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2. Podstawy skiadni
jezyka C



Sktadnia jezyka C

« Kompilator (preprocesor) analizuje plik
zawierajgcy zrodto programu | wydziela z niego
symbole (ang. tokens).

« Symbole moga (ale nie muszg) byc przedzielone
biatymi znakami.

W wyniku translacji dokonywanych przez
preprocesor komentarz jest zastepowany
biatymi znakami.



e spacja

« znak tabulacji

* znak nowej linii

* znak powrotu karetki
* znak nowej strony




Komentarze

 Blokowe

— /* poczatek komentarza

— * / koniec komentarza
 Liniowe

— // komentarz do konca wiersza

/* komentarz */

int main ( )
{ /* komentarz
obejmujacy
kilka wierszy */
printf ("Hello world\n”) ; // komentarz
return 0O;



Symbole

Rodzaje symboli

« stowa kluczowe (ang. keywords)

* Identyfikatory (ang. identifiers)

 state (ang. constants)

« fancuchy znakowe (ang. string-literals)
* operatory

 znaki interpunkcyjne: (ang. punctators)



Stowa kluczowe - 1

Stowa kluczowe majg specjalne znaczenie dla
kompilatora. Sg to nazwy instrukcji, operatorow,
modyfikatorow lub typow danych.

auto double int struct
break else long switch
case enum register typedef
char extern return union
const float short unsigned
continue for signed void
default goto sizeof volatile

do if static while



Stowa kluczowe - 2

Dodatkowo w C++ wystepuja:

* bool true false
e try catch throw
° new delete

« template

* namespace, using
« static_cast, dynamic_cast

* Inne zaznaczane w edytorze po ustawieniu opcji syntax
highlighting

Stow kluczowych nie wolno uzywac jako identyfikatorow
(nazw zmiennych, typow danych lub funkc;ji).



Identyfikatory

e 53 to nazwy, ktore nadawane sg zmiennym,
statym, nazwom funkcji oraz typom danych.

* |dentyfikator jednoznacznie okresla opisywany
obiekt.

« Uzycie tego samego identyfikatora do
zadeklarowania lub zdefiniowania innego
obiektu traktowane jest jako btad.



Identyfikatory - sktadnia

identifier :
nondigit
identifier nondigit
identifier digit
nondigit : one of

_abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
digit : one of
0123456789
Przyktady: z v z abc Ala x zl1 x23

Nie jest identyfikatorem: 43A



Identyfikatory - przykiady

#include <stdio.h>
#define MAX SIZE 23

vold main ()

{
int a=7;
double x=1.07;
char c="A’;
printf (”%d\n”,a) ;
}

 main, printf — identyfikatory funkcji
¢ a, x, ¢ — identyfikatory zmiennych
« MAX SIZE — symbol preprocesora



Identyfikatory - style

* Przyktady stylow tworzenia identfikatorow
fileLength
F1leLength
file length
~file length
« Uwaga: nalezy unika¢ nadawania zmiennym |

funkcjom nazw pisanych duzymi literami.
Zwyczajowo sg to nazwy statych preprocesora.

#define ARRAY LENGTH 234903



Identyfiaktory - standardy

Kompilator jezyka C/C++ rozroznia duze/mate
litery.
Minimalna liczba znaczgcych znakow jest w

standardzie okreslona na 31, ale niektore

kompilatory dopuszczajg znacznie wiecej
(Microsoft 247)

Linker moze nie odrozniac wielkosci liter i
ograniczac liczbe znakow znaczgcych w
identyfikatorze (w standardzie ANSI 6 znakow)

Linker moze nie rozréznia¢ matych/duzych liter.



Terminem stata okresla sie trzy typy symboli:

 Literaty (ang. literals) — definiujgce jawnie state:
100 12 Ox7 2.17 ,Ala ma kota"

« State preprocesora (definiowane)
# define SIZE 100

« Deklarowane state
const 1nt size = 100;



State (literaty)

 Literaty sg to wartosci liczbowe, znaki lub
tancuchy znakowe. Sg one uzywane do:
— nadawania wartosci zmiennym x = 1;
— porownywania if (x==12) {..}

— mog3a bycC przekazywane jako argumenty przy
wywotaniach funkcji printf (“Hello”)

— nie mogg wystapic po lewej stronie operatora
przypisania 7 = x;
 Literaty w wyniku kompilacji umieszczane sg w
pamieci programdu.
« Ta sama wartosc state] moze byC w kodzie

zrodtowym reprezentowana w rozny sposob,
np.: 321’ '’ jesttg samg wartoscia.



