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Rozdzia  3.

Pierwszy program
— ju  programujesz!

Masz ju  wszystko, co jest potrzebne do programowania w j zyku C, wi c pora zaczyna !

Uruchom edytor tekstu:

 1. Naci nij ikon  w lewym górnym rogu ekranu, tu  pod napisem Ubuntu
Desktop. Po pojawieniu si  nowego okna wpisz s owo gedit, a nast pnie
poni ej wybierz lewym przyciskiem myszy program o nazwie Text Editor.

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

 3. W tre ci 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 ka dym razem, gdy w programie wprowadzisz jakiekolwiek zmia-
ny, zapisywa  plik poprzez naci ni cie przycisku Save.

W a nie napisa e  swój w asny program w j zyku C. Niestety komputer nie wie, co z nim
zrobi . J zyk C jest zrozumia y dla ludzi, ale nie dla maszyn. To tak jak np. Francuz nie
porozumie si  z Polakiem bez znajomo ci cho by jednego wspólnego j zyka. Potrzebujemy
t umacza i takiego t umacza posiadamy. Nazywa si  on kompilatorem, a wspomagaj
go dodatkowo preprocesor i linker. Jeszcze nie musisz rozumie  tych nazw. Poznasz je na
ko cu ksi ki. Teraz musisz jedynie wiedzie , jak poprosi  swego „t umacza” o pomoc.
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14 Zabawa w programowanie. J zyk C dla nastolatków

Pami taj, e aden znaczek nie jest tu przypadkowy. adna kropka, rednik czy spacja.
Komputer jest urz dzeniem niezwykle precyzyjnym, wi c programuj c, musisz by
bardzo ostro ny. Zauwa  równie , e w kodzie programu nie u ywamy polskich liter,
poniewa  czasami zamiast nich mo emy otrzyma  dziwne znaczki. Z tego powodu
b dziemy trzyma  si  tej zasady a  do ko ca ksi ki. Pami taj równie , e wszystkie
programy w tej ksi ce zosta y przeze mnie przetestowane i na 100% dzia aj . Je-
eli u Ciebie wyst puje jaki  b d, to przyczyn  prawdopodobnie jest niedok adnie

przepisany program.

W tym celu:

 1. Naci nij ikon  w lewym górnym rogu ekranu, tu  pod napisem Ubuntu
Desktop. Po pojawieniu si  nowego okna wpisz s owo terminal, a nast pnie
poni ej wybierz lewym przyciskiem myszy program o nazwie Terminal.

 2. W Terminalu wpisz poni sz  komend :

cd /home/user

a nast pnie wci nij Enter, aby wykona  t  komend .

 3. Wpisz w Terminalu komend  ls, naci nij Enter i sprawd , czy znajduje si
tam nasz plik program031.c. Je li go tam nie ma, upewnij si , e wszystkie
wcze niejsze komendy wykona e  poprawnie.

 4. Je li wszystko przebieg o poprawnie, wpisz w Terminalu:

gcc program31.c -o prog

i oczywi cie naci nij Enter.

Pami taj, e mo esz zmienia  program gedit na Terminal i odwrotnie za pomoc  kom-
binacji klawiszy Alt+Tab. W tym celu naci nij i przytrzymaj klawisz Alt, a nast pnie
naci nij jeden raz lub kilka razy klawisz Tab. Powiniene  równie  wiedzie , e czasami
system Ubuntu zablokuje ekran (je li b dziesz zbyt d ugo nieaktywny) i poprosi o wpi-
sanie has a w celu jego odblokowania. Has o podawali my przy instalacji systemu
i brzmi ono user.

Wspaniale! Uda o Ci si  przet umaczy  Twój pierwszy program napisany w j zyku C
na j zyk komputera. Twój t umacz o nazwie gcc przet umaczy  plik program031.c na
zrozumia  dla komputera wersj  o nazwie prog. Teraz rozumiesz ju  znaczenie po-
wy szej linii.

Je li zmienisz cokolwiek w swoim programie, to znowu musisz poprosi  „t umacza”,
czyli program gcc, o ponowne t umaczenie. To tak, jakby polski kucharz wyda  now
wersj  swojej ksi ki kucharskiej. Francuz, który ma star  wersj  ksi ki, nie dowie
si  o zmianach, chyba e t umacz ponownie j  przet umaczy.
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Rozdzia  3.  Pierwszy program — ju  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  nast puj ca informacja:
user@computer:~$ ./prog

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

Jak to si  sta o? Za par  sekund wszystko zrozumiesz. Wyt umacz  Ci to nie jak inni
programi ci, lecz jak osoba, która kiedy  próbowa a to zrozumie  tak jak Ty.

Przeanalizujmy, jak to zrobi e . Spójrz na program031.c. Zaczniemy od tej linijki:
printf("Wlasnie zostales programista!\n");

S owo printf informuje komputer, e chcesz wypisa  na ekranie tekst. Wybrany tekst
wpisujesz w okr g ym nawiasie i w cudzys owie, w ten sposób:

printf ( "wybrany tekst" );

Na ko cu stawiamy rednik. W j zyku C stawiamy rednik na ko cu wi kszo ci linii.
Informuje to nasz kompilator, e w tym miejscu ko czy si  polecenie. Kiedy je prze-
analizuje, przejdzie do kolejnych linii.

