Historia Jezyka C

Idea C pochodzi od jezyka BCPL, opracowanego przez M. Richardsa
1970 - jezyk B stworzony przez K. Thompsona

Jezyk C wprowadzono po raz pierwszy z systemem Unix w wersji 5; zostat
wymyslony przez D. Ritchie

1978 — pierwsza ksigzka — opis jezyka: B. Kerninghan, D. Ritchie: The C
Programming Language

1989 — wprowadzenie standardu ANSI C, zaadaptowanego przez ISO
1995 — uzupetnienie 1 standardu i zdefiniowanie podzbioru C jezyka C++
1999 - standard jezyka C99



Cechy jezyka C (1)

Jezyk sredniego poziomu — taczy w sobie najlepsze cechy jezykow
wysokiego poziomu (BASIC, Pascal, Ada) z mozliwosciami sterowania i
elastycznoscia charakterystyczna dla assemblera. (Tzw. Assembler
wysokiego poziomu)

Pozwala operowac¢ na bitach, bajtach i adresach, przy zachowaniu duzej
przenosnosci

Nie wykonuje prawie zadnego sprawdzania btedéw wykonania (np.
przekroczenia granicy tablicy)

Nie wymaga scistej zgodnosci typéw miedzy parametrem, a argumentem

Mozliwos¢ bezposredniego operowania na bitach, bajtach stowach i
wskaznikach (predysponowany do programowania systemowego).

Niewielka liczba stéw kluczowych (C89: 32,C99: 37).

C to jezyk strukturalny

— Mozliwos¢ definiowania podprogramoéw korzystajacych ze zmiennych lokalnych,
bedacych odizolowanymi fragmentami niewrazliwymi na pozostate czesci
programu.

— Bezposrednio obstuguje kilka konstrukciji petli (while, do-while, for)
— Gloéwny skiadnik strukturalny w jezyku C to funkcja
— Istnieje rowniez mozliwos¢ definiowania blokéw



Cechy jezyka C (2)

* C to jezyk programistow

« Zastosowania:
— Programowanie systemowe (ustugi UNIX, LINUX, Windows)

— Programowanie aplikacji
— Wprowadzenie C++ nie usuneto jezyka C do lamusa, wciaz istnieje szeroka pula

zagadnien, w ktorych jezyk C pozostaje dominujacy:
* Systemy wbudowane (sterowniki mikroprocesorowe, aplikacje czasu rzeczywistego)
* Oprogramowanie na platforme Linux

— Istnieje stworzona pokazna pula programoéw napisanych w jezyku C, ktére wcigz
pracuja, i ktére trzeba pielegnowacé
* Jezyk C++ przejal standard jezyka C, stad dobre opanowanie jezyka C
umozliwia szybkie opanowanie C++.



Tworzenie typowego programu w jezyku C

* Zwykle stosuje sie standardowa biblioteke funkcji, ktére wspomagajq
proces tworzenia aplikacji (obstuga wejscia/wyjscia programu, funkcje
matematyczne, przetwarzanie tekstow)

* Kod programu przeksztatcany jest na kod maszynowy (kompilacja),
nastepnie taczony z kodem bibliotek, ktore zastosowano (konsolidacja)
otrzymujac program

* Mozna przygotowac aplikacje ztozong z wielu plikow zrédtowych, ktére
kompilowane sa osobno



Mapa pamieci jezyka C

Skompilowany program tworzy 4 osobne
obszary pamieci:

Obszar kodu programu (instrukcje)

Obszar zmiennych globalnych (zdefiniowane
poza funkcjami, widoczne dla wszystkich
funkcji zdefiniowanych ,,pod” nimi)

Stos — przechowywanie zmiennych
lokalnych, zachowywanie stanu rejestrow
przy wywotlywaniu podprograméw itd.

Sterta — obszar wolnej pamieci, ktorg
program moze dynamicznie zaalokowac.

Stos

Sterta

Zmienne globalne

Kod programu




Podstawowe elementy jezyka C

Zestaw znakow

Nazwy i stowa zastrzezone
Typy danych

Stale

Zmienne i tablice
Deklaracje

Wyrazenia

Instrukjce



Zestaw znakow jezyka C

Duze litery alfabetu tacinskiego [A..Z]
Mate litery alfabetu tacinskiego [a..z]

Cyfry [0..9]

Znaki specjalne:
1*+\"<#(=|{>%)~;}/*-[:,? & _]‘oraz znak odstepu (spacja)

UWAGA:

Nowe narzedzia do tworzenia oprogramowania zezwalajg nawet na
tworzenie nazw zmiennych i funkcji z zastosowaniem narodowych znakéw
diakrytycznych. Kod nie bedzie wtedy zgodny ze starszymi wersjami
standardu ANSI C, co zmniejszy jego przenoszalnosé.



