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Глава 1 
 

Кратко о языке С 
 
 
Если язык С — не первый ваш язык и вы не считаете себя начи-
нающим программистом, то эту главу можно пропустить, но если 
вы с языка С начинаете свое программистское образование, то 
данный текст необходимо прочитать максимально внимательно. 
Далее, на очень простых примерах мы рассмотрим организацию 
ввода/вывода в С, самые основные конструкции языка и общую 
структуру программы. Затем это все будет рассмотрено еще раз  
и более детально, но, может быть, первый раз лучше обойтись без 
многочисленных деталей, а увидеть все главное и сразу. 
Несмотря на то, что в этой главе подробно разбираются доста-
точно содержательные примеры и показаны все основные конст-
рукции, не рассчитывайте, что после прочтения вы сможете  
делать что-то серьезное самостоятельно. Цель главы очень проста 
— только составить самое общее представление о том, что такое 
программа, написанная на языке С. Для того чтобы составить бы-
строе и в то же время достаточно качественное представление об 
изучаемом языке, мы не будем тщательно изучать типы данных, 
правила их объявления и преобразования, не станем подробно 
говорить о свойствах различных библиотечных функций и опера-
ций. Мы подойдем к языку с прикладной точки зрения. А именно 
попробуем решить несколько несложных задач и для каждой из 
них посмотрим, что необходимо для записи соответствующего 
алгоритма. 
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Простые примеры 
Рассмотрим следующую задачу. Пусть дано множество чисел. 
Необходимо найти среди них наибольшее. 
Предположим, что наше множество пронумеровано. Это естест-
венное предположение, потому что если даже это и не так, то 
пронумеровать элементы множества несложно. Можно любой 
выбранный элемент объявить первым, затем любой из оставших-
ся — вторым, потом любой из оставшихся — третьим и т. д. 
Итак, нумерация проблемы не составляет, поэтому будем счи-
тать, что числа множества пронумерованы. Договоримся об обо-
значениях. Пусть множество обозначено буквой А. Тогда А1 — 
первый элемент, А2 — второй и т. д., т. е. Аi — i-ый элемент.  
Количество элементов множества будем обозначать буквой N.  
С учетом принятых договоренностей можно написать алгоритм 
ввода такого множества чисел. Текст ниже: 
Ввести N 
Для i от 1 до N с шагом 1 делать: Ввести Аi 
Команда Ввести говорит о том, что для ее исполнения необходи-
мо ввести число с клавиатуры компьютера. Вторая команда назы-
вается конструкцией цикла. Она состоит из двух составляющих: 
заголовка цикла и набора команд, называемого телом цикла. В 
нашем примере тело цикла состоит из одной команды. 
В заголовке сказано, что величина i, имея в начале выполнения 
цикла значение 1, изменяется на каждом шаге работы цикла на 
единицу, и это происходит до тех пор, пока ее значение не дос-
тигнет значения N. Как только значение i достигнет N, выполне-
ние цикла прекратится. В тексте шаг цикла состоит в выполнении 
команды Ввести Аi — эта команда является телом цикла. В на-
шем примере в теле цикла только одна команда, но их может 
быть несколько. 
Из сказанного, наверное, уже понятно, что смысл конструкции 
цикла в том, чтобы многократно выполнить много команд, не по-
вторяя их записи. В нашем цикле на первом шаге будет введено 
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число с номером 1, на втором — число с номером 2 и т. д. до но-
мера N. 
Конечно, если вы имеете хотя бы небольшой опыт программирова-
ния на любом другом языке, то сказанное ранее должно быть впол-
не понятно, ничего нового мы здесь не сообщили. Поэтому далее 
просто запишем, как текст этого алгоритма выглядит на языке С. 
cin >> N; 
for (int i=1;i<=N;i++) cin >> A[i]; 
Нужно пояснить эти строки. 
Команда cin — это команда ввода значения с клавиатуры. В на-
шем фрагменте сначала вводится число N, а затем в теле цикла 
многократно выполняется ввод элементов массива. 
Массив — это сложная структура данных, которая содержит  
в себе много чисел (или данных другого типа), имеющих одина-
ковое имя. В нашем случае — общее имя элементов массива А,  
в квадратных скобках проставляется номер элемента, и только 
номерами они друг от друга и отличаются. 
for — это ключевое слово, обозначающее цикл, точнее один из 
типов циклов, существующих в С (есть еще два, но о них позже). 
После него в круглых скобках записано то, что было записано  
в заголовке цикла алгоритма: i=1 — параметр цикла имеет на-
чальным значением единицу. i<=N — условие продолжения цикла 
(цикл работает, пока параметр не больше N). И, наконец, запись 
i++ говорит о том, что i изменяется с шагом 1. 
Ключевое слово int утверждает, что величина i — целая. Это 
называется объявлением типа. Выполнить операцию объявления 
типа надо бы для всех используемых переменных. То есть в пол-
ностью завершенной программе должно быть объявление типа 
для массива А и величины N. 
Учтите, это не текст законченной программы. Чтобы этот фраг-
мент реально начал работать, необходимо сделать еще достаточ-
но много. Но мы пока вернемся к задаче, решим ее и запишем 
алгоритм на обычном русском языке. Идея алгоритма такова: 
объявим первое число наибольшим, а затем для каждого из ос-
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тавшихся проверим, не больше ли оно уже найденного наиболь-
шего, и если больше, то поменяем значение наибольшего. Далее 
представлен алгоритм: 
Наибольшее = первому 
Для всех чисел, начиная от второго и до N—го, делать 
    Если Очередное число больше Наибольшего 
      То Наибольшее = Очередному 
Вывести значение Наибольшего 
А теперь то же самое запишем на языке С. 
int max=A[1]; 
for ( int i =2; i<=N;i++) 
  if (max<A[i]) max=A[i]; 
cout << max; 
Смысл нового ключевого слова cout, наверное, уже ясен: это  
команда вывода значения на экран монитора. И появилось еще 
одно ключевое слово — if. Но его смысл также должен быть по-
нятен из текста алгоритма. Эта команда проверяет условие (усло-
вие обязательно записывается в скобках), записанное после клю-
чевого слова if, и если условие верно, то выполняется команда, 
записанная после условия. Это самая простая форма условного 
оператора, подробности мы сейчас рассматривать не будем.  
Необходимо пояснить, что в теле цикла многократно выполняет-
ся только команда выбора if, т. к. цикл for считает своим телом 
только одну команду, записанную после заголовка. Правда, эта 
единственная команда может быть составным оператором, но об 
этом позже, сейчас же скажем, что команда cout выполняется 
уже за пределами цикла и, следовательно, выполняется только 
один раз (листинг 1.1). 

