowe sa elastyczne 126
Nie zmieniaj programu geo2json 127
Rézne zadania wymagaja réznych narzedzi 128
Potacz wejscie i wyjécie przy uzyciu potoku 129
Program narzedziowy bermuda 130
A jesli chcemy przekazywac wyniki do wiecej niz jednego pliku? 135
Stworz swoje wlasne strumienie danych 136
Nieco wigcej o funkcji main() 139
Niech biblioteka wykona prace za nas 147
Twdj niezbednik C 154
Standardowy

strumien btedéw
Jest podtqczony do

ekranu. \

Sfandardowy
Strumien wejsciow,
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Stosowanie wielu plikéw zrodfowych

Podziel go, rozbuduj go

Jesli piszesz duze programy, nie chcesz mie¢ rownie duzych plikéw zrédiowych.
Czy jestes sobie w stanie wyobrazi¢, jak trudna i czasochtonna bytaby pielegnacja duzego programu
korporacyjnego napisanego w formie jednego pliku Zrodtowego? W tym rozdziale dowiesz sie, jak

C pozwala na dzielenie kodu Zrédtowego na mate, poreczne fragmenty oraz jak potem utworzy¢
z nich jeden duzy program. W miedzyczasie dowiesz sie takze nieco o niuansach zwigzanych

z typami danych i poznasz swojego nowego najlepszego przyjaciela — program make.

Krotki przewodnik po typach danych 160
Nie umieszczaj czego$§ duzego w czym§ malym 161
Uzyj rzutowania, by zapisa¢ warto$¢ zmiennoprzecinkowa
w zmiennej catkowitej 162
O nie... to bezrobotni aktorzy... 166
Zobaczmy, co si¢ stato z kodem 167
Kompilatory nie lubia niespodzianek 169
Oddziel deklaracje od definicji 171
Tworzenie pierwszego pliku nagtéwkowego 172
Jesli oprogramowates czgsto uzywane operacje. .. 180
Mozesz rozdzieli¢ kod, umieszczajac go w osobnych plikach 181
Za kulisami kompilacji 182
Wspétdzielony kod trzeba umiesci¢ w osobnym pliku Zrédtowym 184
To nie jest kosmiczna technologia... a moze jest? 187
Nie rekompiluj kazdego pliku 188
e Najpierw skompiluj Zrodta do plikéw obiektowych 189
P o el Ciagte §ledzenie zmian w plikach jest trudne 194
\o::: K :ﬁﬂ: Zautomatyzuj kompilacje, uzywajac narzedzia make 196
e Jak dziata make 197
Przekaz informacje o kodzie, uzywajac pliku makefile 198
Startujemy! 203
Twdj niezbednik C 204
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1. lahoratorium C
Arduino

Czy kiedykolwiek marzytes o tym, by rosliny mogly Ci
powiedzieé, kiedy potrzebuja podlania? No i prosze:
dzieki Arduino stato sie to mozliwe! W tym laboratorium
stworzysz dzialajacy w oparciu o Arduino monitor roslin,
napisany w catosci w jezyku C.

Pole¢ ksigzke
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Struktury, unie i pola bitowe

Wytocz swoje wiasne struktury

Wiekszos¢ rzeczy w realnym zyciu jest nieco bardziej zlozona niz proste liczby.
Do tej pory poznates jedynie podstawowe typy danych dostepne w jezyku C, ale co mozna

zrobié, by wykroczy¢ poza to, co dajg nam liczby i fafncuchy znakéw — gdybysmy chcieli
odwzorowa¢ przedmioty z realnego Swiata? W jezyku C ztozonosci realnego Swiata mozna
odwzorowywac przy uzyciu struktur — typu struct. W tym rozdziale dowiesz sie, jak taczyc
podstawowe typy danych przy uzyciu struktur, a nawet jak radzi¢ sobie z niewiadomymi Zycia
przy uzyciu unii. Jesli z kolei wolisz proste odpowiedzi typu ,tak” lub ,nie”, to moga Ci sie przydac
pola bitowe.

Czasami musisz rozdawac wiele danych 216

Rozmowa trdjstronna 217

Tworz swoje whasne strukturalne typy danych przy uzyciu struct 218

Po prostu daj im rybke 219

Odczytuj pola struktur, uzywajac operatora "." 220

Czy mozna umiesci¢ jedna struktur¢ wewnatrz drugie;j? 225

Jak zaktualizowa¢ zawarto$¢ struktury? 234

Ten kod klonuje z6twie 236

Potrzebny bedzie wskaznik na strukture 237

(*t).age kontra *t.age 238

Czasami rzeczy podobnego typu wymagaja danych réznych typow 244

Unie pozwalaja uzywac bloku pamigci na rézne sposoby 245

Jak stosowac unie? 246

Zmienna typu enum przechowuje symbol 253

...ale do funkeji z0sta] Czasami potrzebujemy kontroli na poziomie bitéw 259
To jest Marceli... przekazany jego kion .)e Pola bitowe zawieraja dowolna liczbe bitéw 260
Twoj niezbednik C 264

N oto z6tw Wt
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Struktury danych i pamie¢ dynamiczna

Budowanie mostow

Czasami prosta struktura nie wystarcza.

Aby zamodelowa¢ bardzo ztozone dane, czesto bedziemy musieli faczyé ze sobg struktury.

W tym rozdziale zobaczysz, jak korzysta¢ ze wskaznikow na dane typu struct, by taczyé
niestandardowe typy danych w duze i ztoZone struktury danych. Poznasz kluczowe zasady, uczac
sie tworzy¢ listy potaczone. Dowiesz sie takze, jak sprawic, by Twoje struktury danych radzity sobie
ze zmienng liczba informacji, wykorzystujac do tego celu dynamiczne przydzielanie pamieci na
stercie i zwalniajac uzywana pamiec, kiedy nie bedzie juz potrzebna. A gdy porzadkowanie pamieci
stanie sie zbyt trudne, dowiesz sig, jak moze nam pomaéc program valgrind.

Czy potrzebujesz elastycznego sposobu przechowywania danych? 266
Listy potaczone przypominajg taficuchy danych 267
Listy potaczone pozwalaja na dodawanie elementéw 268
Tworzenie struktur rekurencyjnych 269
Tworzenie wysp w jezyku C... 270
Wstawianie elementéw poSrodku listy 27
Pamig¢ dynamiczna rezerwuj na stercie 276
Zwré¢ pamied, kiedy nie bedzie juz potrzebna 271
Pros$ o pamie¢, wywotujac malloc()... 278
Popraw kod, uzywajac funkc;ji strdup() 284
Zwalniaj pamigd, gdy jej nie potrzebujesz 288
Przeglad systemu SPIES 298
Detektywi oprogramowania: stosowanie valgrind 300

Skorzystaj z programu valgrind kilkakrotnie, by zebra¢ wigcej dowodéw 301

Przeanalizuj dowody 302
0 Sprawdzenie poprawek 305
Twdj niezbednik C 307

Wyspa Skalista 32 bajty danych

na stercje

W miejscuy

0 adresje 4204853

b

Wyspa Chmar
xvii
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Zaawansowane funkcje

Odpicuj swoje funkcje na maksa!

Proste funkcje sg w porzgdku, jednak czasami mozemy potrzebowaé czegos wiecej.
Do tej pory koncentrowalismy sie na sprawach podstawowych, ale co zrobi¢, kiedy do osiagniecia
celu bedziemy potrzebowali wiekszych mozliwoscii wiekszej elastycznosci? W tym rozdziale
zobaczysz, jak podniesé 1Q swojego kodu, przekazujac funkcje jako parametry. Dowiesz sie,
jak mozna sortowaé, wykorzystujac funkcje — komparatory. A na samym korncu nauczysz sie,
jak dzieki zastosowaniu zmiennej liczby argumentéw tworzy¢ superelastyczne funkcje.

Szukajac Pana Doskonalego... 310
Przekaz kod do funkcji 314
Musisz przekaza¢ funkc;ji find() nazwe funkcji testujacej 315
Kazda nazwa funkc;ji jest wskaznikiem do tej funkcji... 316
...ale nie ma zadnego typu danych reprezentujacego funkcje 317
Jak utworzy¢ wskaznik do funkcji 318
Posortuj to, uzywajac standardowe;j biblioteki C 323
Uzyj wskaznika do funkcji, by okresli¢ porzadek sortowania 324
Automatyzacja generowania listow do Jana 332
Stworz tablice wskazZnikow do funkcji 336
Zapewnij swoim funkcjom elastyyyyycznosé 341
Twdj niezbednik C 348

Maszyna
testujaca

(oSN < N o
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Biblioteki statyczne i dynamiczne

Wymienialny kod

Poznales juz ogromne mozliwosci bibliotek standardowych.

Nadszedt czas, by3 uzyt mocy swojego wiasnego kodu. W tym rozdziale dowiesz sie, jak tworzyé¢
swoje wiasne biblioteki oraz jak wielokrotnie uzywac¢ tego samego kodu w réznych
programach. Co wiecej, nauczysz sie wspdtuzytkowania kodu w trakcie dziatania programu,

co jest mozliwe dzieki bibliotekom fgczonym dynamicznie. Poznasz sekrety mistrzow kodowania.
A pod koniec tego rozdziatu bedziesz juz potrafit pisa¢ kod, ktéry w tatwy i efektywny sposéb bedzie
mozna skalowa¢ oraz ktérym bedzie mozna réwnie fatwo zarzadzaé.

Kod, ktéry mozesz zabra¢ do banku 350
Nawiasy katowe dotaczaja standardowe pliki nagtéwkowe 352
A co zrobi¢, jesli bedziesz cheiat wspdtuzytkowac jakis kod? 353
Wspotuzytkowanie plikdw nagtéwkowych 354
Wspétuzytkowanie plikéw .o poprzez okreslanie petnej Sciezki dostepu 355
Archiwum zawiera pliki .0 356
Utworz archiwum, uzywajac polecenia ar... 357
I w koficu kompiluj inne programy 358
Sitownia Rusz Glowa wchodzi na sceng globalng 363
Obliczanie spalonych kalorii 364
Ale zagadnienie jest nieco bardziej skomplikowane... 367
Programy skfadaja si¢ z wielu fragmentéw. .. 368
Yaczenie dynamiczne nastepuje podczas dziatania programu 370
Czy pliki .a mozna laczy¢ podczas dziatania programu? 371
Najpierw utworz plik obiektowy 372

Nazewnictwo bibliotek dynamicznych zalezy od platformy systemowej 373
Twdj niezbednik C 385

Rodzynki, maka,
masto, anchois...

Czy to ptak?

Czy samolot? 5{
Nie, to przenaszalny
plik obiektowy
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2. laboratorium C
OpenCV

Wyobraz sobie, ze komputer moégtby pilnowaé Twojego
domu, kiedy Cie nie ma, 1 informowac¢ Cie, kto sie po
nim krecil. W tym laboratorium napiszesz w C system
wykrywania wlamywaczy, korzystajac przy tym

z mozliwoéci biblioteki OpenCV.

A0
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Procesy i wywotania systemowe

Przekraczanie granic

Czas, by zaczgé mysle¢ kreatywnie.

Dowiedziates sie juz, ze mozna tworzy¢ ztozone aplikacje, taczac niewielkie programy narzedziowe
wywotywane z poziomu wiersza polecen. Ale co zrobic, gdy bedziemy chcieli korzystac z innych
programéw we whasnym kodzie? W tym rozdziale dowiesz sie, jak korzystac z ustug systemowych,
by tworzy¢ i kontrolowaé dziatanie proceséw. Dzieki temu Twoje programy uzyskaja dostep

do poczty elektronicznej, WWW oraz wszelkich innych narzedzi zainstalowanych na komputerze.
Po przeczytaniu tego rozdziatu zyskasz moc pozwalajaca wykraczaé poza jezyk C.

Wywolania systemowe sa Twoja goraca linig z systemem operacyjnym 396

Wtem kto§ wlamat si¢ do systemu... 400
Bezpieczefistwo nie jest jedynym problemem 401
Funkcja exec() zapewnia wigksza kontrole 402
Istnieje wiele funkcji exec() 403
Funkgje z tablicg argumentéw: execv(), execvp() oraz execve() 404
Przekazywanie zmiennych Srodowiskowych 405
Wigkszo$¢ wywotan systemowych zawodzi w taki sam sposdb 406
Czytaj doniesienia, uzywajac RSS 414
exec() jest koficem rodu naszego programu 418
Uruchamianie procesu potomnego przy uzyciu funkcji fork() i exec() 419
Twdj niezbednik C 425

To jest

Twaj

rengse:ound. =

/\

Uruchamia on gdrqbny .
roces dla kazdego !
7 trzech kanatéw RSS. @,

W
\S/ newshound

Wszystkie procesy —>
potomne dziataja
jednoczeém’ e.

Kup ksigzke Polec ksigzke
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Spis tresci

Komunikacja pomiedzy procesami
Dobrze jest porozmawiaé

Tworzenie proceséw to tylko polowa sukcesu.

Co zrobi¢, gdy chcemy kontrolowac proces po jego uruchomieniu? Albo przestac do niego jakie$
dane? Albo odczytaé generowane przez niego wyniki? Komunikacja pomiedzy procesami
zapewnia procesom mozliwos¢ podejmowania wspdlnych dziatarh w celu wykonania zadania.
W tym rozdziale pokazemy Ci, jak mozesz zwiekszy¢ mozliwosci swojego kodu, pozwalajac mu
na komunikowanie sig z innymi programami w systemie.

Przekierowania strumieni wejSciowych 428
Zajrzyjmy do wnetrza standardowego procesu 429
Przekierowanie zastepuje deskryptor 430
Funkcja fileno() zwraca deskryptor 431
Czasami trzeba poczekac... 436
Badz w kontakcie ze swymi potomkami 440
Potacz swoje procesy potokami 441
Studium przypadku: otwieranie doniesien w przegladarce 442
W procesie potomnym 443
W procesie rodzicielskim 443
Otwieranie strony w przegladarce 444
Smier¢ procesu 449
Przechwytywanie sygnaléw i wykonywanie wlasnego kodu 450
Struktury sigaction sa rejestrowane przy uzyciu funkcji sigaction() 451
Modyfikacja kodu i wykorzystanie procedury obstugi sygnatow 452
Uzywaj polecenia kill, by wysyla¢ sygnaty 455
PTT. Wysytanie do procesu sygnatu pobudki 456
int main() Twdj niezbednik C 464

{
char name[30];
printf("Wpisz, jak masz na imie: ");
fgets(name, 30, stdin);
printf("Witaj, %s\n", name);
return 0;

> ./greetings

Wpisz, jak masz na imie: ~C
>

Kiedy nacisniesz kombinacje .
klawiszy Ctrl+C, program przestaje
dziata¢. Ale dlaczego?

XX
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ﬁ
Klient telnet

Serwer bedzie rozmawiat
z kilkoma klientami jednoczesnie.

Kup ksigzke

Spis tresci

Gniazda i komunikacja sieciowa
Nie ma drugiego takiego miejsca jak 127.0.0.1

Programy dzialajgce na réznych komputerach muszq sie ze sobg komunikowaé.

spos6b moga sie ze sobg porozumiewac programy dziatajgce na tym samym komputerze. Teraz

jednak masz zamiar siegng¢ po reszte Swiatai nauczy€ sie pisaé w jezyku C programy, ktdre beda

mogty komunikowac sie z innymi programami dziatajgcymi w tej samej sieci oraz na catym Swiecie.

Po przeczytaniu tego rozdziatu bedziesz potrafit pisa¢ programy dziatajace jako serwery
oraz programy pracujace jako klienty.

