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Ãëàâà 1 

 

Òèïû äàííûõ,  
ïðîñòûå ïåðåìåííûå  
è îñíîâíûå îïåðàòîðû öèêëà  
 
 
Цель этой главы — продемонстрировать начальные элементы 
программирования на языке С. Приложения строятся средой 
Borland C++Builder в виде специальных конструкций — проек-
тов, которые выглядят для пользователя как совокупность не-
скольких файлов. Причем в проекте консольного приложения 
файлов меньше, чем в проектах приложений собственно Builder. 
Это мы увидим, когда начнем делать приложения для Builder. 

Программа на языке С — это совокупность функций, т. е. спе-
циальных программ, отвечающих определенным требованиям. 
Запуск любой программы начинается с запуска главной функции. 
Внутри этой главной функции для реализации заданного алго-
ритма вызываются все другие необходимые функции. Часть 
функций создается самим программистом, другая часть — биб-
лиотечные функции — поставляется пользователю со средой про-
граммирования и применяется в процессе разработки программ. 

Êàê ïåðåéòè  
ê ñîçäàíèþ êîíñîëüíîãî ïðèëîæåíèÿ 

1. Загрузите среду Borland C++Builder. 

2. Выполните команды главного меню: File/New. Откроется 
диалоговое окно New Items, показанное на рис. 1.1. 
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Ðèñ. 1.1. Äèàëîãîâîå îêíî New Items 

В этом окне дважды щелкните кнопкой мыши на значке Console 
Wizard — Мастера построения заготовок консольных приложе-
ний. В результате появится диалоговое окно Мастера (рис. 1.2). 

 

 

Ðèñ. 1.2. Äèàëîãîâîå îêíî Ìàñòåðà ïîñòðîåíèÿ çàãîòîâîê  
êîíñîëüíûõ ïðèëîðæåíèé 

В этом окне активизируйте переключатель С++, установите 
флажок Console Application и нажмите ОК. Мастер сформирует 
заготовку приложения. Ее вид показан на рис. 1.3. 
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Ðèñ. 1.3. Çàãîòîâêà êîíñîëüíîãî ïðèëîæåíèÿ 

Заготовка состоит из заголовка главной функции int main(int 
argc, char* argv[]) и тела, ограниченного фигурными скоб-
ками. Преобразуем заголовок функции main к виду main(), а из 
тела удалим оператор return 0. Все это проделаем с помощью 
Редактора кода, который открывается одновременно с появле-
нием заготовки консольного приложения на экране: щелкните 
кнопкой мыши в любом месте поля заготовки, и вы увидите, что 
курсор установится в месте вашего щелчка. Далее можете наби-
рать любой текст, работать клавишами <Delete>, <Backspace>, 
клавишами-стрелками и другими необходимыми для ввода и 
редактирования клавишами. 

Мы привели заголовок функции main к виду main(). Это озна-
чает, что наша главная функция не будет иметь аргументов, ко-
торые служат для связки консольных приложений. Этим мы за-
ниматься не будем. 

Ôîðìèðîâàíèå ïðîåêòà  
êîíñîëüíîãî ïðèëîæåíèÿ 

Теперь, прежде чем заполнять нашу заготовку какими-то кода-
ми, следует сформировать проект консольного приложения, т. к. 
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приложение в среде Builder существует не само по себе, а в про-
екте. Для этого снова воспользуемся опцией File главного меню. 
Выполним команду: File/Save Project As. Откроется диалоговое 
окно для сохранения программного модуля заготовки (по умол-
чанию модулю присваивается имя Unit1, но вы можете дать ему 
свое имя). Следует выбрать папку, куда вы запишете свой про-
ект, и нажать ОК. После этого откроется диалоговое окно для 
сохранения заголовочного модуля проекта (с расширением bpr). 
Сохраните его, дав ему при необходимости свое имя (по умол-
чанию заголовочный модуль будет назван Project1). Организаци-
онная часть для будущего консольного приложения закончена. 
Начинаем формировать само приложение, а точнее — его про-
граммный модуль Unit1. 