Листинг 1.1 

#include <iostream.h> 
#include <conio.h> 
void main() 
{ int N,A[100]; 
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  cin >> N; 
  for (int i=1;i<=N;i++) cin >> A[i]; 
  int max=A[1]; 
  for (i=2;i<=N;i++) 
    if (max<A[i]) max=A[i]; 
  cout << max; 
  getch(); 
} 

Начинается текст программы с записи #include <iostream.h>. 
Это не команда языка. Это директива компилятору, директивам  
в нашей книге посвящена глава 15, в которой достаточно подроб-
но описано, зачем они нужны и какие директивы существуют. 
Директивы в отличие от команд выполняются только на этапе 
компиляции, а в ходе исполнения программы их в тексте кода 
уже нет. Данная директива подключает к тексту программы так 
называемый файл заголовков. Этот файл состоит из имени и рас-
ширения h и содержит объявления различных функций, храня-
щихся в библиотеках (не все возможности языка известны непо-
средственно компилятору,  часть из них хранится отдельно и 
подключается к работе по мере необходимости). 
Далее записан исполняемый текст. Он представлен одной функ-
цией, состоящей из заголовка и текста, заключенного в фигурные 
скобки. Заголовок несет в себе информацию о том, данные какого 
типа функция возвращает по завершении своей работы, тип ука-
зывается перед именем. Затем записывается имя функции. Имя — 
это почти любой набор допустимых символов, но одна функция 
обязательно должна называться main(), с нее начинается выпол-
нение программы. В нашей программе функция только одна, по-
этому она в обязательном порядке имеет имя main(). 
И наконец, в круглых скобках после имени (эти скобки обяза-
тельны в любом случае) записываются имена переменных, ис-
пользуемых функцией для получения значений извне. Наша про-
грамма состоит только из одной функции, она ничего не 
получает, и круглые скобки пусты. 
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Текст программы мы уже анализировали ранее, поэтому скажем 
только об одной команде: 
int N,A[100]; 
В ней, как и было обещано, объявлены недостающие типы для 
переменной N и массива, а для массива еще указан его макси-
мально допустимый размер. 
И самое последнее. Функция getch() нужна только для того, 
чтобы окно с выполняемой программой не закрылось с заверше-
нием выполнения, и мы успели что-либо увидеть. Эта функция 
требует ввода символа, и пока ни одна клавиша не нажата, про-
грамма будет ждать, выполнение не будет завершено, и мы уви-
дим результаты работы программы. 
Все! Программа полностью готова, ее можно откомпилировать  
и запустить на выполнение. 
Наша первая программа состоит из одной функции, но может со-
стоять и из нескольких. Поэтому даже для первого знакомства не-
обходимо показать, как строится такая программа. Для примера 
возьмем ту же самую задачу. Ввод и вывод результата оставим 
главной функции, а расчеты перенесем в другую. Для того чтобы 
показать процесс передачи данных из функции в функцию, переда-
дим в дополнительную функцию величину N. Конечно, надо было 
бы передать и массив А. Но так как наша цель — только знакомст-
во, не будем усложнять себе задачу и ограничимся передачей лишь 
одной величины. Текст программы записан в листинге 1.2. 