Internetowy serwer puk-puk

Prezentacja serwera puk-puk

PNAR — jak serwery komunikuja si¢ z internetem
Gniazdo nie jest typowym strumieniem danych

Czasami serwer nie uruchamia si¢ prawidtowo

Dlaczego mama zawsze powtarzata Ci, by§ sprawdzat btedy
Odczyt danych przesytanych przez klienta

Serwer moze rozmawiac tylko z jednym klientem naraz
Mozesz uzy¢ fork(), by obstuzy¢ oba klienty jednoczesnie
Pisanie klienta WWW

To zadanie klienta

Utworz gniazdo dla adresu IP

Funkcja getaddrinfo() pobiera adresy domen

Twdj niezbednik C

‘ e ——y
Serwer

Klient oraz serwer
prowadzq_ konwersacje
o Scisle okreslonej
strukturze, nazywanej
profokotem.

Klient telnet

Klient telnet

466
467
468
470
474
475
476
483
484
488
489
490
491
498

XX
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Spis tresci

Watki

To rownolegly swiat

Programy czesto muszq robi¢ kilka rzeczy naraz.

Watki POSIX mogg sprawi¢, ze nasz kod bedzie sprawniej reagowat na poczynania uzytkownika,

a to dzieki wydzieleniu kilku fragmentow, ktore beda dziata¢ jednoczesnie. Ale uwazaj! Watki
sg poteznym narzedziem, jednak na pewno bys nie chciat, zeby sobie wzajemnie przeszkadzaty.

W tym rozdziale dowiesz sie, jak zainstalowa¢ sygnalizacje swietlng i wytyczyc linie, ktére
zapobiegnq programistycznym karambolom w Twoim kodZzie. Po przeczytaniu tego rozdziatu
bedziesz wiedziat, jak tworzy¢ watki POSIX oraz jak uzywaé mechanizméw synchronizagji,

by chronié integralnosé waznych danych.

Zadania sa sekwencyjne... lub nie... 500
...a procesy nie zawsze sa wlasciwa odpowiedzig 501
Proste procesy robia po jednej rzeczy naraz 502
Zatrudnij dodatkowych pracownikéw: skorzystaj z watkéw 503
Jak si¢ tworzy watki? 504
Utworz watki, uzywajac funkeji pthread_create() 505
Ten kod nie jest wielobiezny 510
Potrzeba Ci sygnalizacji §wietlnej 511
Uzyj muteksu jako sygnalizacji §wietlnej 512

Twdj niezbednik C

Zmienna
wspotdzielona

Te dwa auta re f
4 prezentu
dwa waqtki. Obq checq /e

skorzysf‘aé z tej samej

Wspdidzielonej Zmiennej.

izacj i iemozliwia
Sygnalizacja $wietina uniem
ch'kom dostep do tej samej .
wspdfdzielonej zmiennej w ty

samym czasie.

XXiv
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Spisit

3. laboratorium C

Blasteroidy

W tym laboratorium oddasz hold jednej z najbardziej
popularnych i1 dlugowiecznych gier wideo wszech

czasOw. Pora, bys napisal wlasna wersje gry
Blasteroids!

Kup ksigzke
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Spis fresci

ikacja

Procesy i komun

Funkeja fork() tworzy kopig
bistqcego procesu

m0) wykona |
e

Rozdziat 10.

Kup ksigzke

Pozostatosci

Dziesie¢ najwazniejszych rzeczy (ktérych nie opisalismy)
Nawet po tym wszystkim, co juz napisaliSmy, wcigz jeszcze pozostaje cos,
czego nie wyjasniliSmy.

Jest jeszcze pare zagadnien, o ktorych wedtug nas powinienes sie dowiedzie¢. Nie czulibySmy sie
dobrze, gdybysmy zupetnie je zignorowali. Wymagajg one cho¢ krétkiego wyjasnienia,

a my naprawde nie chcemy oddawa¢ Ci do rak ksigzki, ktérej nie bytbys w stanie podnies¢

bez solidnego treningu na lokalnej sitowni. A zatem zanim odtozysz te ksigzke na potke,
przeczytaj zamieszczone tu informacje.

E 1. Operatory 538
2. Dyrektywy preprocesora 540
3. Stowo kluczowe static 541
4. Jak duze to jest? 542
5. Automatyczne testowanie 543
6. Wiecej o gee 544
7. Wiecej o programie make 546
8. Narzedzia programistyczne 548
9. Tworzenie graficznego interfejsu uzytkownika 549
10. Materiaty 550

Zagadnienia programowania w C

Powtdrka z catego materiatu

Czy kiedykolwiek pomyslales, ze fajnie by bylo, gdyby te wszystkie wspaniate
fakty dotyczqgce C zostaly zebrane w jednym miejscu?

W tym dodatku zostaty zebrane wszystkie zagadnienia oraz zasady zwigzane z pisaniem w jezyku C,
ktore przedstawilismy w catej ksigzce. Przejrzyj je wszystkie i przekonaj sie, czy je zapamietates.
Przy kazdym fakcie zostat podany numer rozdziatu, z ktérego on pochodzi, a zatem nie bedziesz
miat probleméw z odnalezieniem dodatkowych informaciji, gdybys ich potrzebowat. Mozesz nawet
wycig€ te strony z ksigzki i przyklei¢ je sobie na Scianie.

Pole¢ ksigzke



1. Jaczynamy poznawac ( *

* Dajmy nurka *

Czy nie ubdstwiasz
niebieskiego oCeanu?
Wskakuj — woda jest

cudowna!

Czy chcesz zajrze¢ do glowy komputera?

Musisz napisa¢ kod dziatajacy naprawde szybko, na przyktad na potrzeby

nowej gry? A moze program na Arduino? Albo we wiasnej aplikacji na iPhone'a

uzy¢ biblioteki napisanej przez kogos innego? Jesli tak, to skorzystaj z pomocy
bohaterskiego C. C dziata na znacznie nizszym poziomie niz wiekszos¢ innych
jezykdw programowania, a zatem zrozumienie go daje nam znacznie wieksze pojecie
0 tym, co sie naprawde dzieje w programie. C pozwala takze lepiej zrozumie¢

inne jezyki programowania. A zatem bierz sie do pracy, przygotuj kompilator,

a juz niedtugo zaczniesz poznawac C.

to jest nowy rozdziat » 1
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



Jak dziata C

C to jezyk do pieania matych, szybkich programéw

Jezyk C zostat stworzony do pisania malych i szybkich programéw. Dziata na znacznie
nizszym poziomie niz wiekszos§¢ innych jezykéw programowania, a to oznacza, ze tworzy
kod znacznie blizszy temu, co komputery naprawde sq w stanie zrozumieé.

Cpoeéb dziatania C

Tak naprawde komputery rozumieja tylko jeden jezyk: kod maszynowy — binarny
strumien skladajacy sie jedynie z zer i jedynek. Kod napisany w jezyku C konwertujemy

na kod maszynowy za pomoca kompilatora.

#include <stdio.h>

int main()

stemie Windows
\gns%lik bedzie nosit

nazwe, rocks.exe:

a nie rocks. \2

{

puts("C jest czaderskie!");

return 0; =

rocks.c

o

Kod zrédtowy

Zaczynasz od utworzenia
pliku Zrédtowego. Plik
zrédlowy zawiera kod
napisany w jezyku C,
ktory jest zrozumialy

dla czlowieka.

Jezyk C jest uzywany, w przypadku gdy duie
zZnaczenie maja szybkos¢ dziatania, niewielkie
rozmiary oraz mozliwos¢ przenoszenia.
Wickszos¢ systemow operacyjnych zostata
napisana w jezyku C. Takze wigckszos¢ innych
jezykow programowania zostata napisana w C.
Dodatkowo przewazajaca wickszosc¢ gier jest
pisana w C.

2 Rozdziat 1.
Kup ksigzke

Plik Edycja Okno Pomoc Kompilacja
> gcc rocks.c -0 rocks

Kompilacja
Plik Zr6dtowy jest nastgpnie
przetwarzany przy uzyciu
kompilatora. Kompilator
sprawdza kod w poszukiwaniu
bledow, a kiedy uzna, ze
wszystko jest w porzadku,
kompiluje go.

Kod wynikowy

Kompilator tworzy nowy plik,
nazywany plikiem wykonywalnym.
Zawiera on kod maszynowy —
strumiefi jedynek i zer, ktore jest
w stanie zrozumie¢ komputer.

I to wlasdnie jest program,

ktéry mozesz wykonad.

Istnieja trzy standardy jezyka C, z ktérymi mozna sie
zetknaé. ANSI C pochodzi z péZnych lat 80. i jest uzywany
w najstarszym kodzie. W nowym standardzie — C99,
istniejagcym od 1999 roku, poprawiono sporo réznych rzeczy.
Natomiast w najnowszym standardzie — C11, opracowanym
w 2011 roku, dodano kilka nowych, Swietnych mozliwosci.
Rdznice pomiedzy tymi trzema standardami nie s3 wielkie,
jednak bedziemy o nich wspominac.

Pole¢ ksigzke



Zaczynamy poznawac C

—waos’crz otéwek

int card_count = 11;
if (card_count > 10)
puts("Nowe rozdanie. Licytujemy.");

int ¢ = 10;

while (c > 0) {
puts("Nie moge pisa¢ kodu w klasie.");
c=c¢-1;

/* Zatdz, ze imie ma mniej niz 20 znakdw. */
char ex[20];

puts("Podaj imie chtopaka: ");

scanf("%19s", ex);

printf("%s.\n\n\tZ nami juz koniec.\n", ex);

char suit = 'K';

switch(suit) {

case 'T':
puts("Trefle");
break;

case 'K':

puts("Kara");
break;

'P':
puts("Piki");
break;
default:

puts("Serca");

case

Sprébuj odgadnag, co robi kazdy z tych fragmentéw kodu.

Opisz, co wedfug Ciebie robi ten fragment kodu.

.......................................

.......................................

.......................................

Kup ksigzke

jestes tutaj »
Pole¢ ksigzke
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Fragmenty bez tajemnic

ﬁwaos’crz otéwek
U\ Rozwigzanie

int oznacza liczbe

L— )
int card_count = catkowitq.

11;
if (card_count > 10)
puts("Nowe rozdanie. Licytujemy.");

To wyswietla taricuch znakéw w wierszu
poleceri lub na terminalu.

Nawiasy klamrowe definiujq
105« instrukcjg blokowq. ’

while (c > 0) {

int ¢ =

puts("Nie moge pisac kodu w klasie.");

c - 1;

/* Zat6z, ze imie ma mniej niz 20 znakdw. */
char ex[20]; To oznacza:
Wszystko,
co uiyfkownfk
wpisze, zaplfaz
w tablicy ex”.

puts("Podaj imie chtopaka: ");

scanf("%19s", ex); <__———”’//

printf("%s.\n\n\tZ nami juz koniec.\n", ex);

. '3 ﬁ_—a
szwn faficuch znakéw w miejsce %s

char suit = 'K';

switch(suit) {  Instrukcja switch sprawdza
1. Ne— Zmienng, poréwnujqc jq
T': do réznych wartodci.

puts("Trefle");

case

break;
case 'K':
puts("Kara");
break;

'P':
puts("Piki");
break;
default:

case

puts("Serca");

Nie przejmuj sig, jesli jeszcze nie rozumiesz wszystkiego.
Zostanie to szczegbtowo wyjasnione w dalszej czesci ksigzki.

4 Rozdzial 1.
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Zaczynamy poznawac C

Ale jak wyglada ckompilowany program napieany w C?

Aby stworzy¢ petny program, musisz zapisac jego kod w pliku Zrédlowym.
Pliki Zrodlowe programéw pisanych w jezyku C mozna utworzy¢ w dowolnym

edytorze tekstow, a ich nazwy zazwyczaj maja rozszerzenie .c. & Tojest tylko konwencja, jechak

I ai iei t ac.
Przyjrzyjmy sie typowemu plikowi Zrodtowemu programu w jezyku C. powinienes sig do niej zastosoly

o Programy pisane w jezyku C zazwyczaj zaczynajq sie od komentarza.

Komentarz zaczyna sig od znakéw /* 71

{

Komentarz koriczy sig znakami */. ~

Te znaki * sq opcjonalne.
Poprawiajq tylko wyglad komentarza.

Teraz kolej na sekcje

e dyrektyw i‘rlnclude. * =
C jest jezykiem o bardzo,
bardzo matych mozliwosciach...
bez zastosowania bibliotek
zewnetrznych nie da sic w nim
zrobi¢ praktycznie niczego.
Bedziesz musiat poinformowaé
kompilator o tym, jakiego kodu
zewngtrznego cheesz uzywac,
podajac pliki nagtéwkowe
odpowiednich bibliotek.
Plikiem nagléwkowym, ktérego
bedziemy uzywaé zdecydowanie
najczesciej, jest stdio.h.
Biblioteka stdio zawiera kod
pozwalajacy odczytywac dane
z terminala i wyswietlac je
W nim.

(5]

Komentarz opisuje przeznaczenie kodu umieszczonego w tym pliku,
a dodatkowo moze takze zawiera¢ informacje o licencji oraz prawach autorskich.
Nie ma potrzeby umieszczania komentarza — ani tu, ani w Zadnym innym
miejscu pliku — jednak jest to dobrym zwyczajem i wigkszoS¢ programistow
uzywajacych jezyka C bedzie takiego komentarza oczekiwac.
/*

* Ten program stuzy do liczenia kart.

* Kod jest udostepniany na warunkach Vegas Public License.

* (c)2014, Studencki Klub Graczy w Oczko.

*/

#include <stdio.h>

int main() <
{

int decks;
puts("Podaj liczbe talii");
scanf("%i", &decks);
if (decks < 1) {
puts("To nie jest prawidtowa Ticzba talii");

return 1;

}
printf("tacznie jest w nich %i kart\n", (decks * 52));
return 0;

Ostatniq rzeczq, jakq mozna znalezé w plikach zrédtowych, sq funkcje.
Caly kod pisany w jezyku C jest umieszczany wewnatrz funkeji. Najwazniejsza
funkcja, ktdra znajdziemy w kazdym programie pisanym w tym jezyku, nosi nazwe
main(). Stanowi ona punkt poczatkowy, od ktdrego zaczyna si¢ wykonywanie
catego kodu programu.

A zatem przyjrzyjmy si¢ funkcji main() nieco bardziej szczegétowo.

Kup ksigzke
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Funkcja main()

/@ Iblizenie na semantyczne znaczniki

Komputer zacznie wykonywac nasz program od funkcji main(). Jej nazwa ma znaczenie: jesli w kodzie programu
nie bedzie funkcji main (), nie bedzie go mozna wykonad.

Funkcja main () zwraca wartos¢ typu int. Co to oznacza? Cdz, kiedy komputer wykonuje program, musi
dysponowac jakim$ sposobem okreslenia, czy zostat on wykonany prawidlowo, czy tez nie. Robi to, sprawdzajac
wartos¢ wynikowq zwracang przez funkcje main (). Jesli kazemy jej zwr6ci¢ wartosé 0, bedzie to oznaczato, ze

program zostat wykonany prawidlowo. Jesli natomiast zwrocimy inna warto$¢, bedzie to oznaczato, ze pojawily
sie jakie§ problemy.

Poniewaz funkcja nosi nazwe ,main”, to wtasnie
od niej rozpocznie si¢ wykonywanie programu.