Ñîçäàíèå ïðîñòåéøåãî  
êîíñîëüíîãî ïðèëîæåíèÿ 

Запишем в теле функции main() следующие две строки: 

printf("Hello!\n"); 

getch(); 

Это код нашего первого приложения. Он должен вывести на эк-
ран текст "Hello!" и задержать изображение, чтобы оно "не убе-
жало", не исчезло, пока мы рассматриваем, что там появилось 
на экране. В итоге наше консольное приложение будет иметь 
вид, представленный на рис. 1.4. 

Чтобы приложение заработало, его надо откомпилировать, т. е. 
перевести то, что мы написали текстом на языке С в машинные 
коды. Для этого запускается программа-компилятор. Запускает-
ся она либо нажатием клавиши <F9>, либо выполнением опции 
главного меню Run/Run. Если мы проделаем подобные дейст-
вия, то получим картину, показанную на рис. 1.5. 

На рисунке видно, что наша компиляция не удалась: в нижнем 
поле окна высветилось сообщение о двух ошибках: "Вызов неиз-
вестной функции". Если кнопкой мыши дважды щелкнуть на 
каждой строке с информацией об ошибке, то в поле функции 
main(), т. е. в нашей программе, подсветится та строка, в кото-
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рой эта ошибка обнаружена. Разберемся с обнаруженными 
ошибками. 

 

 

Ðèñ. 1.4. Êîä êîíñîëüíîãî ïðèëîæåíèÿ äî êîìïèëÿöèè 

 

Ðèñ. 1.5. Êîíñîëüíîå ïðèëîæåíèå ïîñëå íåóäà÷íîé êîìïèëÿöèè 
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Выберем опцию Help/C++Builder Help главного меню. Откроет-
ся окно помощи. В нем выберем вкладку Указатель и в поле 1 
наберем имя неизвестной (после компиляции программы) 
функции printf. В поле 2 появится подсвеченная строка с име-

нем набранной в поле 1 функции. Нажмем <Enter>. Откроется 
окно помощи Help, в котором приводятся сведения о функции 
printf, в том числе, в каком файле находится ее описание 
(Header file — stdio.h), и как включать этот файл в текст про-
граммного модуля (#include <stdio.h>). #include — это опера-
тор компилятора. Он включает в текст программного модуля 
файл, который указан в угловых скобках. Таким же образом с 
помощью раздела Help найдем, что для неизвестной функции 
getch() к программному модулю следует подключить строку 
#include <conio.h>. После этого текст нашей первой програм-
мы будет выглядеть, как на рис. 1.6. 

 

 

Ðèñ. 1.6. Òåêñò ïðîãðàììû  
ïîñëå ïîäêëþ÷åíèÿ íåîáõîäèìûõ áèáëèîòåê 
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Запускаем клавишей <F9> компилятор, результат показан 
на рис. 1.7. 

 

 

Ðèñ. 1.7. Ðåçóëüòàò âûïîëíåíèÿ  
ïåðâîé ïðîãðàììû 

Наша программа успешно откомпилировалась и сразу же вы-
полнилась. В результате ее выполнения в окне черного цвета 
высветилось слово Hello!. Если теперь нажать любую клавишу, 
программа завершится, и мы снова увидим ее текст. Сохраним 
новый проект, выполнив опции File/Save All. 

Поясним суть программы. Мы уже говорили выше, что любая 
С-программа строится как множество элементов, называемых 
функциями, — блоков программных кодов, выполняющих опре-
деленные действия. Имена этих блоков кодов, построенных по 
специальным правилам, задает либо программист, если он сам 
их конструирует, либо имена уже заданы в поставленной со сре-
дой программирования библиотеке стандартных функций. Имя 
главной функции, с которой собственно и начинается выполне-
ние приложения, задано в среде программирования. Это имя — 
main(). В процессе выполнения программы сама функция 
main() обменивается данными с другими функциями и пользу-
ется их результатами. Обмен данными между функциями проис-
ходит через параметры функций, которые указываются в круглых 
скобках, расположенных вслед за именем функции. Функция 
может и не иметь параметров, но круглые скобки после имени 
всегда должны присутствовать: по ним компилятор узнает, что 
перед ним функция, а не что-либо другое. В нашем примере две 
функции, использованные в главной функции main(): это 
функция printf() и функция getch(). 