Листинг 1.2 

#include <iostream.h> 
#include <conio.h> 
int maximum(int); 
int A[100]; 
void main() 
{ int N; 
  cin >> N; 
  for (int i=1;i<=N;i++) cin >> A[i]; 
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  int max=maximum(N); 
  cout << max; 
  getch(); 
} 
int maximum(int m) 
{ 
  int max=A[1]; 
  for (int i=2;i<=m;i++) 
    if (max<A[i]) max=A[i]; 
  return max; 
} 

ПРИМЕЧАНИЕ  
В тексте программы появилось одно, на первый взгляд, несущест-
венное изменение. А именно объявление массива сделано до 
функции main(). На самом деле, это очень важный момент, свя-
занный с понятиями локальной и глобальной переменных. 

Глобальной называется переменная, которой можно пользоваться 
в любом месте программы. Локальная переменная наоборот дос-
тупна только в той структурной единице, в которой она объявле-
на. Эти два понятия присутствуют почти в любом языке про-
граммирования, за исключением, быть может, некоторых версий 
языка Бейсик. Отличие между языками заключается в том, что 
понимается под структурной единицей. Например, в языке Пас-
каль, структурными единицами являются процедура и функция. 
В языке С структурной единицей считается составной оператор, 
т. е. группа команд, записанная между фигурными скобками. 
Проблемы с объявлениями переменных мы еще рассмотрим под-
робнее, сейчас же будет достаточно сказать, что функция также 
является составным оператором, поэтому массив, объявленный  
в предыдущем решении, известен только функции main(), т. к. 
объявлен внутри нее. Если все так и оставить, то на этапе компи-
ляции получим сообщение, что массив функции maximum() не 
известен. Мы же вынесли объявление массива за пределы всех 
существующих фигурных скобок, что как раз и обеспечивает 
доступность массива нашей вспомогательной функции, он стано-
вится глобальным. 
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Еще одно важное дополнение — int maximum(int). Это так на-
зываемый "прототип" или "заголовок". Появление прототипа 
есть следствие важного принципа, который также присутствует  
в любом языке. Звучит принцип так: все, что используется в про-
грамме, должно быть объявлено до первого своего использования. 
В нашем же примере функция maximum() используется в функции 
main(), а описана ниже ее, следовательно, на момент своего пер-
вого использования (т. е. в функции main()) функция maximum() 
неизвестна. Для того чтобы выйти из затруднительной ситуации, 
и описывается прототип, т. е. краткая информация о том, что 
представляет собой функция maximum(). В нашем примере указа-
но, что она возвращает целое значение, на входе получает одну 
целую переменную и имеет имя maximum. После того как записан 
прототип, саму функцию можно описывать где угодно в тексте 
программы. Единственный твердый запрет языка С — это запрет 
на вложенные описания, т. е. функцию нельзя записывать внутри 
другой функции. Без прототипа можно обойтись, если функцию 
maximum() разместить до функции main(), но все же принято 
размещать функции так, как удобно разработчику, а в начале 
файла программы указывать все их прототипы. 
В самой функции maximum() появилась новая команда return. 
Это команда, возвращающая значение, т. е. то значение, которое 
функцией maximum() будет передано переменной max. 
В рассмотренном примере мы воспользовались целочисленным 
типом int. Конечно, это не единственный тип данных, поддер-
живаемый языком С. Существуют два типа для чисел с десятич-
ной точкой. Это тип float (одинарная точность) и тип double 
(двойная точность). Для представления символьных данных 
предназначен тип char. 
Следующий пример (листинг 1.3) показывает использование типа 
double. 