Znak "\n" jest komend  dla komputera, która ka e mu przej  do nowej linii. Gdyby my
usun li go z naszego programu, efekt by by ma o czytelny:

gzp@gzp:~$ ./prog

Wlasnie zostales programista!gzp@gzp:~$ ./prog

Niestety komputer nie rozumie sam z siebie s ówka printf. W tym celu potrzebna jest mu
„encyklopedia”, która wyt umaczy mu, co ma zrobi , kiedy wpiszesz to s owo. Tak
encyklopedi  w naszym programie jest linijka:

#include <stdio.h>

Informuje ona komputer, e wszystkie potrzebne t umaczenia znajdzie w „encyklopedii”
o nazwie stdio.h. Cz  #include<nazwa_encyklopedii> informuje komputer, e wskazu-
jemy na encyklopedi  o nazwie nazwa_encyklopedii. W informatyce nie u ywamy jednak
s owa „encyklopedia”, lecz „biblioteka”. Natomiast takie s owa jak printf nazywamy
funkcjami. To znaczy, e funkcja printf wypisuje na naszym ekranie oczekiwany tekst,
a informacj , jak ma to zrobi , odczytuje z biblioteki o nazwie stdio.h.

Wyobra  sobie, e nie masz poj cia o mechanice samochodowej, a kolega prosi, aby
wymieni  w samochodzie filtr oleju. Aby dowiedzie  si , jak to zrobi , poszed by  po
porad  do jakiego  do wiadczonego mechanika samochodowego i wtedy poradzi by
sobie bez problemu. Biblioteka stdio.h jest naszym do wiadczonym mechanikiem,
a funkcja printf to pro ba kolegi.
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16 Zabawa w programowanie. J zyk C dla nastolatków

Na koniec zostaje nam jeszcze fragment:
int main()
{
    (...)
    return 0;
}

Teraz wystarczy, e zapami tasz, i  w ten sposób b dziemy pisali wi kszo  naszych
programów. W miejscu, gdzie znajduje si  (...), b dziemy pisali wszystkie instruk-
cje, które komputer powinien wykona . Dok adniej wyt umacz  Ci to w pó niejszych
rozdzia ach.

My l , e nadszed  dobry moment na par  s ów na temat ogólnych zasad programowa-
nia. S  to tak zwane dobre praktyki. Zauwa y e  na pewno, e program, który przed
chwil  napisa e , dziwnie wygl da. int main oraz nawiasy klamrowe zaczynaj  si
maksymalnie od lewej strony ekranu, a kolejne linijki zaczynaj  si  nieco dalej. S  to
tak zwane wci cia i s  one najzwyczajniej w wiecie kilkoma spacjami (przewa nie
czterema). Programi ci pisz  w ten sposób, poniewa  bardzo poprawia to czytelno
kodu. To samo dotyczy wstawiania w niektórych miejscach czystych linii (w naszym
przypadku tak w a nie wygl da linia druga). Jest to bardzo dobry sposób na odseparo-
wanie poszczególnych cz ci programu. Dla komputera wszystkie takie elementy s
niewidoczne. Powy szy program mogliby my napisa  równie dobrze w taki sposób:

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

i zadzia a by on dok adnie tak samo! Musisz jednak przyzna , e jego czytanie by oby
niezbyt przyjemne, a spróbuj wyobrazi  sobie program zawieraj cy kilkaset linii kodu!
Dla programisty by aby to prawdziwa katorga! Kolejne dobre praktyki programistyczne
b d  pojawia  si  w kolejnych rozdzia ach wraz z nowymi poj ciami.

Na koniec tego rozdzia u chcia em wspomnie  o komentarzach w kodzie. S  to specjalne
miejsca, gdzie mo emy wpisywa , co nam si  podoba, a kompilator nie zwróci na to uwa-
gi. Komentarze s  przydatne, gdy chcemy zapisa  jak  wa n  notatk  nieb d c  cz ci
programu. Aby do programu wstawi  komentarz, nale y zrobi  to w nast puj cy sposób:

// tekst komentarza lub /* tekst komentarza */

Spójrz na przyk ad:
1.  #include <stdio.h>
2.  // to jest pierwszy komentarz
3.  int main()
4.  {
5.      printf("Wlasnie zostales programista!\n");
6.      return 0;
7.  /*
8.  Tutaj wpisuj  kolejny komentarz,
9.  który zajmuje kilka linijek.
10. */
11. }
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Rozdzia  3.  Pierwszy program — ju  programujesz! 17

Pierwszy sposób komentowania pozwala nam na wpisanie komentarza od znaku // do
ko ca linii. Kolejny sposób pozwala na du o bardziej rozbudowane komentarze. Wy-
starczy, e na pocz tku komentarza wpiszemy /*, a na jego ko cu */. Sprawi to, e
wszystko pomi dzy tymi znakami zostanie zignorowane przez kompilator.

Zadania
 1. Spróbuj zmieni  plik program31.c tak, aby komputer wy wietla  ka de s owo
w nowej linii. Efekt powinien wygl da  tak:

user@computer:~$ ./prog

Wlasnie

zostales

programista!

gzp@gzp:~$

Podpowied : Znaku "\n" mo esz u ywa  dowoln  liczb  razy.
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