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ВВЕДЕНИЕ

Во введении

• Для кого предназначена эта книга?

• Что отличает эту книгу от остальных?

• Элементы дизайна этой книги

• Как я могу развлечься, программируя на C?

• Что я должен сделать сейчас?

Вам надоело видеть, как ваши друзья находят работу программиста-

ми C, в то время как вы остаетесь не у дел? Вы хотите изучить C, но для 

этого вам не хватает энергии? Нуждается ли ваш старый изношенный 

компьютер в горячем языке программирования, который мог бы взбудо-

ражить и размять его чипы и платы? В таком случае данная книга — это 

то, что доктор прописал!

Книга «Программирование на C. Руководство для новичков» отличает-

ся от всех прочих книг о компьютерах тем, что она разговаривает с вами 

на вашем уровне, а не снисходит до вас со своих высот. Воспринимайте 

эту книгу как вашего лучшего друга, сидящего рядом и обучающего вас 

программированию на C. В книге «Программирование на C. Руководство 

для новичков» авторы пытаются объяснять, при этом не задавливая чи-

тателя интеллектом. Книга говорит с вами на простом и понятном рус-

ском, а не «компьютерском» языке. Короткие главы, наглядные схемы 

и время от времени юмористические высказывания проведут вас по ла-

биринтам языка программирования C быстрее, дружелюбнее и проще, 

чем любая другая книга на полке магазина.

Для кого предназначена эта книга?

Эта книга для начинающих. Если вы никогда не занимались про-

граммированием, то она для вас. Предполагается, что у вас отсутствует 

всяческие знания по концепциям программирования. Даже если вы не 

можете правильно написать слово C, используя эту книгу, вы все равно 

сможете научиться программировать на языке C.
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Слово новичок в разное время может иметь разные значения. Воз-

можно, вы уже пытались изучить язык C, но тщетно — и вы прекратили 

попытки. Очень большое количество книг и курсов по программирова-

нию преподносят C гораздо более техническим языком, чем он есть на 

самом деле. Возможно, вы также программировали на других языках, 

но являетесь новичком в программировании на C. Если это так, то про-

должайте читать, так как через 32 короткие главы верующий да познает 

язык программирования C.

Что отличает эту книгу от остальных?

Эта книга не создает облако из внутренних технических нюансов 

языка C, не нужных начинающему программисту. Мы, наоборот, твер-

до уверены в том, что вводным принципам необходимо обучать дотош-

но и неспешно. После того, как вы в полной мере овладеете основными 

принципами, «более тяжелые» аспекты не покажутся вам такими тяже-

лыми.

Язык C может показаться очень непонятным, даже криптографиче-

ским, и крайне сложным. Многие люди предпринимают несколько по-

пыток овладения этим языком программирования. Проблема заключа-

ется в следующем: любой предмет, будь то операция на головном мозге, 

сортировка почта или программирование на C, будут казаться простыми 

только в том случае, если вам их правильно объяснили. На самом деле 

никто не сможет вас ничему научить, так как вы должны научить са-

мих себя. Однако, если преподаватель, книга или видеоуроки не делают 

предмет простым и веселым, вы вряд ли захотите изучать этот предмет.

Мы вызываем вас на поединок, который будет заключаться в том, 

что вы найдете более прямолинейный подход к языку C, чем тот, что 

мы предлагаем в книге «Программирование на C. Руководство для но-

вичков». Если вы сможете это сделать — позвоните любому из авторов 

этой книги: мы будем рады прочитать вашу методику. (А вы думали, мы 

предложим вернуть вам деньги?) Если говорить серьезно, то мы попы-

тались предоставить вам вспомогательные материалы различного вида, 

те материалы, которые вы можете найти в самых разнообразных источ-

никах.

Однако, самое большое преимущество этой книги заключается в том, 

что мы на самом деле любим писать программы на языке C, но больше 

этого мы любим обучать программированию на C. Мы надеемся, что вы 

тоже полюбите язык C.



Введение

12

Элементы дизайна этой книги

Как и многие другие книги, посвященные компьютерам, эта книга 

содержит большое количество полезных советов, подсказок, предупре-

ждений и прочего. При чтении книги вы повстречаетесь с большим ко-

личеством заметок и выносок на полях, которые призваны привлечь 

ваше внимание к какой-либо информации.

