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Rozdziat 3.
Pierwszy program

— juz programujesz!

Masz juz wszystko, co jest potrzebne do programowania w jezyku C, wigc pora zaczynac!

Uruchom edytor tekstu:

1. Nacis$nij ikong w lewym goérnym rogu ekranu, tuz pod napisem Ubuntu
Desktop. Po pojawieniu si¢ nowego okna wpisz stowo gedit, a nast¢pnie
ponizej wybierz lewym przyciskiem myszy program o nazwie Text Editor.

2. W programie gedit wybierz File, a nastgpnie Save As... Teraz zapisz plik
w katalogu /home/user pod nazwa program031.c

3. W tresci pliku wpisz kod z listingu 3.1.

Listing 3.1. Plik program031.c. Pierwszy program

1. #include <stdio.h>

2

3. int main()

4. |

5 printf("Wlasnie zostales programista!\n");
6 return 0;

7.}

Nie zapominaj, aby za kazdym razem, gdy w programie wprowadzisz jakiekolwiek zmia-
ny, zapisywac plik poprzez nacisnigcie przycisku Save.

Wiasnie napisates swoj wilasny program w jezyku C. Niestety komputer nie wie, co z nim
zrobi€. Jezyk C jest zrozumiaty dla ludzi, ale nie dla maszyn. To tak jak np. Francuz nie
porozumie si¢ z Polakiem bez znajomosci choc¢by jednego wspodlnego jezyka. Potrzebujemy
thumacza i takiego thumacza posiadamy. Nazywa si¢ on kompilatorem, a wspomagaja
go dodatkowo preprocesor i linker. Jeszcze nie musisz rozumie¢ tych nazw. Poznasz je na
koncu ksiazki. Teraz musisz jedynie wiedzie¢, jak poprosi¢ swego ,,ttumacza’ o pomoc.
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14 Zabawa w programowanie. Jezyk C dla nastolatkow

Q\ Pamietaj, ze zaden znaczek nie jest tu przypadkowy. Zadna kropka, Srednik czy spacja.

Uwaga Komputer jest urzagdzeniem niezwykle precyzyjnym, wiec programujac, musisz byé
bardzo ostrozny. Zauwaz réwniez, ze w kodzie programu nie uzywamy polskich liter,
poniewaz czasami zamiast nich mozemy otrzymaé dziwne znaczki. Z tego powodu
bedziemy trzymaé sie tej zasady az do korca ksigzki. Pamietaj rowniez, ze wszystkie
programy w tej ksigzce zostaty przeze mnie przetestowane i na 100% dziataja. Je-
zeli u Ciebie wystepuje jakis btad, to przyczyng prawdopodobnie jest niedoktadnie
przepisany program.

W tym celu:

1. Nacis$nij ikong w lewym goérnym rogu ekranu, tuz pod napisem Ubuntu
Desktop. Po pojawieniu si¢ nowego okna wpisz stowo terminal, a nastgpnie
ponizej wybierz lewym przyciskiem myszy program o nazwie Terminal.

2. W Terminalu wpisz ponizsza komendg:
cd /home/user
a nastgpnie wcisnij Enter, aby wykonac t¢ komendg.

3. Wpisz w Terminalu komendg 1s, naci$nij Enter 1 sprawdz, czy znajduje sig
tam nasz plik program031.c. Jesli go tam nie ma, upewnij si¢, ze wszystkie
wczesniejsze komendy wykonate$ poprawnie.

4. Jesli wszystko przebieglo poprawnie, wpisz w Terminalu:
gcc program3l.c -o prog

1 oczywiscie nacis$nij Enter.

Q\ Pamietaj, ze mozesz zmienia¢ program gedit na Terminal i odwrotnie za pomocg kom-

Uwaga binacji klawiszy Alt+Tab. W tym celu nacisnij i przytrzymaj klawisz Alt, a nastepnie
nacisnij jeden raz lub kilka razy klawisz Tab. Powinienes$ réwniez wiedzie¢, ze czasami
system Ubuntu zablokuje ekran (jesli bedziesz zbyt dtugo nieaktywny) i poprosi o wpi-
sanie hasta w celu jego odblokowania. Hasto podawaliSmy przy instalacji systemu
i brzmi ono user.

Wspaniale! Udato Ci si¢ przettumaczy¢ Twoj pierwszy program napisany w jezyku C
na jezyk komputera. Twoj thumacz o nazwie gce przettumaczyt plik program031.c na
zrozumiata dla komputera wersj¢ o nazwie prog. Teraz rozumiesz juz znaczenie po-
wyzszej linii.