Te wyniku. W przypadku .
fgnlt(%jpi m%u'n() sawsze ——> int main()

powinien to by typ int. { < Gdyby funkcja miata jakies parametry,
zostatyby one tu wymienione.
int decks;
puts("Podaj liczbe talii");
scanf("%i", &decks);

Zawartos¢ funkeji jest if (decks < 1) {
zawsze umieszczana puts("To nie jest prawidtowa liczba talii");
pomiedzy nawiasami
klamrowymi‘ return 1;
1
printf("tacznie jest w nich %i kart\n", (decks * 52));
return 0;
}

Nazwa funkgcji jest podawana za typem wyniku. Za nazwa moga natomiast zosta¢ podane parametry funkcji,
oczywiscie jesli w ogoble takie sa. Ostatnim elementem funkcji jest jej zawartosé. Zawarto$¢ funkcji musi by¢
zapisana wewnatrz pary nawiasow klamrowych.

12ka sli chcesz sprawdzic
D'a manlakow g?aflus wykonania
programu, foW' dows
temie Win
Funkcja printf() stuzy do wyswietlania sformatowanych danych wynikowych. w syste

wpisz:
Zastepuje ona znaki formatujace warto$ciami zmiennych. Oto przyklad: echo %ErrorLevel%
Pierwszy parametr zostanie wstawiony Pierwszy parametr natomiast
jako tarcuch znakdw. w systemach Linux
y A
printf("%s mowi, ze poszukiwana Ticzba jest %i","Janek", 21); lub Mac OS wpis

echo $?
Drugi parametr zostanie wstawiony jako liczba catkowita. »

Z‘Drugi parametr
Wywotujac funkcje printf(), mozna w niej poda¢ dowolnie wiele parametréw,
musimy si¢ jednak przy tym upewnic, ze uzyli$émy tyle samo znakdéw formatujacych %.

6

Rozdzial 1.
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Zaczynamy poznawac C

Magnesiki z kodem

Cztonkowie Studenckiego Klubu 6ry w Oczko pracowali nad pewnym
kodem, ukfadajac go z magnesikéw na lodéwce w swoim akademiku,

ale jaki$ dowcipnis im je pomieszall Czy bylbys w stanie odtworzy(

ich prawidtowe utozenie?

/*

* Ten program stuzy do liczenia kart.

* Kod jest udostepniany na warunkach Vegas Public License.
* (c)2014, Studencki Klub Graczy w Oczko.

*/

char card name[3];
Wpisz dwuliterowy symbol puts("Wpisz symbol karty (card name): ");
okreslajqcy nazwe karty. —> scanf("%2s", card_name);
int val = 0;
if (card name[0] == 'K') {
val = 10;
} else if (card name[0] == 'Q') {

} else if (card name[0] == ............ ) {
val = 10;

—
.
.

.
—
2]
7]
=
ID-
>
QL
3
D
/
o
—_—
|
I

.

.

.
N
—

<stdlib.h> B ............................................ else #include

} else { L~ Ta funkcja konwertuje

B val = atoi(card name); tekst na liczbe.
} .

printf("Wartos¢ karty to: %i\n", val); if

I T
#include

jestes tutaj » 7
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Magnesiki ponownie pouktadane

Magnesiki z kodem. Rozwigzanie

|~ ]| Cztonkowie Studenckiego Klubu Gry w Oczko pracowali nad pewnym
kodem, uktadajac go z magnesikéw na lodéwce w swoim akademiku,
ale jaki$ dowcipnis im je pomieszatl Twoim zadaniem byto ponowne
pouktadanie magnesikéw.

* Ten program stuzy do liczenia kart.
* Kod jest udostepniany na warunkach Vegas Public License.
* (c)2014, Studencki Klub Graczy w Oczko.

*/
W <stdio.h>

Nie istniej .
) . <stdlib.h> foounnneeennnn.. glupie pytania
e | nain() a): Co oznacza card_name[0]?

U: To pierwszy znak wpisany przez

{ uzytkownika. Jesli zatem uzytkownik
char card name[3]; wpisat 10, to wartocig wyrazenia card
puts("Wpisz symbol karty (card name): "); name [0] bedzie 1.
scanf("%2s", card name);
int val = 0; - a): Czy zawsze zapisujecie
if (card name[0] == 'K') { komentarze, uzywajac sekwencji

val = 10; znakoéw /* oraz */?

} else if (card_name[0] == 'Q") { U: Jedli uzywany kompilator obstuguje

D standard C99, to komentarze mozna takze
e i zapisywac za sekwencja znakéw //. W takim

. [E przypadku kompilator uzna za komentarz
} else if (card_name[0] == ..! e ) caty zawartos¢ wiersza umieszczong za tymi
val = 10; znakami.

a): Skad mam wiedziec, jaki standard
obstuguje méj kompilator?

U: Sprawdz dokumentacje kompilatora.
} else { Kompilator gcc obstuguje wszystkie trzy
val = atoi(card name); standardy: ANSI C, C99 oraz C11.

}

printf("Wartos¢ karty to: %i\n", val);

8 Rozdziat 1.
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Zaczynamy poznawac C

A jak mozna uruchomié program?

C jest jezykiem kompilowanym. Oznacza to, ze komputer nie zinterpretuje kodu bezpoS$rednio.
Zamiast tego musimy przekonwertowaé — czy tez skompilowa¢ — zrozumialy dla nas, ludzi,
kod zrédtowy na kod maszynowy, ktory z kolei jest w stanie zrozumie¢ komputer.

Aby skompilowac kod Zrédtowy, bedzie nam potrzebny program nazywany kompilatorem.
Jednym z najbardziej popularnych kompilatoréw jest GNU Compiler Collection, nazywany tez
skrétowo gcc. Jest on dostepny w wielu systemach operacyjnych i pozwala na kompilowanie
kodu napisanego nie tylko w C, lecz takze w wielu innych jezykach programowania.

A co najwazniejsze, mozna go uzywac za darmo.

Oto, w jaki sposéb mozna skompilowac i uruchomié program przy uzyciu gcc:

. .. . 0. — by — Pliki zrédtowe zazwyczaj
o Zapisz kod z ¢wiczenia Magnesiki z kodem, — majq rozszerzenie .C.
umieszczonego ha poprzedniej stronie, w pliku cards.c. ==
==

cards.c

e Skompiluj plik, wykonujac nastepujace polecenie w wierszu
polecen lub w oknie terminala: gcc cards.c -o cards.

Plik Edycja Okno Pomoc Kompilacja

Kompilujemy plik cards.c — 7 [ LI TRl I 1
na plik o nazwie cards.

Uruchom program, wydajac polecenie cards’w systemie Jesli uzywamy sysfen;
Windows lub ./cards w systemie Linux badz Windows, to ten plik bedzie
na komputerach Mac. nosit nazwe cards.exe.

Plik Edycja Okno Pomoc Kompilacja
> ./cards

Wpisz symbol karty (card_name):

*

o D'a mahiakéw * ,
[rdb to sam!
Na wiekszosci komputerdw program mozna jednoczesnie skompilowac
i uruchomi¢, postugujac sie nastepujaca sztuczka: Na komputerach *
Umieszczone w tym poleceniu dwa znaki && oznaczajq: z zainstalowanym . .
»a nastepnie, jesli wszystko sig uda, zrdb...”. ™, systemem Wmdouxs Teraz powinienes samemu
gcc zork.c —o zork &8 ./zork QZ:sizgsé‘zgﬁzgfsz‘ utworzy¢ i skompilowa¢é
_ _ o _ . . plik cards.c. W dalszej
To polecenie spowoduje urych(?r_nlenle nowego programu wyk;czmg wtedy, gdy uda sie czesci rozdziatu bedziemy
go popJ[raV\(nle stompllowac. JiSh p_odcz_as k_om_pl!acf.]l wystapia kj)?kclies Eroblemy, program go jeszcze wielokrotnie
nie zostanie wykonany, a na ekranie pojawia sie informacje o btedach. modyfikowaé.

jestes tutaj » 9
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Jazda préobna

Sprawdzmy, czy uda si¢ skompilowac i uruchomic¢ program. Otwdrz okno wiersza
poleceni lub terminala na swoim komputerze i przekonaj si¢ sam.

Pamigtaj: kompilacje

To polecenie kompilyj ieni ramu
: piluje kod : homienie Prog )
i tworzy program cards. Pliik _Edycja_Okno Pomoc_21 ‘m(;;:z potaczyC Wy"::(,“,ac
> gcc cards.c -0 cards w jednym kroku ,((zenr J
, > ./cards na poprzednid STUIS. pie).
To polecenie wykonuje program. —7 : by zobaczyé, jak to
Jesli uzywasz systemu Wpisz symbol karty (card_name):
Windows, pomin znaki /. (1}
) Wartosc karty to: 10
Uruchamlamy program jeszcze raz. > ./cards
Wpisz symbol karty (card name):
A
Uzytkownik wpisuje Wartos¢ karty to: 11
nazwe kar{y”.

> ./cards
\ Wpisz symbol karty (card _name):

i 7
... a program wyswietla )
ogpgwi%qu wartosé. — > WIETAI VgAML H

Program dziata!

Gratulujemy! Wlasnie skompilowates i uruchomite§ program napisany w C.
Kompilator gcc przekonwertowat kod Zroédtowy programu zapisany w pliku
cards.c i zrozumialy dla ludzi na kod maszynowy programu cards, ktéry z kolei
moze zrozumie¢ komputer. Jesli korzystasz z komputera Mac lub systemu
Linux, kompilator wygeneruje kod maszynowy programu, zapisujac go w pliku
cards. Z kolei w systemie Windows, w ktorym wszystkie programy musza miec¢
rozszerzenie .exe, program ten bedzie nosit nazwe cards.exe.

Nie istniej .
gtupie pytania

a): Dlaczego na komputerach Mac oraz w systemie Linux musze poprzedza¢
nazwe programu znakami ./?

U: W systemach operacyjnych wzorowanych na systemie UNIX programy sa uruchamiane
wytacznie wtedy, gdy zostanie okreslony katalog, w ktérym sie znajduja, badz tez gdy
katalog ten zostanie podany w zmiennej srodowiskowej PATH.

10  Rozdziat 1.
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Zaczynamy poznawac C

Chwila, nie rozumiem.
Kiedy prosimy uzytkownika
o podanie nazwy karty,
uzywamy tablicy znakéw. Tablicy
znakéw???? Czemu? Nie mozemy

uzyé tancucha znakéw
albo czegos takiego?

Sam jezyk C nie udostepnia faiicuchow znakow. <— Istnieje jednak

kilka bibliotek
C dziala na nizszym poziomie niz wigkszoS$¢ pozostatych jezykow jezyka C, ktdre
programowania, dlatego tez zamiast faficuchéw znakéw uzywa gﬁgﬂfﬁ;'“ﬂ
zazwyczaj czegos zblizonego: tablicy pojedynczych znakow. Jesli znakéw.

pisates$ juz programy w innych jezykach, to zapewne wiesz,
czym sg tablice. Tablica jest po prostu lista zawierajaca jakie§
elementy i posiadajaca jedna nazwe. A zatem card_name jest
nazwa zmiennej umozliwiajaca odwolywanie si¢ do listy znakow
wpisanych przez uzytkownika w wierszu polecefi. Zmienna
card_name zdefiniowates jako tablice sktadajqcq si¢ z dwoch
znakow, a zatem do pierwszego oraz drugiego z nich mozesz si¢
odwotaé, uzywajac nastgpujacych wyrazei: card_name[0] oraz
card name[1]. Aby si¢ przekonad, jak one dziataja, zajrzyjmy
nieco glebiej do pamigci komputera i zobaczmy, w jaki sposob
jezyk C obstuguje teksty...

jestes tutaj » M
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Teoria tancuchow

tancuchy pod mikroskopem

Faficuchy znakéw sa jedynie tablicami znakéw. Kiedy kompilator C
zobaczy nastepujacy taficuch:

s = "Szpadel"

odczytuje go tak, jak gdyby stanowit on tablicg niezaleznych znakéw: Wtagnie w taki sposdb d eﬁé‘ uje sie
— taicuchy znakéw w jezyku C.

s ={ 'S|, |Z', Ip‘s lal, |d', 'e|, I'II}

Kazdy ze znakéw w taficuchu jest elementem tablicy; to wlasnie dlatego mozna si¢
do nich odwotywa¢ przy uzyciu indekséw, na przyktad: s[0] oraz s[1]. \Q\ \r\\ \'1,'\
) ) %

Nie wypadnijmy poza koniec tancucha

Ale co si¢ dzieje, kiedy program chce odczyta¢ zawarto$¢ tancucha? Na przyktad kiedy
bedzie chcial go wyswietli¢. W wielu jezykach programowania komputer bardzo doktadnie
§ledzi i pamieta dhugos¢ tablicy, jednak w poréwnaniu z wieloma innymi jezykami C jest
jezykiem nizszego poziomu i dlatego nie zawsze jest w stanie okresli¢, jak diuga jest tablica.
Skoro zatem C ma wyswietli¢ taficuch znakéw na ekranie, musi wiedzieé, kiedy dotrze do
kofica tablicy znakdéw. I wlasnie do tego shuzy specjalny znak nazywany wartownikiem.

Wartownik to dodatkowy znak umieszczany na koncu taficucha; ma on wartosé \0. Kiedy
komputer musi odczyta¢ zawarto$¢ faficucha, pobiera kolejne znaki z tablicy, az dotrze do
znaku \0. To oznacza, ze gdy komputer zobaczy nastepujacy taficuch znakow:

s = "Szpadel"
C wie, ze po dotarciu

N .. . . .. ‘1. do znaku \O musi si
to w rzeczywisto$ci w pamieci bedzie on zapisany w ponizszy sposob: zatrzymag. e

S Z p a.! d e 1 \O & \O to znak kodu ASCII

o wartosci O.

S O DB S S O
& &N N &N o o & o /&, Programisci piszqcy
w jezyku C czesto
To wiasnie z tego wzgledu zmienng card_name musieliSmy zdefiniowac w nastepujacy R,‘bsz 44 go znakiem

sposob:
char card name[3];
W zmiennej card_name bedziemy zapisywac wylacznie taficuchy sktadajace si¢ z jednego

lub dwoch znakow, jednak ze wzgledu na to, ze tancuchy musza si¢ konczyé wartownikiem,
w tablicy musi si¢ znaleZ¢ miejsce dla dodatkowego znaku.

12 Rozdziat 1.
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(P: Dlaczego znaki s3 numerowane
od O, a nie od 12

U: Indeks okresla przesuniecie; stanowi
on miare odlegtodci od pierwszego znaku.

(P: Dlaczego?

U: Komputer bedzie przechowywaé znaki
w sasiadujacych ze sobg bajtach pamieci.
Moze zatem uzy¢ indeksu do okreslenia
potozenia znaku. Jesli komputer wie, ze
c[0] znajduje sie w komdrce o numerze
1000000, moze bardzo szybko wyliczy¢,

iz znak c[96] bedzie sie znajdowat

w komérce 1000000 + 96.

(P: A dlaczego potrzebny jest znak
wartownika? Czy C nie wie, jak dlugie
s3 tablice?

U: Zazwyczaj nie wie. Jezyk C nie jest
zbyt dobry w zapamietywaniu dtugoici
tablic, a tancuchy znakéw sg zwyczajnymi
tablicami.

Nie jstniej

Zaczynamy poznawac C

upie pytania

a): C nie wie, jak diugie s3 tablice?

U: Nie. Czasami kompilator moze okresli¢
ich dtugos¢ na podstawie analizy kodu,
jednak zazwyczaj w jezyku C za kontrole
dtugosci tablic odpowiada programista.

0’: Czy zapisywanie znakéw
w cudzystowach lub apostrofach
ma jakies znaczenie?

U: Tak. Apostrofy sg uzywane do
zapisywania pojedynczych znakéw,
natomiast cudzystowy stuza wytacznie
do zapisu tancuchéw znakéw.

0’: Czy definiujac tancuchy,
powinienem zatem zapisywac je
w cudzystowach ("), czy jawnie
podawac jako tablice znakow?