Stale zmiennoprzecinkowe 1

 Moga zawieracC czesc utamkowg
(po kropce, opcjonalnie)

 Moga zawieraC czesc wyktadniczg
(po literze e E)

 Mogg zawieracC przyrostek okreslajacy typ statej
f F float

| L long double
* Przyktady:

L5, 715

1.575E1 /* = 15.75 */
1575e-2 /* = 15.75 */
2.5e-3 /* = 0.0025 */
25E-4 /* = 0.0025 */
1.3L /* long double */

100.F /* float */



Stale zmiennoprzecinkowe 2

« State zmiennoprzecinkowe sg reprezentowane,
Jako wartosci zmiennoprzecinkowe typu double
(8 bajtow) lub float (4 bajty)

* Liczby zmiennoprzecinkowe mozna przedstawic,
jako s-m - 2°¢, gdzie s — znak, m € [1,2) —
mantysa, e — czesc¢ wyktadnicza (cecha).

mm

double
float 1 23 8

* Reprezentacja zmiennoprzecinkowa moze bycC
niejednoznaczna (konieczna normalizacja).

 Reprezentowane sg takze wartosci, ktore nie sg
liczbami (NaN) — np.: wynik dzielenia przez 0.



State catkowite

State catkowite mogg byc¢ zapisane:
 dziesigtkowo (decymalnie): liczby o podstawie 10
« 0semkowo (oktalnie) : liczby o podstawie 8

« szesnastkowo (heksadecymalnie) : liczby o
podstawie 16

 Mogg zawierac przyrostek okreslajacy typ statej
u U unsigned

1l L long



State dziesietne

Sktadnia

decimal-constant :
nonzero-digit
decimal-constant digit

nonzero-digit : one of
123456789

Przyktady
21

134
23679

Nie ma statych bedacych liczbami ujemnymi, np.:
x = =-100;
to to samo co
x = - /* jednoargumentowy operator - */ 100;



State 6semkowe

Sktadnia
octal-constant :

0
octal-constant octal-digit

octal-digit . one of
01234567

Przyktady

o2 /= A=g42 =)

0204 /* 2*64 + 0*8 + 4 */

07663 /* 7*8"3 + 6*8"24+6*8+3 */
 Czylipiszgc int x=0; uzywamy statej 6semkowe,.
« Poprawne jest int x=00000;

* Nie jest poprawne x=08;

« Wartos¢ x=0204; jest dosc¢ nieoczekiwana (132)



Stale szesnastkowe

Skfadnia
hexadecimal-constant:

Ox hexadecimal-digit
0X hexadecimal-digit
hexadecimal-constant hexadecimal-digit

hexadecimal-digit : one of

0123456789
abcdefABCDEF

Przyktady
e« Oxa lub oxa /* 10 */
e Ox84 /* 8*16 + 4 */

e« 0x7dB3 lub 0x7DB3
/* T*1673 + 13%167°2 + 11*16+3 */



State znakowe 1

« State znakowe wprowadza sie przez umieszczenie
znaku wewnatrz pojedynczego cudzystowu (* '),
np 4 ’ : 4 al : 4 '7 4

* W ten sposdb mozna wprowadziC jedynie znaki
dostepne bezposrednio w edytorze. Aby wprowadzic
inne znaki, np.: przejscia do nowej linii, znak apostrofu
stosuje sie ciggi specjalne tzw. sekwencje escape.

« Sekwencja escape — cigg znakow rozpoczynajacy sie od
znaku specjalnego \ definiujgcy pojedynczy znak.

 Podstawowe znaki escape to :

\n \r \t A\ \/ \”
\7? \b \f \v



State znakowe 2

« Znaki mozna wprowadzac takze liczbowo
\octal-number \ooo
\hexadecimal-number \xhhh

* Przyktad
"An’ "\012’ ’"\xa’\
 Typy danych
State znakowe sg typu int (nie char).

* Podczas kompilacji statym znakowym przypisywane sg
wartosci zgodne z tabelg ASCII, czyli instrukcje
x = IAI’.
X = 05;
sg identycznie ttumaczone.