Q\ Jesli zmienisz cokolwiek w swoim programie, to znowu musisz poprosi¢ ,ttumacza”,

Uwaga czyli program gcc, o ponowne ttumaczenie. To tak, jakby polski kucharz wydat nowag
wersje swojej ksiazki kucharskiej. Francuz, ktéry ma starg wersje ksigzki, nie dowie
sie 0 zmianach, chyba ze ttumacz ponownie jg przettumaczy.
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Rozdziat 3. ¢ Pierwszy program — juz programujesz! 15

Nasz program jest gotowy do uruchomienia! Aby go odpali¢, musimy wpisa¢ w Ter-
minalu:

./prog

i potwierdzi¢ klawiszem Enter.

W tym momencie na ekranie powinna pojawi¢ si¢ nastepujaca informacja:

user@computer:~$ ./prog

Wlasnie zostales programista!
user@computer:~$ ~$ ./prog

Jak to sig stato? Za parg sekund wszystko zrozumiesz. Wytlumaczg Ci to nie jak inni
programisci, lecz jak osoba, ktora kiedys probowata to zrozumie¢ tak jak Ty.

Przeanalizujmy, jak to zrobites. Spdjrz na program031.c. Zaczniemy od tej linijki:

printf("Wlasnie zostales programista!\n");

Stowo printf informuje komputer, ze chcesz wypisa¢ na ekranie tekst. Wybrany tekst
wpisujesz w okraglym nawiasie i w cudzystowie, w ten sposob:

printf ( "wybrany tekst" ):

Na koncu stawiamy $rednik. W jezyku C stawiamy $rednik na koncu wigkszos$ci linii.
Informuje to nasz kompilator, ze w tym miejscu konczy si¢ polecenie. Kiedy je prze-
analizuje, przejdzie do kolejnych linii.

Znak "\n" jest komenda dla komputera, ktora kaze mu przej$¢ do nowej linii. Gdyby$my
usungli go z naszego programu, efekt bylby mato czytelny:

gzplgzp:~$ ./prog

WTasnie zostales programistal!gzp@gzp:~$ ./prog

Niestety komputer nie rozumie sam z siebie stowka printf. W tym celu potrzebna jest mu
»encyklopedia”, ktora wyttumaczy mu, co ma zrobi¢, kiedy wpiszesz to stowo. Taka
encyklopedia w naszym programie jest linijka:

#include <stdio.h>

Informuje ona komputer, ze wszystkie potrzebne ttumaczenia znajdzie w ,,encyklopedii”
o nazwie stdio.h. Czg$¢ #include<nazwa_encyklopedii> informuje komputer, ze wskazu-
jemy na encyklopedi¢ o nazwie nazwa_encyklopedii. W informatyce nie uzywamy jednak
stowa ,,encyklopedia”, lecz ,,biblioteka”. Natomiast takie stowa jak printf nazywamy
funkcjami. To znaczy, ze funkcja printf wypisuje na naszym ekranie oczekiwany tekst,
a informacjg, jak ma to zrobi¢, odczytuje z biblioteki o nazwie stdio.h.

Wyobraz sobie, ze nie masz pojecia o mechanice samochodowej, a kolega prosi, abys
wymienil w samochodzie filtr oleju. Aby dowiedzie¢ sig, jak to zrobié, poszedibys$ po
porade do jakiego$ doswiadczonego mechanika samochodowego i wtedy poradzitbys$
sobie bez problemu. Biblioteka stdio.h jest naszym dos$wiadczonym mechanikiem,
a funkcja printf to prosba kolegi.
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Na koniec zostaje nam jeszcze fragment:

int main()

(...)
return 0;

}

Teraz wystarczy, ze zapamigtasz, iz w ten sposob bgdziemy pisali wigkszos¢ naszych
programow. W miejscu, gdzie znajduje si¢ (...), bedziemy pisali wszystkie instruk-
cje, ktore komputer powinien wykona¢. Doktadniej wyttumaczg Ci to w p6zniejszych
rozdziatach.