U: Zazwyczaj definiujemy taficuchy
znakdw, zapisujac je w cudzystowach.
Nazywamy je wtedy literatami
taincuchowymi. Zapisywanie taficuchéw
w takiej postaci jest znacznie prostsze.

(P: Czy istnieje jakakolwiek réznica
pomigdzy literatami taricuchowymi
a tablicami znakow?

U: Tylko jedna: literaty faricuchowe sa
statymi.

(P: A co to znaczy?

U: Oznacza to, ze po utworzeniu literatu
jego znakéw nie mozna zmieniad.

0’: A co sie¢ stanie, kiedy sprébuje to
zrobic?

U: To zalezy od kompilatora. W przypadku
gcc zostanie zgtoszony btad magistrali.

a’: Btad magistrali? A co to niby
zZnaczy?

U: Jezyk C przechowuije literaty
tarficuchowe w pamieci w inny sposéb. Btad
magistrali 0znacza, ze program nie moze
zmodyfikowaé fragmentu pamieci.

(=) jest uzywany do

Przypisujemy
Zmiennej teeth

wartosé 4.

T teeth = 4;

Sprawdzamy, czy ~ teeth == 4;
warto$é zmiennej

teeth jest réwna 4.

W jezyku C znak réwnosci

przypisywania. Natomiast
dwa znaki réwnosci (==) stuzg
do testowania réwnosci.

Bezbolesne operacje

Nie wszystkie znaki rownosci s3 sobie réwne.

Jesli chcemy zwiekszy¢ lub
zmniejszy¢ wartos¢ zmiennej,
to uzywajac skroconych
operatoréw przypisania +=
oraz -=, mozemy zaoszczedzi¢
troche miejsca:

Dodajemy 2

do zmiennej
teeth += 25 (oot
teeth -= 2;

Odejmujemy 2
od wartosci zmiennej teeth.

I w koricu, jesli chcemy
zwiekszy¢ lub zmniejszy¢
wartos¢ zmiennej o 1,
mozemy sie postuzy¢
operatorami ++ lub --.

teeth++: = Powigkszamy o 1.
ee :

teeth--; & Zmniejszamy o 1.

Kup ksigzke
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Zrobmy cos!

Dwa rodzaje polecen

Wszystkie polecenia, z jakimi do tej pory sie spotkale$, mozna byto zaliczy¢ do
jednej z dwoch nastepujacych kategorii.

Zrob coé

Wigkszos¢ polecen w jezyku C to instrukcje. Proste instrukcje sa akcjami; cos robig
lub cof zwracajq. Spotkates juz instrukcje definiujace zmienne, pobierajace dane
wejsciowe z klawiatury lub wySwietlajace informacje na ekranie.

split_hand(); «

Czasami grupujemy instrukcje, tworzac tak zwane instrukcje blokowe. Instrukcje
blokowe to grupy instrukcji zapisane wewnatrz nawiaséw klamrowych.

{
Te polecenia tworzq />

instrukcjg blokowq, gdyz
sq zaplsane wewnqtrz pary
nawiaséw klamrowych.

deal _first card();
deal_second card();

'\ cards_in_hand = 2;
}

Zr6b coé, wytaeznie jeéli warunek jeet prawdziwy

Instrukcje sterujace, takie jak if, przed wykonaniem kodu sprawdzaja warunek:

jest k.
if (value of hand <= 16) < [0 Jesfwarne

hit(); \__ Wykonaj te instrukcje, jesli warunek

else zostanie spetiony.

stand(); \ WykonaJ te instrukcje, jesli warunek
nie zostanie spemiony.

Zazwyczaj, jesli warunek w instrukcji if zostanie spetniony, bedziemy chcieli
wykonaé wiecej niz jedna instrukcje; dlatego tez w instrukcjach warunkowych
czgsto umieszcza si¢ instrukcje blokowe:

if (dealer_card == 6) {

doubTe down();
- 0 Jesli warunek bedzie s Eefmon 3
)/

hit(); zostanq w
; ykonane OBIE instrukcje.
— ostaty one umieszczone wewnq{‘rz
Jjednej instrukcji blokowe;j.

14  Rozdziat 1.
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To jest prosta instrukcja.

(zy nawiasy 53 potrzebne?

Dzieki instrukcjom blokowym cate
grupy instrukcji mozna traktowac
jako jedng. W jezyku C instrukcja
if dziata w nastepujacy sposoéb:

if (countdown == 0)
do_this_thing();

Po sprawdzeniu warunku jest
wykonywana jedna instrukcja. Co
zatem zrobi¢, jesli po sprawdzeniu
warunku chcielibysmy wykonac
kilka instrukcji? Jesli serie

instrukcji zapiszemy w nawiasach
klamrowych, to C potraktuje je
tak, jak gdyby stanowity jedng
instrukcje:

if (x == 2) {
call_whitehouse();
sell _oil();
= 0;
}

Programisci uzywajacy jezyka C
staraja sie, by ich kod byt

krotki i zwiezty, dlatego tez
wiekszos¢ z nich bedzie pomijac
niepotrzebne nawiasy klamrowe
w instrukcjach warunkowych
(np. if) i petlach (np. while).
Dlatego zamiast:

if (x == 2) {
puts("Zrob cos!");

}

wiekszos¢ programistow C
napisze:

if (x == 2)
puts("Zrob cos!");

Pole¢ ksigzke




Oto kod, jakim aktualnie dyeponujemy

Zaczynamy poznawac C

/*
* Ten program stuzy do liczenia kart.

* Kod jest udostepniany na warunkach Vegas Public License.
* (c)2014, Studencki Klub Graczy w Oczko.

*/

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

int main()
{
char card name[3];
puts("Wpisz symbol karty (card name): ");
scanf("%2s", card name);
int val = 0;

if (card name[0] == 'K') {

val = 10;

} else if (card _name[0] == 'Q') {
val = 10;

} else if (card name[0] == 'J') {
val = 10;

} else if (card name[0] == 'A') {
val = 11;

} else {

val = atoi(card _name);
}
printf("Wartosc karty to: %i\n", val);
return 0;

Kup ksigzke

Mam pomyst. Czy ten
program mégtby sprawdzag,
czy wartos¢ karty miesci sie

w okreslonym zakresie?
To mogtoby byé przydatne...
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Korespondencyina szkotagry w

oczko Edka Melona

Siema! Jak leci? Wygladasz mi
na sprytnego goscia. Kto jak kto,
ale ja to wiem, bo sam jestem
sprytnym gosciem! Stuchaj, mam
tu $wietny interes, a poniewaz
jestem tez mitym gosciem,
pozwolg Ci w niego wejsC.

Bo wiesz, jestem ekspertem

w liczeniu kart. Capo di tutti

capi. A co to jest liczenie kart,

spytasz? COZ, 2 mojego punktu

widzenia to jest kariera!

Mowiac powaZnie, liczenie kart
jest zwickszeniem twoich szans
podczas gry W oczko. Grajac

w oczko, gdy na stole pozostaje
sporo kart 0 wysokiej wartosci,
szanse gracza sa nieco wigksze.
I to jest twoja okazja!

ile wysokich kart pozostaje
jeszcze W grze. Zatézmy, 7¢
zaczynasz liczy¢ od wartosci 0.

Liczenie kart pomaga Ci $ledzi¢,

Najpierw krupier wydaje krolowa

— to wysoka karta. A zatem

w talii jest juz o jedna wysoka
karte mniej, czyli ich liczba jest
pomniejszana o jeden:

To krolowa -> liczba — 1

Jesli jednak krupier wyda niska
karte, na przyklad 4, to liczba
jest powigkszana:

To czworka -> liczba + 1

Z.a wysokie karty uznajemy
dziesiatke oraz waleta, damg
i krola. Kartami niskimi sg:
trojki, czworki, piatki i szOstki.
W taki sposob postepujemy
w przypadku wszystkich kart
wysokich i niskich, az liczba
stanie sic naprawde wysoka,
a wtedy w nastepnym zakladzie
mozesz potozy¢ duzo kasy
i ta-dam! Niebawem bedziesz

Paski do peruk
ZA dla mgiczyzn

A

miat wiecej kasy niz moja trzecia
zona!

Jesli cheesz nauczy€ sig jeszcze
wiecej, to juz dzi$ zapisz si¢ na

moj Korespondencyjny Kurs Gry

w Oczko i dowiedz si¢ znacznie

wiecej nie tylko 0 liczeniu kart,

lecz takze o tym:

« Jak skorzystad z kryterium
Kelly'ego, by zmaksymalizowa¢
warto$¢ zakladow.

+ Jak unikna¢ kompletnej
porazki w grze W wojng.
+ Jak si¢ pozby¢ thustych plam
z jedwabnego garnituru.
* Co pasuje do ubrania w kratke.
Wiecej informacji mozna uzyska¢
od Kuzyna Jozka, wicedyrektora
Korespondencyjnego Kursu Gry
w Oczko.

TARBUZZ
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Zaczynamy poznawac C

Liczenie kart? W jezyku C?

Liczenie kart to sposob na powiekszenie swoich szans w grze w oczko. Zliczajac zagrane karty,
gracz moze okre$li¢ najodpowiedniejszy moment do zrobienia duzego zaktadu lub okresli¢,
kiedy lepiej gra¢ o male stawki. Mimo, ze jest to metoda dajaca duze mozliwosci, to jest ona
jednoczesnie catkiem prosta.

Juz dysponujem
kodem, ktéry royrobi.

A jak sprawdzic, czy
coé jest »=3 i <= 62
Czy to sq dwa warunki
do sprawdzenia?

Do tego celu wystarczy
uzyé zmiennej.

W tym przypadku wystarczy
Sprawdzi¢ kilka wartoéci...
prawda?

Jak trudno byloby napisac taki program w jezyku C? Dowiedziates
si¢ juz, jak sprawdzi¢ jeden warunek, jednak nasz algorytm liczenia
kart wymaga sprawdzenia dwéch warunkéw: musimy sprawdzic,
czy warto$¢ karty jest >= 3 oraz czy jest <= 6.

Musimy zatem poznac operacje,
ktére pozwola nam f3czy¢ ze soba warunki.

jestes tutaj » 17
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Zaczynamy poznawac C

Wartoéei logiczne to nie tylko sprawdzanie réwnoécei

Jak na razie zetknates si¢ wylacznie z instrukcja if, ktéra kontrolowata, czy zostat
sprawdzony pojedynczy warunek. A co zrobic, jesli trzeba sprawdzi¢ kilka warunk6w?
Albo zrobi¢ co$, gdy warunek nie zostanie sprawdzony?

Operator && cprawdza, czy dwa warunki 3 prawdziwe

Operator logicznej koniunkcji (4&) zwraca prawde wylacznie wtedy, gdy oba taczone
warunki sa spetnione.

. Aby funkcja zostat
if ((dealer_up_card == 6) 8& (hand == 11)) . - muszq byé Spemfoﬁeu;%toz‘}’:;’&nk',.
double_down();

Operator && dziata wydajnie — jesli pierwszy warunek nie zostanie spetniony, komputer
nie bedzie sobie zaprzatal glowy przetwarzaniem drugiego. Doskonale bowiem wie,
ze jesli pierwszy warunek nie zostat spetniony, to cate wyrazenie tez nie bedzie.

Operator || eprawdza, czy jeet epetniony jeden
z dwoch warunkow

Operator logicznej alternatywy (| |) zwraca prawdg, jesli ktérykolwiek
z warunko6w jest spetniony.

D'a maniakéw_

if (cupcakes_in_fridge || chips_on_table)

eat_food(); /\ 7\

Ktdrykolwiek z tych warunkdw
powinien by¢ spemiony.

Jesli pierwszy warunek bedzie spetniony, komputer nie bedzie sobie zawracat
glowy sprawdzaniem drugiego. Doskonale bowiem wie, ze jeSli pierwszy
warunek zostal spetniony, to takze cafe wyrazenie musi by¢ prawdziwe.

Operator ! odwraca wartoéé warunku

! to logiczny operator przeczenia. Zmienia on warto§¢ warunku na przeciwna.

if (!brad_on_phone)
answer_phone() ;

oznacza ,nie”
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W jezyku C wartosci logiczne sa
reprezentowane przy uzyciu liczb.
W C wartos¢ 0 reprezentuije logiczny
fatsz — nieprawde. A jaka wartos¢
reprezentuje logiczng prawde?
Logiczna prawda jest kazda wartos¢
rézna od zera. A zatem w jezyku
C ponizszy fragment kodu jest
catkowicie poprawny:
int people _moshing = 34;
if (people moshing)

take off glasses();
W rzeczywistosci w kodzie pisanym
w jezyku C taki zapis jest czesto
uzywany, gdyz pozwala w szybki
sposéb sprawdzi¢, czy wartos¢
zmiennej jest r6zna od zera.

Pole¢ ksigzke



Zaczynamy poznawac C

Masz zmodyfikowaé program w taki sposéb, by mozna go byto uzywac¢ do liczenia kart.
.. . Bedzie on musiat wyswietla¢ jeden komunikat, jesli warto3¢ karty miesci sie w zakresie od
Cwiczenie 3 do 6, oraz drugi komunikat, jesli karta jest dziesigtka, waletem, dama lub krélem.

int main()

{
char card name[3];
puts("Wpisz symbol karty (card name): ");
scanf("%2s", card name);
int val = 0;

if (card name[0] == 'K') {
val = 10;

} else if (card name[0] == 'Q') {
val = 10;

} else if (card name[0] == 'J') {
val = 10;

} else if (card name[0] == 'A') {
val = 11;

} else {

val = atoi(card _name);

}

/* Sprawdzamy, czy wartoS¢ mieSci sie w zakresie od 3 do 6 */
£ TSSO AP PAPt

puts("Liczba zostata powiekszona");
/* Jesli nie, to sprawdzamy, czy karta to: 10, J, Q Tub K */
T YT

puts("Liczba zostata zmniejszona");

return 0;

Grzeczny przewodnik po standardach —

W standardzie ANSI C nie ma zadnych specjalnych
wartosci reprezentujacych logiczng prawde oraz
logiczny fatsz. Programy pisane w C traktuja

zatem 0 jako wartos$¢ reprezentujgca logiczny

fatsz oraz dowolng inng liczbe jako logiczng
prawde. Standard C99 pozwala stosowa¢ w kodzie
zrédtowym stowa kluczowe true oraz false, jednak
kompilator zamienia je odpowiednio na 1 oraz 0.

jestes tutaj » 19
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Karty zostaly policzone

Miates za zadanie zmodyfikowa¢ program w taki sposdb, by mozna go bylo uzywac do liczenia
kart. Miat on wy$wietla¢ jeden komunikat, jesli warto$¢ karty mieScila si¢ w zakresie od 3 do 6,
oraz drugi — jesli karta byla dziesiatka, waletem, dama Iub krélem.

Cwiczenie
Rozwigzanie
int main()

{

char card name[3];

puts("Wpisz symbol karty (card name): ");
scanf("%2s", card name);

int val = 0;

if (card name[0] == 'K') {
val = 10;

} else if (card name[0] == 'Q') {
val = 10;

} else if (card _name[0] == 'J') {
val = 10;

} else if (card name[0] == 'A') {
val = 11;

} else {

}

Ten warunek moznq
zapisac na kilka
réznych sposobdw.

Czy zauwazytes,
ze w tym miejscu
wystarczy jeden
warunek?

else if

return 0;

val = atoi(card _name);

/* Sprawdzamy, czy wartoS¢ mieSci sie w zakresie od 3 do 6 */

puts("Liczba zostata powiekszona");
/* Jesli nie, to sprawdzamy, czy karta to: 10, J, Q Tub K */

puts("Liczba zostata zmniejszona");

Nie jstniej .
— dtupie pytania

0’: Dlaczego nie moge uzy¢ & ani |?