State znakowe 3

Dec HxOct Char Dec Hx Oct Htrml Chr  [Dec Hx Oct Himl Chr| Dec Hx Oct Himl Chr
0 0 000 NUL (ruall) 32 Z0 040 &#32; Space| 64 40 100 «#64; [ | 95 60 140 &#96;
1 1 001 30H {(start of headindg) 33 21 041 &#330 | g5 41 101 s#65; 4 97 gl 141 &#97: a2
2 2 002 3T [(start of text) 34 22 04z &#34; 7 Be 42 10z «#66; B 95 62 142 &#95; b
3 3 003 ETX f{end of text) 35 23 043 &#35; # a7 43 103 «#67: C 99 53 143 &=#99; C
4 4 004 EOT {end of transmission) 36 24 044 &#367 7 65 44 104 «#68; D |100 54 144 &#l00; d
£ 5 005 ENQ (enquiry) 37 Z5 045 &#37: % a9 45 105 «#69: E |10l 65 145 &#101; &
& 6 006 ACE {acknowledge) 38 26 046 ##38; & 70 45 106 «#70: F (102 66 l4s &#l0zZ; €
7 7 007 BEL (hell) 39 27 047 &#39; 71 47 107 &#71: = (103 a7 147 &#103; o
§ & 010 ES (backspace) 40 28 050 &#40; | 72 48 110 &#72; H |[104 68 150 &«#104; h
9 9 011 TAE (hori=zontal tah) 41 29 051 &#41l; ) 753 49 111 «#73; I (105 69 151 &#l05; 1
10 4 0lZ LF (NL line feed, new line) 42 24 052 &#d2; ¥ 74 44 11z «#74; T (106 64 152 &«#106; J
11 B 013 ¥T (wertical tab) 43 2B 053 &#43; + 75 4B 113 &«#75: E (107 6B 153 &#107; k
12 C 0l4 FF (NP form feed, new page)| 44 2C 054 s#4d4d; | 76 4C 114 &#76; L |l05 6C 154 &#105; 1
13 D 015 CE (carriage return) 45 2D 055 &#4d5; - 77 4D 115 «#77: M |109 gD 155 &#109; o
14 E 0le 30 ([shift out) 45 zZE 056 &#4d6; . 75 4E 116 &#7d; N (110 6E 156 &#l10; 1
15 F 017 3T (shift in) 47 2F 057 &#47: 7 79 4F 117 «#79: 0 (111 AF 157 «#l11: o
1a 10 020 DLE (data link escape) 43 30 060 &#45; 0 g0 50 120 «#50; P (112 70 1la0 «#l12; b
17 11 021 DC1 (dewice control 1) 49 31 0/l &#49; 1 81 51 121 &#31: 00 |113 71 16l &#1l3; o
18 12 022 DCZ (device control Z2) B0 32 082 &#50; 2 g2 52 12z «#52; B (114 72 1la2 «#114; ¢
19 13 023 DC3 [(device control 3) 81 33 0683 &#51; 3 G353 53 123 &#83; 3 (115 73 1a3 =#l15; 5
20 14 024 DC4 (device control 4) 52 34 064 «#52; 4 g4 54 124 «#54; T (11l 74 1ad «#lla; ©
21 15 025 NAE [(negative acknowledge) B3 35 085 &#53; 5 85 55 125 &«#35; T |117 75 165 &#ll7; u
22 16 026 5TN (synchronous idle) 54 36 0AG &#5d: 6 g6 56 126 &#56; V |118 76 lag &#113; ¥
23 17 027 ETE [(end of trans. block) 85 37 087 &#55: 7 g7 57 127 «#87: W (119 77 167 &«#l19; w
24 13 030 CAN [cancel) BB 33 070 &#56; 0§ 858 53 130 &#83; X [12Z0 78 170 &#lz0; =
25 19 031 EM  (end of medium) 87 39 071 &«#57: 9 89 59 131 «#89; ¥ (121 79 171 «#1:21:; ¥
26 1li 032 3UE [(substitute) 85 SA 07z &#5G7 90 54 13z «#90; £ (122 74 172 &#lzZ2; =
27 1B 033 EAC [escape) 59 3B 073 &#59: : 9] BB 133 &«#91: [ (123 7B 173 &#123; |
28 1C 034 F3  [(file separator) a0 3C 074 &#60; < 92 5C 134 «#92; % (124 7C 174 &«#lz24d;
29 1D 035 G3  [(group aseparator) 6l 3D 075 &#6l: = Q3 5D 135 &#93; ] |125 7D 175 &#125; )
30 1E 036 B5% (record separator) Az 3E 076 &#62; = 94 SE 136 «#94: ~ [1Z6 7E 176 «#lzZ6; -~
31 1F 037 U3S (unit separator) 63 3F 077 &#63; 7 95 5F 137 &«#95;  |127 7F 177 «#127; DEL