Nazwy i stowa zastrzezone

NAZWA stuzy do identyfikowania elementéw programu (statych, zmiennych
funkciji, typéw danych)

Nazwa sktada sie z z ciaqu liter i cyfr, z zastrzezeniem, ze pierwszym
znakiem nazwy musi by¢ litera. Znak podkreslenia _ traktowany jest jako
litera

Jezyk C rozréznia duze i mate litery!

W jezyku C zdefiniowano tzw. SLOWA ZASTRZEZONE (KLUCZOWE),
posiadajace szczegdlne znaczenie dla jezyka. Tych stéw nie wolno uzy¢
programiscie jako nazw (np. zmiennych, stalych, funkgciji itd.)



C89:
auto
break
case
char
const
continue
default
do

C99:

_Bool
_Complex

Stowa kluczowe jezyka C

double
else
enum
extern
float
for
goto

if

_Imaginary
inline

int

long
register
return
short
signed
sizeof
static

restrict

struct
switch
typedef
union
unsigned
void
volatile
while



Podstawowe typy danych

int — reprezentuje liczbe catkowita

char — reprezentuje mata liczbe catkowita o rozmiarze wystarczajacym do
przechowania pojedynczego znaku

float — reprezentuje liczbe rzeczywista (reprezentowang w kodzie
koprocesora)

double - reprezentuje liczbe rzeczywista o podwdjnej precyzji

Dtugos¢ danych zalezy od implementaciji

Wprowadzono réwniez tzw. modyfikatory typoéw danych:
— short - liczba krétka
— long - liczba diuga
— signed - liczba ze znakiem
— unsigned - liczba bez znaku
Np.: unsigned int, long int (long), long double...
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State (1)

State catkowitoliczbowe:

— Stale dziesietne (dozwolony zestaw znakéw: 01234567 89 + -), np.:
01897 -234 +665

— State 6semkowe (dozwolony zestaw znakéw: 0123456 7 + -),
Uwaga: pierwszg cyfra musi by¢ 0,
np.: 0 0122 -0777 +0234

— Stale szesnastkowe (dozwolony zestaw znakéw: 0123456789 abcdefAB
CDEF +-),

Uwaga: pierwszymi znakami muszg by¢ 0x lub 0X,
np.: 0x Oxad3 0X233F

Stale rzeczywiste (dozwolony zestaw znakéw: 0123456789 .+ -E e),
litera E lub e reprezentuje baze systemu, tj. 10,

Uwaga: 1.2 x 10* mozna zapisac¢ 1.2e-3 lub 1.2E-3,

np.: 0. 0.2 1.123 13.13E2

State znakowe — pojedyncze znaki ,,zamkniete” pomiedzy apostrofami:  °
Uwaga: Stale znakowe s w istocie kodami liter i innych znakéw zgodnymi
z ASCII lub UNICODE

np.: ‘A’ ‘# ‘ ’(spacja)
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State (2)

Escape-sekwencje — kody znakéw niedrukowanlych stuzacych do
podstawowego formatowania wyjscia znakowego programu lub plikéw
tekstowych,

Uwaga: znak sekwencji rozpoznawany jest po tym, ze sklada sie z 2
znakow, w tym pierwszy jest zawsze backslash (\),

np.:\n\t\” \"\? \\0

Lancuchy znakéw - stata tancuchowa (tekstowa) sktada sie z ciggu o
dowolnej liczbie znakéw. Ciag ten mus by¢ ograniczony znakami
udzystowu. Lancuchy moga zawiera¢ escape-sekwencije.

Np.: "Wynik =” ”To jest element \n tekstu”

Stale symboliczne — nazwa zastepujaca tancuch znakéw. Do definicji ztuzy
pseudoinstrukcja #define

np.:

#define NAZWA text

#define ROZMIAR_PAMIECI 1024
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Zmienne

Zmienna to nazwa (identyfikator) reprezentujaca okreslony typ danych.
Deklaracja zmiennej:

int a;
float x1, x2, x3;
charc = ‘A’;
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Instrukcje

* Instrukcje to te fragmenty programu, ktére powoduja jakas czynnos¢
(akcje) komputera w trakcie wykonywania programu.

* Instrukcje mozna podzieli¢ na cztery grupy:
— Instrukcje obliczajace wartos¢ wyrazen

np.:a=3+b;
— Instrukcje grupujace
np.:
{a=5;
b=8;
pole = a* b;
printf(”pole=%d”, pole);
}

— Instrukcje sterujace, np.: while, if...
— Instrukcje wywotania funkcji.



Podstawowy szablon aplikacjiw C

#include <stdio.h> // Komentarz do konca
//1linijki
vold main (void)
{
/*komentarz standardowy*/
printf ("Hello World!\n");

" C:\WINDOWS\system32\cmd.exe

Hello lWorld!
Aby kontynuowa¢, nacisnij dowolny Klawisz . . .
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