U: Jedli cheesz, to mozesz uzy¢ tych
operatoréw. Operatory & oraz | zawsze
przetwarzaja oba warunki, natomiast
w przypadku uzycia operatoréw && i | |
czesto okazuije sie, ze drugi warunek nie
musi by¢ przetwarzany.

20 Rozdziat 1.
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0’: Po co zatem istnieja operatory
&oraz |?

U: Poniewaz nie stuzg one wytgcznie
do wyznaczania warunkdw logicznych.
Wykonuja one operacje bitowe na
poszczegblnych bitach liczb.

a): Stucham? Co masz na mysli?

U: No dobrze. Ot6z 6 & 4 zwraca wynik 4,
gdyz gdybys poréwnat dwojkowy zapis

liczb 6 (110 w zapisie dwojkowym) i 4

(100 w zapisie dwojkowym) i sprawdzit, na
ktérych miejscach cyfry dwojkowe sg takie
same, to uzyskatbys liczbe 4 (100 w zapisie
dwojkowym).

Pole¢ ksigzke



Zaczynamy poznawac C

=0

—— Jazda probna

Zobaczmy, co si¢ stanie, kiedy skompilujemy i uruchomimy nasz program:

Plik Edycja Okno Pomoc PiatkaPik
To polecenie > gcc cards.c -o cards 8& ./cards
kompiluje / Wpisz symbol karty (card name):

i wykonuje (]

program.

Liczba zostata zmniejszona

> ./cards
Wykonujemy Wpisz symbol karty (card name):
program kilka razy, 8

by sprawdzic,
czy rézne zakresy BN > ./cards

* dgiatai
;’:;Ej?;wfm e I;lpisz symbol karty (card_name):

Liczba zostata powiekszona

>

Nasz kod dziata dobrze. Dzigki potaczeniu dwoch warunkéw przy uzyciu operatora
logicznego mozemy sprawdzac cate zakresy, a nie konkretne wartosci.
Teraz dysponujemy juz podstawowa struktura programu liczacego karty.

Komputer twierdzi, ze to
byta niska karta. Liczba sie
powigkszyta! Warto robic
wieksze zaktady!
Duzo wigksze!

Niewidoczne urzqdzeni
£— e
komunikacyjne dozenie

jestes tutaj » 21
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Wywiad z gcc

Rusz Glowa: Zaczne¢ od podzigkowan, ze w swoim
napigtym harmonogramie znalazle§ nieco czasu na wywiad
Z nami.

gcec: Stary, to naprawde zaden problem. Cata przyjemnos$¢
PO mojej stronie.

Rusz Glowa: gcc, powiedz, czy to prawda, ze potrafisz
moéwi¢ w wielu jezykach?

gcece: Plynnie postuguje si¢ ponad szeScioma milionami
form komunikacji...

Rusz Gtowa: Naprawde?

gece: Nie, zartuje. Ale faktycznie znam kilka jezykéw.
Oczywiscie jest to C, lecz oprocz niego takze C+ + oraz
Objective-C. Radze sobie takze z Pascalem, Fortranem,
PL/1 i kilkoma innymi. A... no i liznalem takze nieco Go.

Rusz Glowa: A jefli chodzi o strong sprzgtowa, to
jeste$ w stanie generowaé kod maszynowy na bardzo wiele
r6znych platform, czy tak?

gcece: Tak, praktycznie na kazdy procesor. Whasciwie, kiedy
projektanci tworza nowy rodzaj procesora, to pierwsza
rzecza, na jakiej im zalezy, jest uruchomienie na nim mnie
w jakiej$ postaci.

Rusz Glowa: W jaki sposob udalo ci si¢ osiagnac tak

niesamowita elastyczno$¢?

gcece: Przypuszezam, Ze tajemnica mojego sukcesu sa dwie
strony mojej osobowoSci. Strona zewnetrzna rozumie
pewne rodzaje kodu Zrodiowego.

Rusz Glowa: Napisanego w takim jezyku jak C?

gec: Wiasnie tak. Ta zewnetrzna strona mojej osobowosci
potrafi konwertowac ten jezyk na kod posredni. Wszystkie
moje osobowosci rozumiejace rézne jezyki generuja ten
sam rodzaj kodu.

22 Rozdziat 1.
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Rempilater bez tajemnic

W tym tygodniu tematem wywiadu jest:
Czy gcc kiedykolwiek cos dla nas zrobit?

Rusz Gtowa: Wspominate$ o dwdch stronach swojej
0s0bowosci.

gee: Mam takze strone wewnetrzna: system stuzacy do
konwertowania kodu posredniego na kod maszynowy, ktéry
jest rozumiany przez wiele réznych platform sprzetowych.
Trzeba jeszcze do tego dodaé znajomo$¢ konkretnych
formatéw plikéw wykonywalnych stosowanych w niemal
wszystkich systemach operacyjnych, o ktérych kiedykolwiek
styszates...

Rusz Glowa: A jednak, pomimo tego wszystkiego,
czasami uwazaja ci¢ za zwyczajny translator. Czy uwazasz,
ze to jest sprawiedliwe? Przeciez bez watpienia to nie
wszystko, czym jestes.

gece: No c6z, oczywiscie, ze robie znacznie wigcej niz
zwyczajne thumaczenie. Potrafi¢ na przyklad wykrywac
bledy w kodzie.

Rusz Glowa: Takie jak?

gee: Z rzeczy oczywistych — potrafi¢ wykrywac bledy

w nazwach zmiennych. Jednak wykrywam takze bledy

o bardziej subtelnej naturze, takie jak powtdérzona definicja
jakiej$ zmiennej. Umiem takze ostrzega¢ programistow,

by nie nadawali jakiej§ zmiennej takiej samej nazwy, jaka
ma juz istniejaca funkcja i tak dalej.

Rusz Glowa: A zatem potrafisz takze dbac o jakos¢ kodu?

gece: O, tak. I nie tylko o jakos¢, lecz takze o wydajno§¢
jego dzialania. Jesli wykryje, ze fragment kodu umieszczony
wewnatrz petli moglby réwnie dobrze dziataé poza nia,
moge go blyskawicznie tam przenie$c.

Rusz Glowa: Czyli w rzeczywistosci robisz catkiem sporo!
gec: Tak wlasnie uwazam. Ale robig¢ to po cichu.

Rusz Glowa: gcc, dzigkuje ci bardzo.

Pole¢ ksigzke



Zaczynamy poznawac C

BADZ kompilatorem

2 Kazdy z fragmentéw kodu, ktére s3
K przedstawione na tej stronie, reprezentuje

A kompletny plik zrodtowy programu napisanego
5\ w jezyku C. Twoim zadaniem jest
wcieli¢ sie w role kompilatora
i okresli¢, czy kazdy z nich uda
sie skompilowac, a jesli nie, to
dlaczego. Aby zdoby¢ dodatkowe
punkty, powiedz, jakie wedtug
Ciebie beda wyniki wygenerowane przez

skompilowany program oraz czy dziataja one ¢
. . #include <stdio.h>
zgodnie z przeznaczeniem.
int main()
A {
#include <stdio.h> 1nt card = 1;
if (card > 1) {
int main() card = card - 1;
{ if (card < 7)
int card = 1; puts("Niska karta");
if (card > 1) } else o
card = card - 1; puts("As!");
if (card < 7) .
puts ("Niska karta"); return 0;
else { }
puts("As!");
}
return 0; D
} #include <stdio.h>
B int main()
, ) {
#include <stdio.h> int card = 1;
i ; if (card > 1) {
}nt rain() card = card - 1;
int card = 1 if (card < 7)
if (card > 1) { puts("Niska karta");
card = card - 1; else 1"
if (card < 7) puts("As!");
e puts("Niska karta"); return 0;
puts ("As!"); 1
}
return 0;
jestes tutaj » 23
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Kod skompilowany

BADZ kompilatorem. Rozwiazanie

- Kazdy z fragmentéw kodu, ktére s3
| . przedstawione na tej stronie, reprezentuje
(\ kompletny plik zrodtowy programu napisanego
5\ w jezyku C. Twoim zadaniem jest
' wcieli¢ sie w role kompilatora
i okresli¢, czy kazdy z nich uda
sie skompilowac, a jesli nie, to
dlaczego. Aby zdoby¢ dodatkowe
punkty, powiedz, jakie wedtug
Ciebie beda wyniki wygenerowane przez
skompilowany program oraz czy dziatajg one
zgodnie z przeznaczeniem.

A

#include <stdio.h> Kod mozna skompilowaé.

Program wyswietla komunikat
#Niska karta”. Kod nie dziata
int main() jednak prawidtowo, gdyz

{ klauzula else jest potqczona

z nieodpowiedniq instrukcjq if.

int card = 1;
if (card > 1)
card = card - 1;

if (card < 7)
puts("Niska karta");
else {
puts("As!");
}

return 0;

B

#include <stdio.h> Kod mozna skompilowad.

Program nic nie wyswietla
i nie dziata prawidtowo,

int main() gdyz klauzula else jest
{ dofqczona do niewtasciwe;j
int card = 1; instrukcji if.
if (card > 1) {
card = card - 1;

if (card < 7)
puts("Niska karta");
else
puts("As!");
}

return 0;

24 Rozdziat 1.
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C

#include <stdio.h>

int main()
{
int card 1;
if (card > 1) {
card card - 1;
if (card < 7)
puts("Niska karta");

novon

} else
puts("As!");
return 0;
} Kod mozna

skompilowaé. Program
wyswietla komunikat
As!” i jest prawidtowo
D napisany.
#include <stdio.h>

int main()
{
int card = 1;
if (card > 1) {
card = card - 1;

if (card < 7)
puts("Niska karta");
else
puts("As!");

return 03
} Tego programu nie
uda sig skompilowac,
gdyz brakuje jednego
nawiasu klamrowego.
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Jak aktualnie wyglada nacz kod?

Zaczynamy poznawac C

int main()

{

int val = 0;

}

if ((val > 2) &&
puts("Liczba
/* Jesli nie, to
else if (val ==
puts("Liczba

return 0;

Czesto zdarza si¢, Ze programy pisane w jezyku € musza kilkakrotnie
sprawdzac t¢ samg wartos¢, a nastepnie dla kazdego przypadku

char card name[3];
puts("Wpisz symbol karty (card name): ");
scanf("%2s", card name);

if (card _name[0] == 'K') {
val = 10;

} else if (card name[0] == 'Q') {
val = 10;

} else if (card name[0] == 'J') {
val = 10;

} else if (card name[0] == 'A') {
val = 11;

} else {

val = atoi(card_name);

/* Sprawdzamy, czy wartoS¢ mieSci sie w zakresie od 3 do 6 */

(val < 7))
zostata powiekszona");

sprawdzamy, czy karta to: 10, J, Q Tub K */

10)
zostata zmniejszona");

Hm... A czy mozna co$ zrobié
z ta sekwencja instrukeji if? Wszystkie
one sprawdzaja te sama wartos¢, konkretnie
card—name[0], a wiekszosé z nich takze robi

to samo — przypisuje zmiennej val wartosc 10.

Zastanawiam sie, czy w jezyku C mozna wyrazic

to w jaki$ bardziej efektywny sposéb.

wykonywa¢é bardzo podobne fragmenty kodu.

Teraz mozesz uzywac sekwencji instrukcji i f i najprawdopodobniej wszystko bedzie
dziatato bardzo dobrze. Jednak jezyk C pozwala na zapisanie takiej logiki dziatania

takze w innej postaci.

W jezyku C testy logiczne mozna takie wykonywa¢, uzywajac

instrukcji switch.

Kup ksigzke
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Instrukcja switch

Pociag do Switcherado

Czasami, kiedy tworzymy kod z logika warunkowa, konieczne jest wielokrotne
sprawdzanie wartoSci tej samej zmiennej. Aby unikna¢ koniecznosci pisania wielu
instrukeji if, w jezyku C wprowadzono alternatywne rozwiazanie: instrukcje switch.

|

Instrukcja switch jest nieco podobna do if, jednak w odréznieniu od niej pozwala
na testowanie wielu wartosci jednej zmiennej:

i i Jesli warto$é zmiennej train == 37, to do»zmienne').'
switch(train) { winnings dodaj 50 i przeskocz na koniec instrukcji.
case 37:

winnings = winnings + 50;

break; .
J'eé'h warto$¢ zmiennej train == 65, to do
¢ Zmiennej winnings dodaj 80, A NASTEPNIE

" "y . dodaj do tej samej zmiennej 20 i przesk
puts("Cafa pulal"); na koniec insfrukchi. / prees OCZ\

case 65:

winnings = winnings + 80;
case 12:

winnings = winnings + 20; Jesli warto$¢ zmiennej train == 12,

break; to do zmiennej winnings dodaj 20
ea T i przeskocz na koniec instrukcji. —\
default:
winnings = 0; &—_ Jesli zmienna train ma Jjakgkolwiek inng wartosé,
} to przypisz zmiennej winnings wartos¢ ZERO.

Kiedy komputer dotrze do instrukeji switch, sprawdza warto$¢ zmiennej, jaka
zostala w niej podana, a nastepnie prébuje odnalez¢ pasujaca do tej wartosci
klauzule case. Jesli uda si¢ ja znalez¢, wykonuje cafy kod az do napotkania 5

pierwszej instrukcji break. Komputer bedzie wykonywat kod az do momentu, -
gdy kazemy mu przerwa¢ wykonywanie instrukcji switch. .

: - Brakujace instrukcje break moga
: L by¢ przyczyna btednego dziatania
+ (Obejrzy) tol Kodu.

: Wwigkszosci programow w jezyku C kazda klauzula
! case koniczy si¢ instrukcjq break. Ulatwia to

© zrozumienie kodu, cho¢ moze nieco pogarsza¢

: efektywnosé jego dziatania.
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Zaczynamy poznawac C

< aostrz otéwek

¥V
“k‘ Przyjrzyjmy sie jeszcze raz ponizszemu fragmentowi naszego programu cards:

int val = 0;

if (card name[0] == 'K') {
val = 10;

} else if (card name[0] == 'Q') {
val = 10;

} else if (card name[0] == 'J') {
val = 10;

} else if (card name[0] == 'A') {
val = 11;

} else {
val = atoi(card name);

Czy sadzisz, ze bytbys w stanie przepisa¢ ten kod, uzywajac instrukcji switch? Odpowied? zapisz ponizej:

jestes tutaj » 27
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Kod z instrukcjg switch

'Naostrz otéwek
U\ Rozwigzanie

int val = 0;

if (card _name[0] == 'K') {
val = 10;

} else if (card name[0] == 'Q') {
val = 10;

} else if (card name[0] == 'J') {
val = 10;

} else if (card name[0] == 'A') {
val = 11;

} else {

val = atoi(card name);

Twoim zadaniem byto przepisanie kodu z uzyciem instrukgji swi tch.

int val = 0;

(Q CELNE SPOSTRZEZENIA —

Instrukcjg switch mozna zastapic sekwencje
instrukgji 1f.

® |nstrukcja switch sprawdza pojedyncza wartos¢.

®m Komputer rozpocznie wykonywanie kodu od
pierwszej pasujacej klauzuli case.

® Kod bedzie wykonywany do pierwszej
napotkanej instrukcji break badZ az do korca
instrukcji switch.

®  Upewnij sie, ze umiescites instrukcje break we
wszystkich wiasciwych miejscach, w przeciwnym
razie instrukcje switch moga dziataé
nieprawidtowo.
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9+Nie.is’cnie]

upie p

0’: Dlaczego miatbym uzywac
instrukcji switch zamiast if?