Source: www.LookupTables.com



State znakowe 4

Przyktad - wartosc cyfry liczby szesnastkowej
(0-9, A-F lub a-f)

#include <stdio.h>

int hexDigitValue (int digit) {
if (digit>="'0" && digit<='9')return digit-'0"';
if (digit>='A' && digit<='F')return digit-"A'+10;
if (digit>='a' && digit<='£f£')return digit-'a'+10;
return -1;

int main(int argc, char** argv) {
int c='b'; // wyprdbuj rdzne wartosci
printf ("%d", hexDigitValue (c))
return O;




tancuchy znakowe 1

* tancuchy znakowe (ang. string literals) to ciagi
znakow o skonczonej dtugosci n.
W praktyce n =500-2048 (ANSI — 509)

« Specyfikuje sie je przez umieszczenie tekstow w
znakach cudzystowu (* *)

 Wewnatrz tancucha moga pojawic sie dowolne
znaki lub ciggi specjalne (escape sequence).



tancuchy znakowe 2

Typy danych

« tancuchy znakowe sg typu char[] (tablica
znakow). Oznacza to, ze po translacji state
tancuchowe sg reprezentowane w
wygenerowanym kodzie maszynowym (w sekcji
danych) jako ciggta sekwencja znakow

« Sekwencja ta jest zakonczona znakiem
specjalnym *\ 0’ oznaczajgcym koniec
tancucha. Znak ten jest dodawany
automatycznie podczas kompilacji.

“krakow” = [SIISIESICSICEIIEN



tancuchy znakowe 3

W 1999 roku wprowadzono nowy, rozszerzajgcy

format statych fancuchowych. Typem danych jest
wchar t (zwykle dwa baijty)

L"Krakow"

K10 Ir 10 Ja 10k [0 &3 10w 101010



tancuchy znakowe 3

t gczenie (konkatenacja) tancuchow znakowych

* Dtugosc statych tekstowych moze przekraczac
maksymalng liczbe znakow, ktorg mozna
wprowadzic w jednym wierszu za pomocg
typowego edytora (255 znakow).

* Preprocesor jezyka C/C++ moze sklejac ze sobg
state. Maksymalna dtugosc¢ sklejonego tekstu nie
moze przekraczac limitow narzuconych przez
kompilator ( 509-2048 znakow).



tancuchy znakowe 4

#include <stdio.h>

int main ()
{
char*stringl="To jest” ” podzielony tekst \n”;
char*string2= ”“To je\
st tekst w kilku wierszach\n”;
printf (stringl) ;
printf (string?2) ;
return 0;

>To jest podzielony tekst
To jest tekst w kilku wierszach

>




Znaki interpunkcyjne 1 znaki specjalne

Znaki te stuzg do nadania struktury programom, majg
zastosowanie przy definiowaniu typow oraz umozliwiajg
sterowanie procesem kompilaciji.

Nalezg do nich:
[ ] () {3 * / : = ; R

#include<stdio.h>
void main ()

{

int d[7]; // definicja tablicy
int i=4; // definicja z inicjalizacja
1f (1i>0) { // instrukcja warunkowa

printf (”i>0") ;
}

return 0;




Operatory

Operatory stuzg do definiowania wyrazen. Wyrazenia
sktadajg sie z argumentow potgczonych operatorami.

Mogg one:

 stuzyC do obliczania wartosci;

* identyfikowac obiekt lub funkcje;
« modyfikowacC argumenty.

int a=3,b=5;

int d[7];

printf (”%d”, a+b) ;

printf (”"sd”,sizeof (d));
at++;

printf (a<=b?”"a<=b”:”a>b"”);
d[O]=a+++b; // (a++) + D




Struktura kodu 1

 Omowione zostaty podstawowe symbole, z ktorych
sktada sie program w jezyku C: stowa kluczowe,
identyfikatory, state, tancuchy znakowe, operatory, znaki
iInterpunkcyjne.

« W kodzie zrodtowym programu te symbole powinny
wystgpiC¢ w okreslonej kolejnosci zdefiniowanej przez:

— sktadnie jezyka
— zwyczaje (konwencje programistyczne)
« Sktadnia jezyka scisle okresla wzajemne potozenie

symboli, w tym znakow interpunkcyjnych: nawiasow,
srednikow itd...