�  С О В Е Т

Большое количество особых приемов и советов, помещенных в эту 

книгу (а их на самом деле много), выделены примечанием со словом 

«Совет». Когда какая-либо действительно тонкая особенность или 

прием написания кода совпадает с тематикой того, о чем вы читае-

те, слово «Совет» указывает, что вы можете получить определенное 

преимущество.

�  П Р И М Е Ч А Н И Е

В языке C есть определенные аспекты, требующие более глубокого 

понимания, чем прочие темы. Примечание расскажет вам нечто та-

кое, о чем вы, возможно, даже не могли подумать, например альтер-

нативный вариант использования обсуждаемой темы.

� В Н И М А Н И Е

Врезка «Внимание» указывает на потенциальную возможность воз-

никновения проблем, с которыми вы можете столкнуться при изу-

чении какой-то конкретной обсуждаемой темы. Примечание тако-

го рода выдает предупреждение, на которое вам следует обратить 

внимание, или же предоставляет вариант исправления проблем, 

которые могут возникнуть.

Каждая глава заканчивается обзором ключевых моментов, которые вам 

необходимо запомнить. Одна из ключевых особенностей, связывающих 

все главы воедино — это раздел, озаглавленный «Абсолютный минимум». 

Такое резюме текста главы устанавливает первоочередную цель главы, 

приводит пример программного кода, подчеркивающего изученные вами 

концепции, а также содержит анализ, объясняющий работу приведенного 

примера программного кода. Надеемся, вы найдете такие резюме текста 

главы, которые помещаются нами в книге, начиная с главы 2, полезными 

обобщениями основных моментов, обсуждаемых в той или иной главе.
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В книге используются следующие типографические соглашения.

• Строки кода, переменные и любой текст, который вы увидите на 

экране монитора, напечатан с использованием моноширинного 

шрифта.

• Заполнители строк форматирования приводятся моноширинным 

курсивом.

• Части программного вывода, введенные пользователем, выделяются 

жирным моноширинным шрифтом.

• Новые термины выделяются курсивом.

• Необязательные параметры и пояснения синтаксиса заключены 

в квадратные ([ ]) скобки. При использовании этих необязатель-

ных параметров включать квадратные скобки в программный код не 

нужно.

Как я могу развлечься, программируя на C?

В приложении Б содержится полный и работающий исходный код 

программы «Покер с обменом». Мы попытались максимально сокра-

тить текст этой программы, не принося при этом в жертву читаемость 

кода и функциональность игрового сюжета. Кроме того, эта игра должна 

оставаться достаточно обобщенной с тем, чтобы ее можно было исполь-

зовать с различными компиляторами языка C. Потому в этой игре вы 

не найдете привлекательной графики, однако, изучив язык C с целью 

усовершенствования этой программы, вы с легкостью сможете полу-

чить доступ к специфическим графическим и звуковым возможностям, 

а также процедурам ввода данных своего компьютера.

В данной программе используется максимальное количество содер-

жимого этой книги. Практически каждая тема, обсуждаемая в книге, на-

ходит свое применение в игре «Покер с обменом». Слишком большое 

количество книг не предлагает ничего, кроме образцов кода. Игра «По-

кер с обменом» дает вам возможность увидеть «общую картину». По 

мере чтения этой книги вы начнете понимать все большее и большее 

количество кода данной игры.

Что я должен сделать сейчас?

Перевернуть страницу и начать изучать язык C.
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Глава 1

ЧТО ТАКОЕ ПРОГРАММИРОВАНИЕ 
НА C И ПОЧЕМУ ЭТО ВАЖНО 

ДЛЯ МЕНЯ?

В этой главе

• Понимание основ программирования на C

• Поиск и установка компилятора языка C

• Изучение шагов процесса программирования

Несмотря на то, что многие люди считают язык программирования 

C сложным для изучения и использования, вы вскоре убедитесь, что 

они не правы. О языке C говорят как о языке повышенной, почти крип-

тографической сложности. В общем, он может быть сложным, однако 

хорошо написанная программа на языке C так же удобочитаема, как 

и программа на любом другом языке. Сегодня требования к программи-

стам и разработчикам очень высоки, а изучение языка C может стать 

эффективной базой для получения навыков, необходимых в самых раз-

нообразных отраслях, в том числе создании приложений, программиро-

вании игр и так далее.