U: Na uzycie instrukcji switch
mozesz sie zdecydowa, jesli musisz
wykona¢ wiele testdw operujacych
na tej samej zmienne;j.

0’: Jakie s zalety korzystania
z instrukgcji switch?

U: Jest ich kilka. Przede wszystkim:
przejrzystosé. Dzieki niej od razu
wiadomo, ze caty blok kodu operuje
na jednej zmiennej.

W przypadku sekwengiji instrukgji 1 f
wecale nie jest to az tak oczywiste.
Poza tym mozna skorzystac

z przechodzenia kolejnych sekgiji
case, by wielokrotnie uzywac tego
samego kodu.

ania

(P: Czy w instrukcjach switch
moga by¢ uzywane wytacznie
zmienne? Nie mozna w nich
uzywac wartosci?

U: Owszem, mozna. Instrukcja
switch moze sprawdza¢, czy dwie
wartosci s sobie rowne.

m: Czy w instrukcjach switch
mozna sprawdza¢ fancuchy
znakéw?

U: Nie, nie mozna uzywaé
instrukgji switch do
poréwnywania ani taficuchéw
znakéw, ani jakichkolwiek tablic.
Instrukcje switch moga operowac
wytacznie na pojedynczych
wartosciach.
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Zaczynamy poznawac C

Dwie
karty???
0 kurcze...

Czacami jeden raz nie wyetareza...

Nauczytes si¢ juz catkiem sporo o jezyku C, jednak wciaz pozostaje jeszcze
wiele waznych rzeczy, o ktérych musisz si¢ dowiedzie¢. Zobaczyle§ juz, jak
pisa¢ programy okreSlajace sposéb dziatania w zaleznosci od wielu réznych
sytuacji, istnieje jednak pewne kluczowe zagadnienie, ktdrym si¢ jeszcze nie
zajmowali$Smy. Co zrobic, kiedy chcemy, by nasz program wykonywat jakas
czynno$¢ wiele, wiele, wiele razy?

Ctocowanie petli w jezyku C

Petle sa szczegélnym rodzajem instrukcji sterujacych. Instrukcje sterujace
okreslaja, czy dany blok kodu zostanie wykonany, czy nie. Natomiast petle
okreslaja, ile razy dany blok kodu zostanie wykonany.

Najprostszym rodzajem petli dostepnym w jezyku C jest petla while.
Wykonuje ona umieszczony wewnatrz niej blok kodu dopoty, dopoki okreslony
w niej warunek logiczny jest spelniony.

Ten warunek jest sprawdzany
( przed wykonaniem zawartosci petli.

while (<jakis warunek>
(<j - ) 4 Jesli zawarto$é petli sktada sig

... /* Tu wykonujemy jakie$ operacje. */ <— z jednego wiersza kodu, nawiasy

tli jest —7
Zawarto$C pet’ ) klamrowe nie sq potrzebne.

umieszczana pomi gdzy }
nawiasami klamrowymt.

/k Po wykonaniu catego bloku kodu umieszczonego wewngqtrz
petli komputer sprawdza, czy warunek podany na jej
poczqtku wciqz jest spemiony, a jesli jest, to zawartos¢
petli jest wykonywana jeszcze raz.

== while (more balls)
(%5) keep_juggling();

’

L]
L
]
f

Przynajmniej jeden do while “
Istnieje takze inna posta¢ petli while, w ktdrej
warunek jest sprawdzany po wykonaniu kodu
umieszczonego wewnatrz petli. Oznacza to, ze taka
petla zawsze zostanie wykonana przynamniej
jeden raz. Petlg tg jest do .. while:

do {
/* Kupujemy kupon na Tloterie */
while (have_not_won);
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Petle for

Petle czeeto majg taka eamg etrukture...

Petli while mozemy uzywac zawsze wtedy, gdy konieczne jest wielokrotne wykonanie
jakiego$ fragmentu kodu. Jednak w bardzo wielu przypadkach nasze petle beda miaty
taka samg strukture:

o Wykona¢ jaka$ prosta operacje przed rozpoczeciem petli,
na przyktad ustawi¢ wartos¢ licznika.

o Wykona¢ prosty test na poczatku petli.

o Wykona¢ jaka$ operacje na koficu petli, na przyktad zmieni¢
wartoS$¢ licznika.

Na przyktad ponizsza petla while liczy od 1 do 10:

" ~To jest kod poczqtkowy petli.

To jest kod int counter = 1

aktualizujacy, . Z To jest warunek petli.

ktéry zmienia while (counter < 11) {

wartosé licznika . o i . P " .
i jest wykonywany printf("%i zielonych butelek stoi pod §ciana\n", counter);

na samym koicu Ty counter++; <\
tli. igtaj:
petli } Pamigtaj: counters++ oznacza »powigksz

wartos¢ zmiennej counter o Jjeden”.

Takie petle sktadaja sie z kodu, ktéry przygotowuje zmienne uzywane w danej petli,
jakiej$ logiki warunkowej sprawdzanej przed kazdym wykonaniem petli oraz jakiego$
kodu umieszczonego na koficu petli, ktory aktualizuje licznik lub wykonuje jaka$
inna, podobna operacje.

...a dzieki inetrukeji for tworzenie takich petli ject tatwe

Poniewaz petle tworzone wedtug takiego wzorca wystepuja bardzo czesto,
projektanci jezyka C stworzyli instrukcje for, dzigki ktorej kod takich petli moze
by¢ nieco krétszy i bardziej zwarty. Oto kod realizujacy doktadnie to samo zadanie,
ale napisany z uzyciem petli for:

To jest warunek sprawdzany

Ten fragment int counter; Pﬂ?ﬁa}z’dym wykonaniem petli. To kod, ktdry zostanie zrealizowany
inicjalizuje for (counter = 1; counter < 11; counter++) { po kazdym wykonaniu zawartosel petl
zmienng uzywanq ’ ’

w petli. printf("%i zielonych butelek stoi pod Sciang\n", counter);

} $<—__ Poniewaz nasza pgtla zawiera tylko jeden wiersz kodu,
mogliby$my poming¢ nawiasy klamrowe.

Kazda petla for

Petle for sa bardzo czesto uzywane w programach pisanych w jezyku C — réwnie czesto,

a moze nawet czeSciej niz petle while. Nie tylko umozliwiaja one nieznaczne skrdcenie mu si mle(’: Iak% 5
kodu, lecz takze utatwiaja jego zrozumienie, gdyz caly kod uzywany do sterowania L,
dziataniem petli — czyli zwiazany ze sprawdzaniem i aktualizacja zmiennej counter — jest Zawarfosc.

umieszczony w same;j instrukcji for, a nie rozsiany w kodzie umieszczonym wewnatrz niej.
30 Rozdziat1.
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Inetrukeji break uzywamy,
by wydoctaé cie z petli...

W jezyku C mozemy tworzy¢ petle sprawdzajace warunek logiczny na
samym jej poczatku lub koficu. Ale co zrobic, jesli bedziemy chcieli
przerwac dziatanie petli gdzie§ w Srodku kodu umieszczonego wewnatrz
petli? Zawsze mozna odpowiednio zmieni¢ strukture kodu, jednak
czasami fatwiej jest wyjs¢ z petli natychmiast, w dowolnym jej miejscu,
uzywajac do tego instrukeji break:

while(feeling_hungry) {
eat_cake();
if (feeling queasy) {
/* Wychodzimy z petli while */
break;

}

drink_coffee(); ;
} wyjs‘cie z pQﬂl.

-

Instrukcja sbreak”

Uzycie instrukcji break spowoduje natychmiastowe wyjécie z aktualnie
wykonywanej petli i pominigcie calej reszty umieszczonego w niej kodu.
Stosowanie tych instrukcji jest bardzo przydatne, gdyz czasami stanowia
one najszybszy i najprostszy sposob zakoficzenia dziatania petli. Warto
jednak unikac stosowania zbyt wielu instrukeji break, gdyz moga one
utrudnia¢ zrozumienie dziatania kodu.

...a inetrukeji continue, by j3 kontynuowaé

Jesli chcemy pomina¢ dalsza cze$¢ kodu umieszczonego wewnatrz
petli i wrécié do jej poczatku, mozemy skorzystaé z pomocy instrukcji
continue:

while(feeling_hungry) {
if (not_Tunch_yet) {
/* Wracamy na poczatek petli, do warunku */

continue; .
Instrukeja continue przenosi nas
} Z powrotem na poczqtek petli.

eat_cake();

Kup ksigzke

powoduje natychmiastowe

Zaczynamy poznawac C

: Instrukcja break jest

: ) uzywana do przerywania :
Obe']\'l\ll tol dziatania petli oraz :
: instrukcji switch.

¢ Uzywajqc instrukcji break, upewnij

 sie, ze wiesz, z ktorej instrukcji

: cheesz wyjsé.

Opowiesci
z krypty
Break nie przerywa instrukgji if.

15 stycznia 1990 roku ulegt awarii
system rozméw dfugodystansowych
firmy AT&T, przez co 60 tysiecy 0sob
nie byfo w stanie korzystac z usfug
telefonicznych. A co byto przyczyng
tej awarii? Ot6z programista, ktory
pisat w jezyku C kod odpowiadajgcy
za wymiane potqgczen, sprobowat
uzy¢ instrukgji break, by zakonczy¢
wykonywanie instrukcji i f. Jednak
instrukcje break nie dziatajg

w instrukcjach i f. W efekcie program
pomifat catg sekcje kodu, co byfo
przyczyng bfedu, ktory doprowadzit
do przerwania 70 milionéw rozméw
telefonicznych w ciggu dziewieciu
godzin.
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Pisanie funkcji

/@ Pisanie Funkgji pod lupa

Zanim wyprébujemy magiczne moce nowo poznanych petli, udajmy sie na
krétki objazd, by przyjrzec sie funkcjom.

Do tej pory w kazdym tworzonym programie musiate§ zdefiniowac jedna
funkcje —main():

Ta funkcja

\/\To jest nazwa funkcji.
zwraca wartoscé

typu int. _— int main()
{

Wewngqtrz tych nawiaséw nic nie ma.

program zawiera napisana przez nas niestandardowa funkcje, ktdra jest
wywolywana przez funkcje main():

#include <stdio.h>
Zwracana jest wartos¢ typu int.

int larger(int a, int b)

{ N T

Ta funkcja przyjmuje dwa

if (a>0b) argumenty: a oraz b. ]
return a; Oba sq wartosciami typu int.
return b;
}
W tym miejscu
int main() wywotujemy funkcje.

{
int greatest = larger(100, 1000);
printf("%i jest wieksze!\n", greatest);
return 0;

}

Funkcja Targer() nieznacznie rzni si¢ od funkcji main(), gdyz pobiera
argumenty, nazywane takze parametrami. Argument jest zmienng lokalna,
ktdrej wartos¢ jest przekazywana przez kod wywotujacy funkcje. Funkcja
Targer() pobiera dwa argumenty — a oraz b — i zwraca wigksza

z przekazanych liczb.

Zawarto$é puts("Zbyt mtodzi na sen; zbyt piekni, by zyc");
funkcji jest .

zapisana return 0; \

pomiedzy } Po zakoriczeniu funkcja

nawiasami zwraca wartosé.

klamrowymi.

Niemal wszystkie funkcje w jezyku C wygladaja podobnie. Na przyktad ponizszy

32 Rozdziatl.
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To jest zawartos¢ funkc;ji
— to wiasnie ona robi to,
co trzeba.

P

Uprzejmy przewodnik |
po standardach

Poniewaz w definicji funkgji
main() zostat podany typ
wyniku int, zatem na jej
koncu powinna sie znalez¢
instrukcja return. Jesli jednak
ja pominiemy, to kod i tak
bedzie mozna skompilowac
— cho¢ kompilator moze
wygenerowac ostrzezenie.
W przypadku stosowania
kompilatora C99 w razie
pominiecia instrukcji return
zostanie ona automatycznie
dodana. Aby kompilator dziatat
w standardzie C99, w wierszu
jego wywotania nalezy podaé
parametr -std=99.
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Funkeje void pod lupa

Wiekszos¢ funkcji pisanych w jezyku C zwraca jaka$ warto$¢. Jednak od
czasu do czasu zdarzajq si¢ funkcje niedysponujace Zadnymi uzytecznymi
informacjami, ktére moglyby zwrdcic. Takie funkcje zazwyczaj co§ robig,
a nie wyliczajq. Funkcje zawsze powinny zawierac instrukcj¢ return,
wyjatkiem sa te spoSrdd nich, w ktérych typem wyniku jest void.

Zaczynamy poznawac C

Nie istniej .
uple pytania

0’: Czy zastosowanie typu void
w definicji funkcji oznacza, ze
wewnatrz niej nie mozna uzywac
instrukgcji return?

oznacza, ze
funkcja nic
nie zwraca.

Typ void — void complain()

{

puts("Jestem naprawde nieszcze§Tiwy!");

} & Instrukcja return nie jest potrzebna,

gdyz funkcja nic nie zwraca.

W jezyku C stowo kluczowe void oznacza, ze co$ nie ma znaczenia. Jesli
tylko poinformujemy kompilator, Ze nie interesuje nas zwracanie wyniku
z funkcji, to nie bedziemy musieli umieszcza¢ w niej instrukcji return.

U: W takiej funkcji wcigz mozna
uzywac instrukgji return, jednak
moze to spowodowac wygenerowanie
ostrzezenia przez kompilator. Poza
tym umieszczanie instrukcji return

w takiej funkcji jest bezcelowe.

a): Naprawde? Dlaczego?

U: Gdyz préba pobrania wartosci
z funkgji typu void spowoduje
zgtoszenie btedu przez kompilator.

tancuchy przypisan

Niemal wszystko w jezyku C zwraca
jakas wartos¢; nie dotyczy to
wytacznie funkgji. W rzeczywistosci
nawet przypisania maja swoja wartos¢
wynikowa. Przyjrzyjmy sie na przyktad ponizsze;
instrukcji:

x=4;

Instrukcja ta przypisuje zmiennej liczbe 4.
Interesujace jest to, ze samo wyrazenie x = 4

ma wartos¢ réwng wartosci przypisywanej, czyli 4.
A dlaczego to ma znaczenie? Poniewaz oznacza to,
ze mozemy stosowac ciekawe sztuczki, takie jak
tworzenie faficuchéw przypisaf:

A zatem takze zmi

zostani amiennej y
anie przypisana
Przypisanie (— wartos¢ 4.
oX = 4’ ma
wartodé 4. y=(x=4),

Powyzszy wiersz kodu przypisze wartos¢ 4
zarébwno zmiennej x, jak i y. Okazuje sie,
ze mozemy nieco skroci¢ ten kod, usuwajac
Z niego nawiasy:

y:x=4l

Takie faricuchowe przypisania mozna bardzo
czesto zobaczy¢ w kodzie, w ktérym kilku
zmiennym trzeba przypisac te sama wartos¢.