« Jezyk C ogranicza takze kolejnos¢ wystgpienia pewnych
konstrukcji jezykowych



Struktura kodu 2

double mod(double x, double y) |* Pary nawiaséw (),
{ | | | |
musza do siebie
double z; {},[] ’ a
pasowac;

y = sqrti{x * x 4y *y); « Kazda deklaracja jest
return z; ’ , _

zakonczona srednikiem.
« Kazda instrukcja poza

iInstrukcjg blokowg jest
zakonczona srednikiem.

double mod (double x, double vy) _ _

{double z; y = sqrt(x*x +  Biate znaki obok

y*y) ;jreturn z;} znakow
iInterpunkcyjnych i

operatorow sg
pomijalne.



Przykiad

int funkcja
int x

{

printf ("%d", x) ;

int funkcja;
int x()
{
printf ("sd", x);
}

Mozliwe na poziomie pliku

int funkcja(
int x)
{
printf ("%d", x);

Mozliwe na poziomie pliku

int funkcja;
int x;

{

printf ("sd", x) ;
}

Mozliwe wewnatrz funkcji

« Znaki interpunkcyjne pomagajg zorientowac sie w intencjach

programisty.

» Definicje preprocesora na ogot nie podlegajg analizie sktadni

#define BAD CONSTANT {if>A break B ))while ()

return}




Typowa struktura kodu zrodiowego

( #include <stdio.h> )
#include <stdlib.h>
#define LEN 100

\_ J

( N\
double a;

L int x; )

Koid funkcija ()
{

}

double potega (double x)
{

return x*x;

}

int main(int argc, char*¥*

{

\return 0;
}

argv)

/

Dyrektywy

Deklaracje zmiennych

globalnych

Definicje funkciji



Struktura kodu wewnatrz funkcji

int main(int argc, char** argv)

{

%nt 1=7; Deklaracje zmiennych
int k=0; lokalnych (wewnatrz funkcji)
1f (k<1i) k=1;

printf ("wiekszy: %d",k); Instrukcje

return 0;




Konwencje programistyczne 1

Zazwycza] kod modutu to nastepujgce po sobie
dyrektywy, deklaracje zmiennych globalnych i
definicje funkcji (co nie znaczy, ze umieszczone w
innym porzadku nie zostang skompilowane).

« Wszystkie elementy sg opcjonalne

* Dyrektywy (#include) nastepujg zazwyczaj przed
deklaracjami, zmiennych bo w plikach
nagtdwkowych mogg sie znajdowac definicje
typow oraz tzw. prototypy funkc;ji

« Zmienne globalne deklaruje sie przed funkcjami,

bo zapewne w srodku bedg wystepowaty
odwotania do nich.



Konwencje programistyczne 2

Formatujgc kod programu stosujemy wciecia poprawiajgce
czytelnosc.

Zazwyczaj zagtebiamy sie o jeden poziom w prawo po kazdym
otwierajgcym nawiasie klamrowym { oraz wracamy o jeden poziom
w lewo przed kazdym nawiasie zamykajgcym }.

#include <limits.h>
int foo(int n)

{
#int i,k=1;

for (i=n;1i>1;1--){
m)if ((double)k*i>INT_MAX) {
return -1;

}

€= k=x*i;




Konwencje programistyczne 3

* http://en.wikipedia.org/wiki/Indent style

int main(int argc, char *argv(]) “

{

while (x == vy) {

something () ;
somethingelse () ;

if (some error)
/* the curly braces around this code
block could be omitted */
do correct () ;
} else
continue as usual() ;

}

finalthing () ;



http://en.wikipedia.org/wiki/Indent_style

Konwencje programistyczne 3

static char *
concat (char *sl, char *s2)
{
while (x == vy)
{
something ()
somethingelse () ;
}
finalthing ();
}

while (x == vy)

{ something() ;
somethingelse() ;
/] ...
if (x < 0)

{ printf ("Negative") ;
negative (x);
}
else
{ printf ("Non-negative") ;
nonnegative (x) ;
}
}
finalthing() ;

Horstmann




Konwencje programistyczne 4

« C/C++ Beautifier — narzedzie do zmiany formatowania
(czesto konfigurowalne)

 Wbudowane w popularne IDE

1 n
7;int k = 0;
if(k < 1){k
lelse
return 0;}

int main(int argc,

= i,

char** argv) {int 1 =
printf ("wiekszy: sd", k);

printf ("mniejszy: %d",

k);

)

Netbeans: Alt-Shift-F

int main(int argc, char** argv) {

int 1 = 7;
int k = 0;
if (k < 1) |
k = 1;
printf ("wiekszy: sd", k);

} else printf ("mniejszy: $d",
return O;




Co nalezy zapamietac?