Листинг 1.3 

#include <iostream.h> 
#include <math.h> 
void main() 
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{ double result[100][3]; 
  int i=0; 
  for (float x=0; x<=3.14; x+=0.1) 
    { result[i][0]=x; 
      result[i][1]=sin(x); 
      result[i][2]=cos(x); 
      i++; 
    } 
  for (int k=0;k<i;k++) 
   cout <<result[k][0]<<" "<<result[k][1]<<" "<<re-
sult[k][2]<<"\n"; 
} 

Обратите внимание, что в заголовке цикла величина x, играющая 
роль параметра цикла, имеет тип float, т. е. является действи-
тельным (вещественным) числом. Во многих языках программи-
рования параметр цикла — величина обязательно целая. Язык С 
свободен от такого ограничения. Оператор 
x+=0.1 
это еще одна форма оператора присваивания. То же самое можно 
записать универсальным присваиванием: 
x=x+0.1 
Но С предлагает нам целый набор специализированных операто-
ров, которые в некоторых случаях помогают выполнить запись 
короче. Язык С для каждой арифметической операции предлагает 
дополнительную форму присвоения: +=, -=, *=, /=. Это звучит 
так: вычислить и прибавить, вычислить и отнять и т. д. 

ЕЩЕ  ДВА  ВАЖНЫХ  ЗАМЕЧАНИЯ  О  МАССИВАХ  
Замечание первое. Массив, объявленный в нашем примере, на-
звать двумерным массивом будет не совсем точно. Более пра-
вильно будет сказать, что мы объявили 100 массивов длиной  
по 3 элемента каждый. В большинстве случаях разницы между 
многомерным массивом и массивом массивов нет, но все равно 
запомните этот факт. Хорошо изучив указатели и усвоив связь 
между указателями и массивами, вы поймете, что это не вполне 
одно и то же. 
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Замечание второе. Нумерация элементов массива всегда начи-
нается с нуля. Объявить массив с произвольным интервалом из-
менения индекса нельзя. В некоторых языках такого ограничения 
нет. В С это ограничение связано с идеей приближения языка  
к языками низкого уровня и обеспечения максимальной гибкости  
и переносимости программ. 

Еще два важных понятия, необходимых для хорошего понимания 
механизма работы С с величинами: это область видимости  
и время жизни величины. Эти два понятия описывают, где, в ка-
кой части программы объявленной переменной можно пользо-
ваться, и сколько времени она существует. Язык С разрешает 
объявлять переменные где угодно, поэтому и появилась необхо-
димость в правилах для определения времени жизни и области 
видимости. Для простых случаев эти два понятия сложностей не 
составляют. Область видимости для переменной — это тот со-
ставной оператор, в котором она объявлена. Время жизни —  
с момента объявления до момента завершения выполнения со-
ставного оператора, в котором величина объявлена. 
Но в С все не так просто. Прежде всего, объявление может быть 
сделано на внешнем уровне, т. е. за пределами всех возможных 
блоков, тогда эта переменная глобальная. И переменная может 
быть объявлена внутри оператора — это иная ситуация, для кото-
рой наше определение полностью бы подходило, если бы не еще 
один важный нюанс. В С существуют классы памяти, опреде-
ляющие способ хранения переменных и в силу этого влияющие 
на область видимости и время жизни. Наши обычные перемен-
ные, такие, которые мы использовали в приведенных примерах, — 
это переменные класса auto. Для них определение области види-
мости и времени жизни остаются в силе. Но это не единственный 
класс. Существуют еще три. О них подробнее позже. Сейчас 
только упомянем о классе static. Область видимости для пере-
менных этого класса определяется так же, а вот время жизни ста-
новится глобальным. Это означает, что выход за пределы блока, в 
котором переменная была объявлена, не приводит к потере зна-
чения. И это независимо от того, чем именно является блок — 
просто сложным оператором или функцией. 
Рассмотрим следующий пример (листинг 1.4). 
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Листинг 1.4 

#include <iostream.h> 
void main() 
{ int s; 
  for (int i=1; i<=5; i++) 
    for (int k=1; k<=5; k++) 
    { static int sum=0; 
      sum+=k; 
      s=sum; 
    } 
  cout << s; 
} 

Результатом работы будет число 75. Это означает, что величина 
sum накапливается на всех шагах двух циклов и не инициализиру-
ется нулем при повторном вхождении в составной оператор, сле-
дующий после заголовка второго цикла. Уберите ключевое слово 
static, и вы увидите совершенно иной результат. 

Условные циклы 
Предположим, есть необходимость вычислять некоторую вели-
чину до тех пор, пока не будет выполнено некоторое условие. 
Пусть, например, необходимо посчитать сумму элементов ряда  
1 + 1/2 + 1/3 + ... до тех пор, пока элемент ряда не станет меньше 
некоторого малого числа. Ясно, что нужен цикл, но сейчас нам 
неизвестно, сколько будет выполнено операций. Эту задачу мож-
но решить тремя способами. Вполне сгодится уже известный нам 
цикл for в силу его огромной гибкости, но С для таких ситуаций 
предоставляет еще две формы цикла: цикл с предусловием вида: 
while (условие) оператор 
и цикл с постусловием, т. е. цикл вида 
do 
{ перечень операторов 
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