Kup ksigzke
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Pomieszane wiadomosci

Ponizej zostat przedstawiony kod prostego programu napisanego w C. Brakuje w nim jednego fragmentu.
Twoim zadaniem jest dopasowanie proponowanych blokéw kodu (widocznych ponizej z lewej strony)
do wynikéw, ktére zostatyby wygenerowane przez program w razie umieszczenia w nim danego kodu.
Nie wszystkie wiersze wynikow zostang uzyte, a niektére z nich moga zostaé wykorzystane wiecej niz

Pomieszane jeden raz. Narysuj linie tgczace proponowane bloki kodu z generowanymi przez nie wynikami.
. ;.
wiadomosci
#include <stdio.h>
int main()
{
int x = 0;
int y = 0;

while (x < 5) {

L Tutaj umiesé
[ propJonowcmy blok kodu.

printf("%i%i ", x, y);

x =x+1;
}
return 0;
}

Proponowane bloki kodu Mozliwe wyniki

y=Xx-y; 22 46

y=yrx 11 34 59
e e YTV
bloki kodu do if (y > 4) 02 14 26 38
generowanych v - 1.
przez nie y=y-1
wynikéw. 02 14 36 48

X =x+1;

y=y+x; 00 11 21 32 42

if (v <5 { 11 21 32 42 53

X =x+1;
if (y <3)
X=x-1; 00 11 23 36 410
}
y=y+2; 02 14 25 36 47
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Zaczynamy poznawac C

Skoro juz wiesz, jak tworzy¢ petle whi 1e, sprobuj zmodyfikowaé program, by na biezaco zliczat

wyniki gry. Wyswietlaj liczbe po kazdej karcie i zakoricz dziatanie programu, gdy uzytkownik nacisnie
Cwiczenie klawisz X. Wy3wietlaj komunikat o btedzie, gdy uzytkownik wpisze niewtasciwg wartosé karty, taka
jak 11 lub 24.
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
int main()

{

’ di
Masz przerwac prqgram, 9dy
u;ytko[taunik naciénie klawisz X.

char card name[3];
int count = 0;

puts("Wpisz symbol karty (card name): ");
scanf("%2s", card_name);
int val = 0;
switch(card name[0]) {
case 'K':
case 'Q':
case 'J':
val = 10;
break;
case 'A':
val = 11;
break; Co tu zrobisz?
case 'X': if/’
default:

o val = atoi(card name);
Mttzjzdu{yéwuzil'hé komunikat -
0 bigdzie, Jesli WartoSE  ____ ttre e et eeetee et
karty nie bedzie naleze¢ do
zakresu od 1 do 10. W takim
przypadku powinienes takze ~—  tttttttttteeeeeeeeeesesesiiiiiiiiiiiiiiiiii
POMINGE reszte kodu W PEtli vueeviut ittt i i it
I rozpoczq¢ jq od nowa.

Do wartosci count if ((val > 2) && (val < 7)) {
dodajemy 1. —>  count++;
} else if (val == 10) {

count--;
0Od wartosci count //}%

imujemy 1.
odejmd) printf("Biezaca liczba: %i\n", count);

}

return 0;

jestes tutaj »
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Komunikaty utozone

Ponizej zostat przedstawiony kod prostego programu napisanego w C. Brakuje w nim jednego fragmentu.
Twoim zadaniem byto dopasowanie proponowanych blokéw kodu (widocznych ponizej z lewej strony)
do wynikéw, ktére zostatyby wygenerowane przez program w razie umieszczenia w nim danego kodu.
Nie wszystkie wiersze wynikow zostaty uzyte. Miate$ narysowac linie taczace proponowane bloki kodu

PomieSZane z generowanymi przez nie wynikami.
wiadomosci.
ROZwiQZanie #include <stdio.h>
int main()
{
int x = 03
int y = 0;

while (x < 5) {

L Tutaj umiesé
[ propJonowcmy blok kodu.

printf("%i%i ", x, y);

x =x+1;
}
return 0;
}
Proponowane bloki kodu Mozliwe wyniki
Yy=X-Y; 22 46
yEy+rx 11 34 59
y=y+2;
if (y > 4) 02 14 26 38
y=y-1;
02 14 36 48
X =x+1;
y=y+x 00 11 21 32 42
if (y<5){ 11 21 32 42 53
X =x+*+1;
if (y <3)
X=x-1; 00 11 23 36 410
}
y=y+2; 02 14 25 36 47
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Zaczynamy poznawac C

Rozwigzanie
¢wiczenia

To jeden z mozliwych |5 (el <) ]] (val »100) {

sposobéw zap

tego warunku.

S oMU s
W tym miejscu musimy b
ponownie skorzystac

z instrukcji conti
gdyz chcemy
konfynuowaé
dziatanie petli.

Skoro juz wiesz, jak tworzy¢ petle whi 1e, sprobuj zmodyfikowaé program, by na biezaco zliczat
wyniki gry. Wyswietlaj liczbe po kazdej karcie i zakorcz dziatanie programu, gdy uzytkownik
nacisnie klawisz X. Wyswietlaj komunikat o btedzie, gdy uzytkownik wpisze niewtasciwg wartos¢
karty, taka jak 11 lub 24.

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

. . z rzerwac program; Qdy
1{nt main() T;;‘koeunik nacisnie klawisz X.

char card name[3];
int count = 0;
while (...card_namel0] != 'X’ 1

puts("Wpisz symbol karty (card name): ");
scanf("%2s", card_name);
int val = 0;
switch(card name[0]) {
case 'K':
case 'Q':
case 'J':
val = 10;
break;
case "A': Instrukcja break nie spowodowataby przerwania petli, gdyz

. . " ; toqo
val = 11; jduj i | wewngtrz instrukcji switch. Dlatego,
’ dujemy sie aktualnie rz i swi
break; 2?3;) wgécig na sam pOCZq}‘ek p'?,ﬂl i §prawdztc jej warunek,
case 'X': ’ / masimy skorzystac z instrukcji continue.
continue

TV B R R L R R R E R R R R R R

MUE, = cesesesesesecesasasoasesoasasssasssasscasssasascasnsasns

1
if ((val > 2) && (val < 7)) {
count++;
} else if (val == 10) {
count--;
1
printf("Biezaca liczba: %i\n", count);
1
return 0;

Kup ksigzke
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Jazda préobna

Teraz nasz program liczacy karty jest juz skoficzony i nadszedt czas, by go wyprébowac.

Jak sadzisz, bedzie dziatac?

Pamietaj: jesli urqchan’}iasz
progr?:me systemie Windows,
to nie musisz uzywac znakéw
./ przed jego nazwa.

To polecenie
skompiluje

Plik Edycja Okno Pomoc ZapetlitemSie

i uruchomi *—{} > gcc card_counter.c -o card_counter &% ./card_counter
program. Wpisz symbol karty (card_name):
4
Biezaca liczba: 1
Wpisz symbol karty (card_name):
K
Biezaca liczba: 0
Wpisz symbol karty (card name):
3
Biezaca liczba: 1
Wpisz symbol karty (card name):
)
Biezaca liczba: 2
Teraz Wpisz symbol karty (card name):
sprawdzamy, 23
CZHJ?Sf‘U Nie rozumiem tej wartosci!
prawidfowa Wpisz symbol karty (card _name):

warto$é karty. 6

Biezaca liczba: 3

Wpisz symbol karty (card name):
5

Biezaca liczba: 4

Wpisz symbol karty (card name):

Liczba 3
rosnie! — Biezaca liczha: 5
Wpisz symbol karty (card name):

fortuny, obstawiajac
duze zaktady, gdy

Dorobitem sie

X liczba byta wysoka.

Program zliczajacy karty dziata!

W ten sposéb napisates§ swdj pierwszy program w jezyku C. Korzystajac
z mozliwosci, jakie daja instrukcje, petle oraz warunki, stworzyte§
w pelni funkcjonalny program do liczenia kart.

$wietna robota!

Uwaga prawna: w wielu krajach i stanach korzystanie

z komputeréw do liczenia kart jest zabronione, a wtasciciele
kasyn mogq sig nieco zdenerwowa¢, gdy sprdbujesz tej
metody. Zatem lepiej tego nie rdb, dobra?

38 Rozdziat 1.
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Nie istniej

a’: Dlaczego programy pisane

w C trzeba kompilowa¢? Inne jezyki,
takie jak JavaScript, nie wymagaja
kompilacji, prawda?

U: Jezyk C jest kompilowany, by pisane
w nim programy byty szybkie. Cho¢ sg
jezyki niewymagajace kompilacji, takie jak
JavaScript oraz Python, to jednak niektére
z nich, w niezauwazalny sposéb, kompiluja
kod, by przyspieszy¢ jego dziatanie.

0’: Czy C++ to inna wersja jezyka C?

U: Nie. Jezyk C++ zostat poczatkowo
opracowany jako rozszerzenie C, jednak
aktualnie jest juz czyms wiecej. C++ oraz
Objective-C zostaty stworzone, by zapewnic
mozliwo3¢ korzystania z obiektowosci

w jezyku C.

Q CELNE SPOSTRZEZENIA

Zaczynamy poznawac C

upie pytania
a’: Czym jest obiektowosc? Czy w tej
ksigzce dowiem si¢ czegos o niej?

U: Obiektowo3¢ to technika radzenia
sobie ze ztozonoscig. W tej ksigzce nie
bedziemy o niej pisali.

m: Kod C wyglada podobnie do kodu
pisanego w jezykach JavaScript, Java,
C# itd.

U: Jezyk C ma bardzo zwarta sktadnie
i wywart wptyw na wiele innych jezykéw
programowania.

0’: Co oznacza gcc?

U: To skrét od ,Gnu Compiler Collection”.

0’: A skad stowo ,,collection”.
Czy jest tam wigcej kompilatorow?

U: Gnu Compiler Collection mozna uzywac
do kompilowania kodu pisanego w kilku
réznych jezykach, choé najprawdopodobnie;
WCigz najczesciej uzywany jest jezyk C.

0’: Czy mozna stworzy¢ petle
dziatajaca w nieskoiczonos¢?

U: Tak. Jesli w warunku petli umiescimy
wartos¢ 1, to taka petla nigdy sie nie skonczy.

(P: Czy tworzenie takich
nieskoriczonych petli jest dobrym
pomystem?

U: Czasami. Petle nieskoficzone
(dziatajace w nieskoficzonos¢) sa czesto
stosowane w takich programach jak
serwery sieciowe, ktére wykonuja jakas
czynnos¢ nieprzerwanie az do momentu,
gdy zostang zakoriczone. Jednak wiekszos¢
programistow tworzy swoje petle w taki
sposdb, by kiedys sie zakonczyty.

Petla whi1e wykonuje umieszczony wewnatrz blok
kodu dop6ty, dopdki spetniony jest jej warunek.

Petla do-whi1e jest podobna, lecz umieszczony
wewnatrz niej kod bedzie wykonany przynajmniej raz.

Petla for jest zwartym sposobem tworzenia pewnego
rodzaju petli.

Wykonywanie petli mozna w kazdej chwili przerwac,
uzywajac instrukgji break.

Instrukcja continue pozwala w dowolnej chwili
przejs¢ na poczatek petli, do jej warunku.

Instrukcja return zwraca warto$¢ z funkgji.

W funkcjach zdefiniowanych z uzyciem typu void
nie trzeba uzywac instrukcji return.

Wiekszo5¢ wyrazen w jezyku C ma wartosc.

Instrukgje przypisania maja warto3¢, a zatem mozna je
ze sobafaczyé (x = y = 0).
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Niezbednik C

Twéj niezbednik C

— Masz juz za soba rozdziat 1.,
2 a do swojego niezbednika dodates Instrukeja switch ‘
-‘g podstawowe wiadomosci dotyczace . wydajny sposS
o= jezyka C. Peing liste porad i wskazéwek sprawdza ‘rdz“:,
Znajdziesz w dodatku B. wartosci jedn®)
zmiermeJ-
proste Kaédy i
instruke)® Progrq
. Zay;, mus/
mozna Fung €ra¢
cund .
°r.‘;2’eﬂ. Instrukcje Ve maing)
PO blokowe sq
umieszczane d
pomiedzy \ Prze homieniem
nawiasami u“;;ramu
klamrowymi >
— {oraz }. W wiersz, polecen
mOéesZ umieéc 'Cen
Dyrektywad ‘ orukcje if » by w.'/konaéé
#y ,ude dOfQCZa 'Wykonujq kod, PI'Og,»am wyt
nc d esli W Yiqcznie
zewngtrzny kod J okreslony ey, 9oy udg S
wykonujacy rézne War;:]nek Jest 90 skompilowqe e
: Spemion ’
erac)e: na . Y.
orzyklad operaci® .
wejscia-wyjsetd- ‘ — — paramet’ li
—— ™ okresla P
wyﬂikOWy'
Do tgczenia
warunkéw
mozna uzywaé
operatoréw &&
oraz ||. ;
I ptia whl'ek
i ko
) wykonU)edo Py
gce Jest ] Pliki Zrddtowe dopSty fanO“y
naJpoPulamlejszym POWinny miee 1ost SPe . _
kompilatorem rozszerzen; okreslony gtle do-while
jezyka C. enie .c. warunek- wykonujq kod

przynajmniej
raz.

Petle for sq

e b rdziei
ount+t coun ] araziej zwaqpr
<<;)zn¢1cz<1, ze oznacza, ze Sposobem ym
do wartosc! od wartosci tworzeniq petli
count nalezy  count nalezy '
dodat - odjq¢ 1.
40 Rozdziat 1.
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¥

1, operator, 18

%p, taficuch formatujacy, 52
&&, operator, 18
&, operator, 20, 43, 48, 51, 539
*, operator, 48, 51
--, operator, 13

., operator, 220

~, operator, 539

|, operator, 20, 539
| |, operator, 18

~, operator, 539
++, operator, 13
+=, operator, 13
<, operator, 109
<<, operator, 539
=, operator, 13
-=, operator, 13
==, operator, 13
>, operator, 110
->, operator, 560
>>_ operator, 539

A

abstrakcyjne struktury danych, 267

accept(), 469

AceUnit, 543

alarm(), 457, 463, 569

Allegro, 524, 525, 529, 533
instalacja, 524

analogRead(), 212

analogWrite(), 212

ANSIC, 2,19

ant, program, 200

ar, format, 361

ar, polecenie, 357, 361, 566

archiwum, 355, 356, 357, 361

Arduino, 207

Arduino IDE, 207, 211
analogRead(), 212
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analogWrite(), 212

delay(), 212

digitalRead(), 212

digitalWrite(), 212

funkcje, 212

pinMode(), 212

Serial.begin(), 212

Serial.println(), 212
argumenty

przekazywanie przez warto$¢, 46

wiersza polecen, 139, 557
arytmetyka wskaznikow, 61, 62, 64
autoconf, program, 200

B
biblioteki
Cygwin, 375, 384
dynamiczne, 371, 373, 381, 383,
384, 566, 567
katalog, 357, 358
Linux, 374
Mac, 374
MinGW, 375, 384
nazwy, 361, 373
statyczne, 357, 566
Windows, 375
bind(), 475, 570
bity, 539
blokowe, instrukcje, 14
btad magistrali, 13
break, 28, 31, 39

Cc

C Standard Library, 86
G, jezyk, 2,9

C++, jezyk, 39

99,2, 8,19, 32
Carbon, 549

char, 160

e

char**, 318, 331
CMake, 524
const, 79
const char, 218
continue, 31, 39
convert, 447
CreateProcess(), 424
curl, 447
cvCalcOpticalFlowFarneback(), 391
cvCreateCameraCapture(), 390
cvQueryFrame(), 390
Cygwin
biblioteki, 375, 384
fork(), 424
telnet, 466
czujnik wilgotnosci
budowa, 208, 209
dzialanie, 210

D

deklaracja, 79
dekrementacja, 538
delay(), 212

deskryptor pliku, 429, 430
digitalRead(), 212
digitalWrite(), 212

DNS, 491, 570

do ... while, petla, 29, 553
docelowy, plik, 197
double, 160, 558

drzewo binarne, 294, 298
dup2(), 431, 438, 569
dyrektywy preprocesora, 540

E

enum, 253, 258

exec(), 402, 403, 404, 409, 419,
424,568

execl(), 403, 568
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execle(), 403, 568
execlp(), 403, 568
execv(), 404, 568
execve(), 404, 568
execvp(), 404, 568
exit(), 438, 439, 568