* Rodzaje symboli jezyka
Sktadnia identyfikatorow

Postaci literatow

— catkowitoliczbowych,

— zmiennoprzecinkowych,
— znakowych

— tancuchowych

Ogolna struktura kodu
Zwyczaje dotyczgce formatowania



Rozne linki

 http://www.ericgiguere.com/articles/ansi-c-
summary.htmil

» http://stackoverflow.com/questions/11965402/wh
ere-the-c-literal-constant-storage-in-memory

» http://msdn.microsoft.com/en-
us/library/fwSabdx6.aspx

* http://www.gnu.org/software/gnu-c-manual/gnu-
c-manual.html



http://www.ericgiguere.com/articles/ansi-c-summary.html
http://www.ericgiguere.com/articles/ansi-c-summary.html
http://www.ericgiguere.com/articles/ansi-c-summary.html
http://www.ericgiguere.com/articles/ansi-c-summary.html
http://www.ericgiguere.com/articles/ansi-c-summary.html
http://www.ericgiguere.com/articles/ansi-c-summary.html
http://stackoverflow.com/questions/11965402/where-the-c-literal-constant-storage-in-memory
http://stackoverflow.com/questions/11965402/where-the-c-literal-constant-storage-in-memory
http://stackoverflow.com/questions/11965402/where-the-c-literal-constant-storage-in-memory
http://stackoverflow.com/questions/11965402/where-the-c-literal-constant-storage-in-memory
http://stackoverflow.com/questions/11965402/where-the-c-literal-constant-storage-in-memory
http://stackoverflow.com/questions/11965402/where-the-c-literal-constant-storage-in-memory
http://stackoverflow.com/questions/11965402/where-the-c-literal-constant-storage-in-memory
http://stackoverflow.com/questions/11965402/where-the-c-literal-constant-storage-in-memory
http://stackoverflow.com/questions/11965402/where-the-c-literal-constant-storage-in-memory
http://stackoverflow.com/questions/11965402/where-the-c-literal-constant-storage-in-memory
http://stackoverflow.com/questions/11965402/where-the-c-literal-constant-storage-in-memory
http://stackoverflow.com/questions/11965402/where-the-c-literal-constant-storage-in-memory
http://stackoverflow.com/questions/11965402/where-the-c-literal-constant-storage-in-memory
http://stackoverflow.com/questions/11965402/where-the-c-literal-constant-storage-in-memory
http://stackoverflow.com/questions/11965402/where-the-c-literal-constant-storage-in-memory
http://stackoverflow.com/questions/11965402/where-the-c-literal-constant-storage-in-memory
http://stackoverflow.com/questions/11965402/where-the-c-literal-constant-storage-in-memory
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/fw5abdx6.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/fw5abdx6.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/fw5abdx6.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/fw5abdx6.aspx
http://www.gnu.org/software/gnu-c-manual/gnu-c-manual.html
http://www.gnu.org/software/gnu-c-manual/gnu-c-manual.html
http://www.gnu.org/software/gnu-c-manual/gnu-c-manual.html
http://www.gnu.org/software/gnu-c-manual/gnu-c-manual.html
http://www.gnu.org/software/gnu-c-manual/gnu-c-manual.html
http://www.gnu.org/software/gnu-c-manual/gnu-c-manual.html
http://www.gnu.org/software/gnu-c-manual/gnu-c-manual.html
http://www.gnu.org/software/gnu-c-manual/gnu-c-manual.html
http://www.gnu.org/software/gnu-c-manual/gnu-c-manual.html

Dla dociekliwych

Co robi ten program?

#include <wchar.h>
int main(int argc, char** argv) {

const wchar t*p=L"Krakow";
size t 1,737

for (j=0;j<wcslen (p) ;Jj++) {
unsigned char*a=(unsigned char*) (pt3]);

for (1=0;1<sizeof (wchar t);i++) {
printf ("%02x", * (at+1));
}
printf ("|");
}

return 0;