Функция printf() в качестве аргумента имеет строку символов 
(символы, заключенные в двойные кавычки). Среди символов 
этой строки есть специальный символ, записанный так: \n. Это 
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так называемый управляющий символ — один из первых 32-х сим-
волов таблицы кодировки символов ASCII. Управляющие сим-
волы не имеют экранного отображения и используются для 
управления процессами. В данном случае символ \n служит для 
выбрасывания буфера функции printf(), в котором находятся 
остальные символы строки, на экран и установки указателя изо-
бражения символов на экране в первую позицию — в начало 
следующей строки. То есть когда работает функция printf(), 
символы строки по одному записываются в некоторый буфер до 
тех пор, пока не встретится символ \n. Как только символ \n 
прочтен, содержимое буфера тут же передается на устройство 
вывода (в данном случае — на экран).  

Функция getch() — это функция ввода одного символа с кла-
виатуры: она ждет нажатия какой-либо клавиши. Благодаря этой 
функции результат выполнения программы задерживается на 
экране до тех пор, пока мы не нажмем любой символ на клавиа-
туре. Если бы в коде не было функции getch(), то после вы-
полнения printf() программа дошла бы до конца тела функции 
main(), до закрывающей фигурной скобки, и завершила бы 
свою работу. В результате черное окно, в котором вывелось со-
общение Hello!, закрылось бы, и мы не увидели бы результата 
работы программы. Следовательно, когда мы захотим завершить 
нашу программу, мы должны нажать любой символ на клавиату-
ре, программа выполнит функцию getch() и перейдет к выпол-
нению следующего оператора. А это будет конец тела main(). На 
этом программа и завершит свою работу. Следует отметить, что 
основное назначение функции getch() — вводить символы с 
клавиатуры и передавать их символьным переменным, о кото-
рых пойдет речь ниже. Но мы воспользовались побочным свой-
ством функции — ждать ввода с клавиатуры и, тем самым, не 
дать программе завершиться, чтобы мы посмотрели результат ее 
предыдущей работы.  

Ïðîãðàììà ñ îïåðàòîðîì while 

Рассмотрим программу вывода таблицы температур по Фарен-
гейту и Цельсию. 



Ãëàâà 1. Òèïû äàííûõ, ïðîñòûå ïåðåìåííûå è îñíîâíûå îïåðàòîðû öèêëà 17

Формула перевода температур такова: С = (5 : 9) * (F – 32), где 

С — это температура по шкале Цельсия, а F — по шкале  

Фаренгейта. Задается таблица температур по Фаренгейту: 0, 20, 

40,… ..., 300. Требуется вычислить таблицу по шкале Цельсия и 

вывести на экран обе таблицы. 

Создаем заготовку консольного приложения и сохраняем его 

описанным выше способом (как в простейшей программе, кото-

рую мы разработали выше). 

Записываем код новой программы в тело главной функции (лис-

тинг 1.1). 

Листинг 1.1 

//----------------------------------------------------------- 

 

#pragma hdrstop 

 

#include <stdio.h> 

#include <conio.h> 

 

//----------------------------------------------------------- 

 

main() 

{ 

  int lower,upper,step; 

  float fahr,cels; 

  lower=0; 

  upper=300; 

  step=20; 

  fahr=lower; 

  while(fahr <= upper) 

   { 

    cels=(5.0/9.0)*(fahr-32.0); 

    printf("%4.0f %6.1f\n",fahr,cels); 
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    fahr=fahr+step; 

   } 

  getch(); 

 

} 

//----------------------------------------------------------- 

 

Запускаем компилятор клавишей <F9>. Программа откомпили-
руется и выполнится. Результат высветится в окне (рис. 1.8). 

 

 

Ðèñ. 1.8. Ðåçóëüòàò ðàñ÷åòà òàáëèöû òåìïåðàòóð ïî Öåëüñèþ 

Èìåíà è òèïû ïåðåìåííûõ 

Поясним суть программы. 

int lower,upper,step; — это так называемые "объявления пе-
ременных". lower,upper,step — имена переменных. Компиля-
тор соотнесет с этими именами определенные адреса в памяти 
и, начиная с этих адресов, выделит участки памяти в соответст-
вии с тем, какого типа объявлены переменные. В нашем случае 
тип переменных, заданный при их объявлении, — int (от англ. 
integer — целое число). Это означает, что все переменные имеют 
вид "целое число со знаком" и что под каждое значение числа, 
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которое будет записано на участках lower, upper или step, отве-
дено по 2 байта. Таким образом, имена переменных — это на-
звания тех "полочек" в памяти компьютера (а каждая "полочка" 
имеет свой адрес), где будут находиться данные (числа и не чис-
ла), с которыми программа будет работать при реализации алго-
ритма. 