F

fgets(), 67, 68, 554

FILE, typ, 137

fileno(), 431, 438, 569

filtry, 107
head, 107
sed, 107
tail, 107

find(), 313

float, 160, 558

fopen(), 136

for, petla, 30, 39, 553

fork(), 418, 419, 421, 424, 568, 570
Cygwin, 424
pid_t, 421, 424
Windows, 424

fprintf(), 120, 556

free(), 277, 278, 563

fscanf(), 136

funkcje, 32, 33, 564
accept(), 469
alarm(), 457, 463, 569
bind(), 475, 570
CreateProcess(), 424
definiowanie, 171
deklaracja, 171
dup2(), 431, 438, 569
exec(), 402, 403, 404, 409, 419,

424,568

execl(), 403, 568
execle(), 403, 568
execlp(), 403, 568
execv(), 404, 568
execve(), 404, 568
execvp(), 404, 568
exit(), 438, 439, 568
fgets(), 67, 68, 554
fileno(), 431, 438, 569

574 Skorowidz
Kup ksigzke

find(), 313

fopen(), 136

fork(), 418, 419, 421, 424,
568, 570

fprintf(), 120, 556

free(), 277, 278, 563

fscanf(), 136

getaddrinfo(), 490, 491, 497,
570

getenv(), 405

getopt(), 147, 153, 557

gets(), 67

listen(), 469, 570

main(), 5, 6, 139, 153

malloc(), 276, 278, 563

mkfifo(), 448

nazwa, 316, 564

o zmiennej liczbie
argumentow, 347

pipe(), 442, 448, 568

printf(), 6, 108, 122, 556

przekazywanie taficucha
znakéw, 53

pthread_create(), 505

pthread_join(), 505

pthread_mutex_lock(), 571

pthread_mutex_unlock(), 571

gsort(), 324, 325, 331, 340, 564

raise(), 455, 463, 569

recv(), 476, 497

scanf(), 65, 66, 68,79, 108,
122,556

send(), 470, 497

settimer(), 457

sigaction(), 450, 451, 463, 569

sleep(), 456, 463, 506

socket(), 570

strcat(), 88

strchr(), 88, 555

stremp(), 88, 331, 555

strepy(), 88

strdup(), 283, 292, 563

strerror(), 406

strlen(), 88, 555

strstr(), 83, 88, 89, 555

system(), 396, 399, 400, 401, 409,

424, 568

waitpid(), 436, 437, 438, 439, 568

wskazniki, 318, 322

G
gcc, 9, 22, 39, 544, 553
-c, 189
-fPIC, 372, 383
-g, 300
-1, 354
kompilacja, 9, 10
-L, 361
-0, 544
-02, 544
-03, 544
-Ofast, 544
opis flag, 544
optymalizacje, 544
-shared, 373, 566
-Wall, 545
-Werror, 545
-Wextra, 545
wySwietlanie ostrzezenf, 545
geov, 548
gdb, 548
getaddrinfo(), 490, 491, 497, 570
getenv(), 405
getopt(), 147, 153, 557
gets(), 67
globalny segment danych, 43
gniazda, 470, 497
akceptacja polaczenia, 469
bind(), 475, 570
getaddrinfo(), 491, 497, 570
klient, 490, 491
listen(), 469, 570
nastuchiwanie, 469
powiazanie z portem, 468
recv(), 476, 497
send(), 470, 497
serwer, 468, 469, 470, 476
GNU Compiler Collection,
Patrz gcc
gprof, 548
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graficzny interfejs uzytkownika, 549
Linux, 549
Mac, 549
Windows, 549

GTK, 549

H
head, 107
HTTP, 467

|
if, instrukcja, 14, 28, 552
include, 5, 179, 552
inkrementacja, 538
instrukcje, 14
blokowe, 14
sterujace, 14
int, 160, 558
IP, 467, 489

J

jadro systemu, 401
jezyk C,2,9

jezyk C++, 39

jezyk kompilowany, 9
jezyk Objective-C, 39

K
kanaly RSS, 414
kill, polecenie, 455, 463, 569
klient, 488, 489, 497
kod maszynowy, 2
kod przesuwny, 372
kod wynikowy, 2
kod Zrédtowy, 2
komentarze, 5, 8
kompilacja, 2, 39
do plikéw obiektowych, 189
etapy, 182, 183
-Ifred, 361
warunkowa, 540
kompilator, 2, 8, 9
kompilowany, jezyk, 9
konsolidacja, 183
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L
LD_LIBRARY_PATH, 374, 383, 384
liczniki czasu, 456, 457, 463
limits.h, 542
Linux

biblioteki, 374

graficzny interfejs

uzytkownika, 549

GTK, 549

telnet, 466
listen(), 469, 570
listy dwukierunkowe, 294
listy potaczone, 267, 268, 272, 294, 562
literaly dwojkowe, 263
literaly taficuchowe, 13, 72, 73, 555
literaly szesnastkowe, 259
long, 160, 162, 558

1 4

laficuchy przypisan, 33

faficuchy znakoéw, 11, 12, 13, 73, 555
dtugosé, 88
kopia, 74
kopiowanie, 88
faczenie, 88
plik nagtéwkowy, 86
potozenie znaku, 88, 89
poréwnywanie, 88
wartownik, 12, 13

laczenie dynamiczne, 370, 382,

383, 384
laczenie statyczne, 382, 383, 384

M

Mac
biblioteki, 374
Carbon, 549
graficzny interfejs

uzytkownika, 549

telnet, 466

mail, 447

main(), 5, 6, 139, 153

make, narzedzie, 196, 197, 200, 202,

203, 546
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reguta, 196
reguly niejawne, 547
makefile, plik, 198, 200, 203, 546
makra, 344
LONG_MAX, 542
SHORT_MIN, 542
va_list, 343
WEXITSTATUS(), 439
malloc(), 276, 278, 563
mapy, 294
maszynowy, kod, 2
MinGW, biblioteki, 375, 384
mingw32-make, 197
mkfifo(), 448
muteksy, 511, 512, 518, 571
mutt, 447

N

nagtéwkowy, plik, 86, 94, 96, 171
cudzystow, 352
nawiasy katowe, 352, 361
tworzenie, 172
wspotuzytkowanie, 354

nm, polecenie, 358

NMAKE, 197

NULL, 270

o
obiektowosé, 39
Objective-C, jezyk, 39
odwzorowanie pamieci, 372
opcje wiersza polecen, 146, 147, 153
OpenCV, 389, 391
cvCalcOpticalFlowFarneback(),
391
cvCreateCameraCapture(), 390
cvQueryFrame(), 390
operacje bitowe, 20, 539
&, operator, 539
~, operator, 539
|, operator, 539
<<, operator, 539
>>_ operator, 539
operatory, 538
1,18
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operatory
&, 20, 43, 48, 51, 539
&&, 18
*, 48,51
. 220
~,539
[, 20, 539
1,18
~, 539
++,13
+=,13
<, 109
<<,539
=,13
-=,13
==,13
> 110
->, 560
>> 539
dekrementacja, 538
inkrementacja, 538
sizeof, 53, 56, 59, 64, 278
tréjargumentowe, 538
optymalizacje, 544

P

pamie¢ dynamiczna, 274, 276, 289, 563
rezerwacja pamigci, 276
zwalnianie, 277

pamiec globalna, 43

petle, 29
do ... while, 29, 553
for, 30, 39, 553
nieskonczone, 39
while, 29, 30, 39, 553

pid_t, 421, 424

pinMode(), 212

pipe(), 442, 448, 568

plik docelowy, 197

plik makefile, 198, 200, 203, 546

plik nagléwkowy, 86, 94, 96, 171
cudzystow, 352
nawiasy katowe, 352, 361
tworzenie, 172
wspotuzytkowanie, 354
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plik wynikowy, 196
plik Zrédlowy, 5
PNAR, 468, 570
pola bitowe, 259, 260, 263, 561
port, 468, 475

ktérego uzywac, 470
potok, 129, 134, 441, 448
preprocesor, 178, 344

dyrektywy, 540
printf(), 6, 108, 122, 556
procedura obstugi, 450
proces

fork(), 418, 424

potomny, 418

rodzicielski, 418

tworzenie kopii, 418, 424
programy narzedziowe, 102, 107,

126, 127, 134
protokot, 467, 497
przesuwny, kod, 372
przypisywanie, 13
pthread, biblioteka, 504, 571
pthread_create(), 505
pthread_join(), 505
PTHREAD_MUTEX_INITIAL-
IZER, 512

pthread_mutex_lock(), 571

Q
gsort(), 324, 325, 331, 340, 564

R

raise(), 455, 463, 569
recv(), 476, 497
referencje, 52

return, 33, 39

réwnosé, testowanie, 13
RSS, 414

RSS Gossip, 414
rzutowanie, 162

S

scanf(), 65, 66, 68, 79, 108, 122, 556
przepehienie bufora, 66

sed, 107

send(), 470, 497
Serial.begin(), 212
Serial.println(), 212
serwer, 468, 469, 489, 497
kilku klientéw, 484
settimer(), 457
short, 160, 558
shunit2, 543
SIG_DFL, 457
SIG_IGN, 457
sigaction(), 450, 451, 463, 569
SIGALRM, 456, 463, 569
SIGEGYV, 454
SIGFPE, 454
SIGINT, 454
signal.h, 457
SIGPIPE, 454
SIGQUIT, 454
SIGTERM, 454
SIGTRAP, 454
SIGWINCH, 454
sizeof, operator, 53, 56, 59, 64, 278
sleep(), 456, 463, 506
stowa kluczowe, 179
socket(), 570
sortowanie, 324, 325, 340, 564
state, 80
standardowa biblioteka C, 86
standardowy strumief btedéw, 118,
119, 122, 556
standardowy strumien wejsciowy, 108,
109, 556
przekierowania, 428
standardowy strumien wyjsciowy, 108,
110, 556
przekierowania, 430
static, 541
stdarg.h, 343
stderr, 120
stdin, 120
stdio.h, 86
stdout, 120
sterta, 80, 276, 277, 290, 291,
292,563
stos, 43, 80, 276, 290, 291, 563
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strcat(), 88
strchr(), 88, 555
stremp(), 88, 331, 555
strepy(), 88
strdup(), 283, 292, 563
strerror(), 406
string.h, 83, 86, 555
strlen(), 88, 555
strstr(), 83, 88, 89, 555
struct, 218, 223, 230, 233
strukturalne typy danych, 218
struktury, 218, 219, 223, 230, 233,
258, 560, 562
aktualizacja zawartoSci, 234
anonimowe, 233
nazwy zastepcze, 230, 233
odczytywanie p6l, 220
rekurencyjne, 269
zawierajace inne struktury, 225
strumienie danych, 136, 428, 556
ilos¢, 137
tworzenie, 136
zamykanie, 136
switch, instrukcja, 25, 26, 28, 552
break, 26, 28
sygnaly, 454, 463, 569
raise(), 455, 463, 569
SIG_DFL, 457
SIG_IGN, 457
sigaction(), 450, 451, 463, 569
SIGALRM, 456, 463, 569
SIGFPE, 454
SIGINT, 454
SIGPIPE, 454
SIGQUIT, 454
SIGSEGYV, 454
SIGTERM, 454
SIGTRAP, 454
SIGWINCH, 454
wysylanie, 455, 456
system nazw domen, 491
system(), 396, 399, 400, 401, 409,
424,568
szyfrowanie, 180
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T
tablice, 13, 61
adres, 59
deskryptoréw, 429
dhugosé, 59
skojarzeniowe, 294
tablic, 85, 98
wskaznikow, 98
wskaznikéw do funkcji, 336, 339,
340
znakoéw, 11, 13
tail, 107
telnet, 466, 570
Cygwin, 466
Linux, 466
Mac, 466
Windows, 466
testowanie, 543
typedef, 230, 233, 269, 560
typy danych, 158, 161, 166, 558
char, 157, 160
double, 157, 160, 558
float, 157, 160, 558
int, 157, 160, 558
long, 157, 160, 558
short, 157, 160, 558
strukturalne, 218
zakres wartosci, 542
typy wyliczeniowe, 253, 263, 561

v

unie, 245, 246, 247, 258, 263, 561
union, 245

unistd.h, 147

unsigned, 162

\"4
valgrind, program, 300, 301, 306
void, 33

W

waitpid(), 436, 437, 438, 439, 568
wartoSci logiczne, 18

wartownik, 12, 13

watki, 502, 503, 510, 518, 571

Skorowidz

muteksy, 511, 512, 518, 571
pthread_create(), 505
pthread_join(), 505
PTHREAD MUTEX_INI-
TIALIZER, 512
pthread_mutex_lock(), 571
pthread_mutex_unlock(), 571
tworzenie, 504, 505
WEXITSTATUS(), 437, 439
wget, 447
while, petla, 29, 30, 39, 553
Windows
biblioteki, 375
fork(), 424
graficzny interfejs
uzytkownika, 549
telnet, 466
wskazniki, 42, 43, 47, 51, 52
&, operator, 48, 51
*, operator, 48, 51
arytmetyka, 61, 62, 64
do funkgji, 318, 322
rézne wielkoSci, 56
stosowanie, 48
typ, 62
zmienna wskaznikowa, 48
wycieki pamigci, 277, 563
wykrywacz wtaman, 388, 390, 391, 392
wynikowy, kod, 2
wynikowy, plik, 196
wywotania systemowe, 396, 399, 401,
406, 409

YA

zmienne
globalne, 47, 51, 80, 94
lokalne, 47, 51
srodowiskowe, 405
tablicowe, 54, 56, 59, 61, 64, 554
wskaznikowe, 48, 56
wspotuzytkowanie, 184

2

Z

Zrédtowy, plik, 5
Zrodtowy, kod, 2
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PROGRAM
PARTN ERSKI

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

Zmien swoja strone WWW
W dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wigcej i dotacz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl

GRUPA VWY DAVTICZA,

¥ Helion SA


http://program-partnerski.helion.pl

Perfekeyiny podrecznik do nauki C

C. Rusz Stowg)

W obecnych czasach triumfy swiecq platforma .NET, Java
oraz HTMLS i JavaScript. Mogloby sie wydawac, ze jezyk C
I inne podobne jezyki odeszty w niepamiec. Nic bardzie|
mylnego! W dalszym ciaggu sa one niezastapione w wielu
dziedzinach. Znajduja zastosowanie wszedzie tam, gdzie
wymagana jest peina kontrola nad sprzelem oraz gwarancja
czasu wykonania powierzonych zadan. Dlatego specjalisci
znajacy ten jezyk weiaz sa poszukiwani na rynku pracy.

Dzigki tej ksiazce mozesz dolaczyc do ich grona! Kolejne
wydanie 2 serii Rusz gfow3! to gwarancja sukcesu. Zasto-
sowanie nowatorskich technik nauki pozwala na blys-
kawiczne przyswnjenie wiedzy W trakcie lektury pnznasz
skladnie jezyka C, dostepne typy zmiennych, sposoby
zarzadzania pamiecia oraz zasady tworzenia przejrzystego
kodu. Ponadto nauczysz sie biegle obstugiwac kompilator,
korzystac z plikow nagtowkowych oraz przesytac komuni-
katy miedzy procesami. Dzieki licznym cwiczeniom bez
problemu utrwalisz zdobyta wiedze. Ksiazka ta jest wprost
genlalng pozyc)a dia wszystkich osob chcacych wkroczyc
w Swiat jezyka C. Przyda sie rowniez studentom na za-
jeciach z programowania. Warto ja miec!

Poznaj jezyk C — ta wiedza zaprocentuje!.

Zainwestuj czas

w nauke C i pozna;j:
v

skiadnie jezyka

v

sposoby zarzadzania

pamiecia

v
metody komunikacji
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