Mysle, ze nadszedt dobry moment na parg stow na temat ogélnych zasad programowa-
nia. Sg to tak zwane dobre praktyki. Zauwazyle§ na pewno, ze program, ktory przed
chwila napisates$, dziwnie wyglada. int main oraz nawiasy klamrowe zaczynaja si¢
maksymalnie od lewej strony ekranu, a kolejne linijki zaczynaja si¢ nieco dalej. Sa to
tak zwane wcigcia 1 sa one najzwyczajniej w Swiecie kilkoma spacjami (przewaznie
czterema). Programisci pisza w ten sposob, poniewaz bardzo poprawia to czytelnosé
kodu. To samo dotyczy wstawiania w niektorych miejscach czystych linii (w naszym
przypadku tak wlasnie wyglada linia druga). Jest to bardzo dobry sposob na odseparo-
wanie poszczegélnych czgsci programu. Dla komputera wszystkie takie elementy sa
niewidoczne. Powyzszy program mogliby$my napisa¢ rownie dobrze w taki sposob:

#include <stdio.h>
int main(){printf("Wlasnie zostales programista!\n"):return 0:}

i zadziatalby on doktadnie tak samo! Musisz jednak przyznaé, ze jego czytanie byloby
niezbyt przyjemne, a sprobuj wyobrazi¢ sobie program zawierajacy kilkaset linii kodu!
Dla programisty bylaby to prawdziwa katorga! Kolejne dobre praktyki programistyczne
beda pojawiaé si¢ w kolejnych rozdziatach wraz z nowymi pojgciami.

Na koniec tego rozdziatu chcialem wspomnie¢ o komentarzach w kodzie. Sa to specjalne
miejsca, gdzie mozemy wpisywac, co nam si¢ podoba, a kompilator nie zwrdci na to uwa-
gi. Komentarze sa przydatne, gdy chcemy zapisa¢ jakas wazna notatke niebedaca czescia
programu. Aby do programu wstawi¢ komentarz, nalezy zrobi¢ to w nastgpujacy sposob:

// tekst komentarza lub /* tekst komentarza */

Spojrz na przyktad:

#include <stdio.h>
// to jest pierwszy komentarz
int main()
{
printf("Wlasnie zostales programista!\n");
return 0;
/*
Tutaj wpisuje kolejny komentarz,
ktory zajmuje kilka linijek.
. ¥
-

== OO0 OOl wMN

— o -
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Pierwszy sposob komentowania pozwala nam na wpisanie komentarza od znaku // do
konca linii. Kolejny sposob pozwala na duzo bardziej rozbudowane komentarze. Wy-
starczy, ze na poczatku komentarza wpiszemy /*, a na jego koncu */. Sprawi to, ze
wszystko pomigdzy tymi znakami zostanie zignorowane przez kompilator.

Zadania

1. Sprobuj zmieni¢ plik program31.c tak, aby komputer wyswietlat kazde stowo
w nowej linii. Efekt powinien wyglada¢ tak:

user@computer:~$ ./prog

Wlasnie
zostales
programista!

gzplgzp:~$

Podpowied?: Znaku "\n" mozesz uzywa¢ dowolna liczbg razy.
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Programowanie w jezyku C wcale nie jest tak frudne, jak mogtoby sie wydawac. W rzeczywistosci
moze je opanowat nawet uczen podstawowki, o ile tylko bedzie pamiefac o zasadach logiki oraz
0 przeznaczeniu poszczegolnych elementow jezyka. Dlaczego wiec tak trudno samemu nauczyc
sie programowac? Przyczyna czesto tkwi w opisie jezyka programowania — podreczniki do na-
uki czyta sie tak, jakby ich autorzy zapomnieli, dla kogo pisza. Jesli nie masz ochoty przedzierac
sie przez specjalistyczny zargon, ale chcesz programowac, ta ksiazka pomoze Ci osiagnag cel.

Znajdziesz tu wszystko, czego potrzebuje poczatkujacy programista — od wskazowek w kwestii
instalacji odpowiednich programéw, przez omowienie niezbednych komend, statych i zmiennych,
po tablice i funkcje. Dowiesz sie, jak dziataja pefle | operatory, do czego stuza struktury i unie, jak
dziataja kompilator, preprocesor i linker. Wreszcie zrozumiesz, o co chodzi z operacjami wyjScia
I wejscia, a fakze nauczysz sie zapewniaC bezawaryjne dziatanie Twojego programu. | nagle oka-
ze sie, ze odkrywasz catkiem nowy, fascynujacy Swiat, a porozumienie z Twoim komputerem jest
w gruncie rzeczy dziecinnie proste! Sprawdz to!

NAPLSZ SOBIE SWOJ WEASNY PROGRAM!
Pierwszy program
Idea bibliotek i funkcji
Zmienne, stale i funkcje
Tablice i petle
Instrukcje warunkowe i operatory
Podstawy logiki
Operacje wejsciai wyjscia, podstawowa obsluga bleddw
Enumi typedef
Struktury i unie
Malloci free oraz sfos i sferta
Operacje na plikach i parametry wejSciowe programu
Preprocesor, kompilator i linker
Pliki naglowkowe oraz stafici extern
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