Если вы никогда в жизни еще не писали компьютерных программ, 

то эта глава будет для вас отличным началом, так как в ней вы сможете 

изучить вводные концепции программирования, получить объяснение 

того, что такое программа, а также прочесть краткую историю языка 

программирования C. Приготовьтесь восхищаться! C — это язык про-

граммирования с богатыми возможностями.

Что такое программа?

Компьютер не умен. Верите вы нам или нет, но даже в самые тяже-

лые дни вы на световые годы разумнее своего компьютера. Вы можете 

думать и можете сообщать компьютеру, что он должен сделать. С одним 
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компьютер справляется блистательно: он будет подчиняться всем ва-

шим приказам. Ваш компьютер будет сидеть за столом днями и ночами 

напролет, обрабатывая передаваемые ему данные, причем это ему не на-

скучит и он не попросит почасовой оплаты.

Компьютер не может самостоятельно решать, что ему делать. Ком-

пьютеры не умеют думать самостоятельно, поэтому программисты 

(люди, говорящие компьютерам, что они должны делать) должны да-

вать компьютерам максимально детализированные инструкции. Без ин-

струкций компьютер бесполезен, при получении неверных инструкций, 

он не сможет успешно выполнить переданное ему задание. Без деталь-

ных инструкций компьютер не сможет обработать вашу зарплатную 

ведомость, равно как и автомобиль не сможет автоматически и само-

стоятельно запустить двигатель и проехаться по кварталу. Набор дета-

лизированных выражений, передаваемых вами компьютеру, когда вы 

желаете, чтобы компьютер выполнил какое-либо задание, называется 

программой .

�  П Р И М Е Ч А Н И Е

Текстовые процессоры, приложения, электронные таблицы и ком-

пьютерные игры не являются ничем бо́льшим, чем компьютерная 

программа. Без этих программ компьютер просто сидел бы на ва-

шем столе, не зная, что следует предпринять далее. Программа — 

текстовый редактор содержит список детальных инструкций, на-

писанных на компьютерном языке, таком как C, говорящих вашему 

компьютеру, как быть редактором текста. Когда вы программируете, 

вы говорите компьютеру следовать инструкциям, содержащимся 

в вашей программе.

Для своего компьютера, планшета или телефона вы можете приоб-

рести или скачать тысячи различных программ, но когда бизнесу требу-

ется компьютер, который смог бы выполнять какую-то специфическую 

задачу, бизнес нанимает программистов и разработчиков для создания 

программного обеспечения, которое соответствовало бы спецификаци-

ям, отвечающим потребностям бизнеса. Вы можете заставить свой ком-

пьютер или мобильное устройство делать очень многое, но вы можете 

и не найти программу, которая бы выполняла именно то, что нужно вам. 

Данная книга призвана спасти вас от этой дилеммы. После того, как вы 

изучите язык C, вы сможете писать программы, говорящие компьютеру, 

как себя вести.
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�  С О В Е Т

Компьютерная программа сообщает вашему компьютеру, как 

сделать то, что хотите вы. Как шеф-повар для приготовления блю-

да нуждается в рецепте, компьютер нуждается в инструкциях для 

произведения какого-то результата. Рецепт — это набор деталь-

ных инструкций, которые, при условии, что они правильно напи-

саны, описывают правильную последовательность и содержание 

шагов по приготовлению какого-то конкретного блюда. Это как 

раз то, чем является компьютерная программа для вашего ком-

пьютера.

При запуске или выполнении программы генерируют определенный 

вывод. 

Приготовленное блюдо — это вывод из рецепта, а текстовый редак-

тор или приложение — это вывод, продуцируемый запущенной про-

граммой.

� В Н И М А Н И Е

Аналогично тому, когда повар использует неверный ингредиент или 

пропускает шаг из рецепта и в результате получается несъедобное 

блюдо, ваша программа не будет работать, если вы допустите опе-

чатку в коде или пропустите шаг.

Что вам понадобится для написания 
программ на языке C

Прежде чем вы сможете написать и запустить свою программу на 

C на компьютере, вам потребуется компилятор языка C. Компилятор  

C принимает написанную вами программу на языке C и занимается ее 

построением или компиляцией (технические термины, обозначающие 

процесс превращения вашей программы в программу, понятную ком-

пьютеру), что позволяет вам запустить скомпилированную програм-

му, когда вы будете готовы посмотреть на результаты ее выполнения. 