Имена переменным надо давать осмысленно — так, чтобы они 
отражали характер содержания переменной. В нашем случае 
lower, upper и step именуют соответственно нижнюю и верх-
нюю границы таблицы температур по Фаренгейту и шаг этой 
таблицы. Нижняя граница таблицы (lower) равна 0, верхняя 
(upper) — 300, а шаг таблицы (т. е. разность между соседними 
значениями — step) равен 20.  

Перечень описываемых переменных одного типа (тип указыва-
ется в начале перечня) обязательно должен оканчиваться точ-
кой с запятой — сигналом для компилятора, что описание пе-
ременных данного типа завершено. В языке С выражение, 
после которого стоит точка с запятой, считается оператором, 
т. е. законченным действием. В противном случае компилятор 
станет при компиляции искать ближайшую точку с запятой и 
объединять все, что до нее находится, в один оператор (объе-
динятся разнородные данные) и, в конце концов, выдаст 
ошибку компиляции. 

float fahr,cels; — описание переменных с именами fahr, 
cels, но тип этих переменных уже иной (float). Эти перемен-
ные — не целые числа, а так называемые числа "c плавающей 
точкой". "Полочки" в памяти, обозначаемые этими переменны-
ми, могут хранить любые вещественные числа, а не только це-
лые. Под этот тип данных компилятор отводит по 4 байта. 

Таким образом, перед составлением программы, которая будет 
оперировать данными (числовыми и нечисловыми), эти данные 

следует описать: им должны быть присвоены типы и имена. 
Присвоение переменным типов и имен фактически означает, 
что компилятор определит им место в памяти, куда данные бу-
дут помещаться и откуда будут извлекаться при выполнении 
операций над ними. Следовательно, когда мы пишем c = a + b, 
это означает, что одна часть данных будет извлечена с "полочки" 
с именем а, другая часть данных — с "полочки" с именем b, 
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произойдет их суммирование, и результат будет "положен" (за-
писан) на "полочку" с именем c. Знак = означает "присвоить", 
это не знак равенства, а операция пересылки. Знак равенства 
выглядит иначе (о знаке равенства см. в главе 2). Присваивать 
некоторой переменной можно не только значение с какой-либо 
"полочки", т. е. значение другой переменной, но и просто числа. 
Например, a = 10. В этом случае компилятор просто "положит 
на полочку" a число 10. 

Îïåðàòîð while 

Чтобы вычислить температуру по Цельсию для каждого значе-
ния шкалы по Фаренгейту, не требуется писать программный 
код для каждой точки шкалы. В этом случае никакой памяти не 
хватило бы, поскольку шкала может содержать миллиарды то-
чек. В таких случаях выходят из положения так: вычисляют для 
одной точки, используя некоторый параметр, а потом, изменяя 
этот параметр, заставляют участок расчета снова выполняться до 
тех пор, пока параметр не примет определенного значения, по-
сле которого повторение расчетов прекращают. Повторение рас-
четов называют циклом расчетов. Для организации циклов суще-
ствуют специальные операторы цикла, которые "охватывают" 
участок расчета и "прокручивают" его необходимое количество 
раз. Одним из таких операторов в языке С является оператор 
while (англ. — до тех пор, пока). Тело этого оператора ограни-
чивается парой фигурных скобок: начинается с открывающей 
фигурной скобки, а заканчивается закрывающей фигурной 
скобкой. В это-то тело и помещается прокручиваемый участок. 
А сколько раз "прокручивать" определяется условием окончания 

цикла, которое задается в заголовочной части оператора. Вид 
оператора while таков:  

while(условие окончания цикла) 

{ 

  Тело  

}  

 

Работает оператор так: в начале проверяется условие окончания 
цикла. Если оно истинно, то тело оператора выполняется. Если 
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условие окончания цикла ложно, то выполнение оператора пре-
кращается, и начинает выполняться программный код, распо-
ложенный непосредственно после закрывающей скобки тела 
оператора. 