К счастью, существует большое количество бесплатных пакетов про-

граммного обеспечения, позволяющих вам редактировать и компили-

ровать программы, написанные на языке C. Простой поисковый запрос 

выдаст вам список результатов с такими программами. При написании 

этой книги мы использовали компилятор Code::Blocks (http://www.

codeblocks.org).
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�  С О В Е Т

Если вы выполните поиск по запросу «Компиляторы C», то вы увиди-

те большое количество бесплатных опций, в том числе предложения 

от компаний Borland и Майкрософт. Тогда почему же при написании 

книги мы пользовались компилятором Code::Blocks? Потому что для 

этого продукта доступны версии для Windows, Mac и Linux, поэтому 

вы сможете использовать подходящую версию программного обе-

спечения вне зависимости от установленной на вашем компьютере 

операционной системы. Однако вы можете выбрать любую другую 

программную среду, которая покажется вам лучше.

Перейдя на страницу Code::Blocks в интернете и прочитав самое пер-

вое предложение, вы можете слегка (или не на шутку) заволно ваться:

 The open source, cross platform, free C++ IDE*.

Термин Open source (открытый, с открытым исходным кодом) при-

меняется для обозначения такого программного обеспечения, исходный 

код которого может быть изменен или улучшен пользователем. (В бли-

жайшее время вы не будете заниматься ничем подобным, поэтому не 

берите в голову.) Cross-platform (кросс-платформенный) — это прила-

гательное, означающее, что данное программное обеспечение может 

запускаться в различных операционных системах. Однако новичков 

должно заботить только то, чтобы программное обеспечение запусти-

лось на вашей платформе. Термин Free (бесплатный), как нам кажется, 

понятен и без дополнительных объяснений, а IDE — это аббревиатура 

для английского словосочетания «интегрированная среда разработки» 

(Integrated Development Environment), которое, в свою очередь означа-

ет, что вы можете писать, редактировать и отлаживать свои программы 

без необходимости переключения между программным обеспечением. 

Скоро мы вернемся к отладке.

Не стоит паниковать по поводу части предложения С++. С помощью 

программной среды Code::Blocks вы сможете писать программы как на 

языке C, так и на С++ («C плюс-плюс»). Сегодня найти компилятор C 

значительно сложнее: в большинстве случаев компиляторы оснащены 

поддержкой более совершенной версией языка, называемой С++. Поэто-

му при поиске компилятора языка C вы почти всегда будете находить 

комбинацию компиляторов C и С++, причем возможность работы с язы-

*  Открытая кросс-платформенная бесплатная интегрированная среда разработки С++.
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ком С++ зачастую дополнительно подчеркивается. Хорошая новость 

в том, что, изучив язык C, вы уже будете иметь компилятор С++, и вам 

не придется заново изучать все нюансы и подробности новой IDE.

На рис. 1.1 изображена главная страница сайта Code::Blocks. Для за-

грузки интегрированной среды разработки С/С++ перейдите по ссылке 

Downloads (Загрузки) в разделе Main (Главное) в колонке слева.

Рис. 1.1. Главная страница Code::Blocks. Вам необходимо обратить 

внимание на ссылку Downloads (Загрузки)

После перехода по ссылке Downloads (Загрузки) вы попадете на 

страницу, более подробно описывающую опции для загрузки, их три: 

Binaries (Бинарные файлы), Source (Исходный код) и SVN. Последние 

две опции предназначены для опытных программистов, поэтому щелк-

ните мышью по опции Binaries (Бинарные файлы).

�  П Р И М Е Ч А Н И Е

При установке программы обратите внимание на два момента. 

Первый: снимки экрана, помещенные в книге, возможно, будут не-

значительно отличаться от того, что вы увидите в интернете, так 

как Code::Blocks постоянно работает над улучшением своего про-

граммного обеспечения, поэтому числа (обозначающие номера 

версий) постоянно увеличиваются. Версия программного обеспе-

чения Code::Blocks, использованная при написании книги — 10.05, 

однако при последней сверке номер новейшей версии был 12.11, 

возможно, когда вы будете читать это примечание, номер текущей 

версии опять изменится. Второе: если вы пользователь ОС Windows, 

убедитесь в том, что загружаете самый большой из доступных фай-

лов (содержащий в своем имени буквосочетание «mingw»). В этой 

версии есть инструменты для отладки, которые пригодятся вам, 

когда вы станете про-СИ-женным программистом. (Поняли шутку? 

Нет? Я что, один такой?)