Приведем пример истинности условия. Условие может быть за-
писано в общем случае в виде некоторого выражения (пере-
менные, соединенные между собой знаками операций). Напри-
мер, a < b (a меньше b). Значение переменной а — это то, что 
лежит на "полочке" с именем a, a значение переменной b — то, 
что лежит на "полочке" b. Если значение переменной a действи-
тельно меньше значения b, то выражение считается истинным, в 
противном случае — ложным. 

Внимательно посмотрев на оператор while, можно сделать вы-
вод: для завершения цикла (для этого условие окончания цикла 
должно стать ложным), надо, чтобы само условие окончания 
изменялось в теле оператора по мере выполнения цикла и в 
нужный момент стало бы ложным. Теперь рассмотрим, как это 
происходит в нашей программе. 

Сперва определяются начальные значения переменных lower, 
upper, step. Параметром, задающим цикл, у нас является пере-
менная fahr: ее значение будет меняться от цикла к циклу на 
величину шага шкалы по Фаренгейту, начиная от минимально-
го, когда fahr = lower (мы присваиваем ей значение перемен-
ной lower, которая ранее получила значение ноля — начала 
шкалы по Фаренгейту), и заканчивая максимальным, когда зна-
чение переменной lower достигнет значения переменной upper, 
которое мы в начале указали равным 300. Поэтому условие 
окончания цикла в операторе цикла while будет таковым: "пока 
значение fahr не превзойдет значения переменной upper". На 
языке С это записывается в виде:  

while(fahr <= upper) 

В теле же самого оператора цикла мы записываем на языке С: 
формулу вычисления значения переменной cels (т. е. точки шка-
лы по Цельсию), функцию printf() для вывода значений точек 
по Фаренгейту и Цельсию, переменную fahr для изменения па-
раметров цикла: она добавляет значение шага шкалы по Фарен-
гейту, что подготавливает переход к вычислению переменной cels 
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для нового значения переменной fahr. Это произойдет тогда, ко-
гда программа дойдет до выполнения конца тела оператора while 
(т. е. до закрывающей фигурной скобки) и перейдет к выполне-
нию выражения, стоящего в заголовочной части while и про-
верке его на истинность/ложность. Если истинность выражения-
условия не нарушилась, начнет снова выполняться тело оператора 
while. Когда же переменная fahr примет значение больше значе-
ния upper, цикл завершится: начнет выполняться код, следующий 
за телом оператора while. А это будет функция getch(), которая 
потребует ввода символа с клавиатуры, тем самым задерживая за-
крытие окна, где благодаря функции printf() появились резуль-
таты работы программы. Как только мы нажмем на любую кла-
вишу, функция getch() получит то, что ждала, в результате чего 
она завершится. Затем начнет выполняться закрывающая скобка 
тела главной функции main(). После ее обработки наше прило-
жение окончит свою работу. 

Поясним операции, примененные при формировании перемен-
ной cels. Это арифметические операции деления (/), умноже-
ния (*), вычитания (-). У операции деления есть одна особен-
ность: если ее операнды имеют тип int, то результат деления — 
всегда целое число, т. к. в этом случае остаток от деления отбра-
сывается. Поэтому, если бы мы в формуле для вычисления пе-
ременной cels записали 5/9, то получили бы 0, а не 0,55. Чтобы 
этого не случилось нам пришлось "обмануть" операцию деления: 
мы записали 5.0/9.0, как будто операнды — числа с плавающей 
точкой. Для таких операндов остаток от деления не отбрасыва-
ется. 

Функция printf() в общем случае имеет такой формат: 

printf(Control,arg1,arg2,…,argN); 

Control — это строка символов, заключенных в двойные кавыч-
ки, arg1,arg2,…,argN — имена переменных, значения которых 
должны быть выведены на устройство вывода. Строка Control 
содержит в себе данные двух родов: указания на тип переменных 
arg1,arg2,…,argN (указания на тип расположены в том же по-
рядке, что и переменные arg1,arg2,…,argN) и остальные симво-
лы, которые выводятся без всякого форматирования (т. е. без 
преобразования в другую форму). 




