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1 Einfithrung

Hier beginnt das C Tutorial. In diesem Kapitel werden grundlegende Begriffe zur Programmierung
erldutert. Weiters wird das erste Programm in C geschrieben und gezeigt, wie das Programmieren unter
Linux und Windows funktioniert.

1.1  Programmieren

Bevor man mit dem Programmieren beginnt, sollte man natiirlich auch wissen, wozu man Dinge
"programmiert”. In diesem Lehrbuch befassen wir uns mit dem Programmieren von Computern. Ein
Computer ist zuerst nur ein Haufen Silizium mit geldteten Chips. In dieser Form ist ein Computer vollig
funktionslos - er kann nichts. Ein Computer muss erst programmiert werden, bevor er einen Nutzen
darstellt. Der Mensch programmiert den Computer derart, dass dieser dhnlich wie ein Hund, auf
Kommandos reagiert. Wir halten also fest: Wir miissen etwas zuerst programmieren, damit etwas das
macht, was wir wollen.

1.2 Programm?

Programmiersprache

Wenn wir einen Hund trainieren, verwenden wir die die Sprache des Menschen (wie z.B. "Sitz",
"Beifufl"), da der Mensch nicht bellen mochte. Wenn wir einen Computer programmieren, verwenden
wir eine Programmiersprache, da wir nicht in Nullen und FEinsen sprechen wollen. Eine
Programmiersprache ist also fiir Computer und Mensch verstindlich. Der Mensch muss eine
Programmiersprache wie eine Fremdsprache lernen. Beherrscht er sie, kann er damit ein Programm
schreiben. Damit der Computer dieses ausfiihre kann, iibersetzt der Computer das Programm in seine
"Muttersprache", welche aus Nullen und Einsen besteht, erst dann kann es gestartet und benutzt werden.

Programm

Ein Programm ist ein Ablauf von Aktionen, um ein Ziel zu erreichen. Wollen wir ein Brot backen, so
miissen wir Menschen folgendes dafiir tun:

1. Alle Zutaten einkaufen (Eier, Mehl, Hefe, ...)
2. Die Zutaten zu einem Teig verarbeiten

3. Den Teig in eine Form geben und einige Zeit in den Ofen geben

Dies war ein Programm fiir Menschen. Ein Computer-Programm besteht aus Befehlen, welche der
Computer ausfithren soll. Miissten wir zum Beispiel ein Programm fiir einen Roboter schreiben, der
unser Brot backen soll, konnten die Befehle folgendermalien heif3en:

Priife ob alle Zutaten vorhanden sind
Wenn eine Zutat fehlt, geh diese einkaufen
Zerschlage das FEi in einer Schiissel

Gebe Mehl in die Schiisssel

Gebe Hefe in die Schiisssel

Gebe Wasser in die Schiisssel

Verriihre die Zutaten in der Schiissel zu einem Teig
Gebe den Teig in eine Form

. Stelle den Ofen an

10. Warte bis der Ofen 230 Grad heil ist
11.Stelle die Form in den Ofen

© 0N s W
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Wie wir sehen ist das Programm fiir den Computer wesentlich ldnger und detaillierter, als das Programm
fiir den Menschen. Das liegt daran, dass der Mensch eine gewisse Intelligenz und Erfahrung besitzt, ein
Computer hingegen hat davon gar nichts. Wir Menschen miissen uns um alles kiimmern, d.h. wir miissen
jeden Schritt ganz genau angeben und alle Fehler beriicksichtigen, welche passieren konnten. Fiir jeden
Fehler muss man wiederum eine Ausweichaktion parat haben. Eine Ausweichaktion fiir den Fehler "das
Brot zu lange im Ofen gelassen" wire zum Beispiel, dass wir ein Brot in der Béckerei kaufen wiirden.

1.3 Warum C?

Unsere Programmiersprache, mit der wir das Programmieren lernen mochten, ist C. C ist einfach
aufgebaut und kann sehr viel. Deshalb ist die Sprache auch weit verbreitet und wird in den meisten
Bereichen eingesetzt. Wenn man C kann, hat man es wesentlich einfacher weitere Programmiersprachen
wie C++, Java, Perl oder PHP zu erlernen, da die Sprachen gewisse Ahnlichkeiten aufweisen.

1.4 Hello World

Endlich ist es soweit - wir schreiben unser erstes Programm. Es kann zwar nicht viel, aber es gibt
immerhin einen Text auf dem Bildschirm aus, ndmlich "Hello World". Im hellgrauen Kasten sehen wir
immer den Quellcode, also unser Quellprogramm, welches wir in der Programmiersprachen C erstellt
haben:

#include<stdio.h>

int main () {
printf ("Hello World\n");
return 0;

Wenn wir unserem Computer sagen, es solle dieses Programm ausfiihren, sehen wir folgendes auf dem
Bildschirm. Die sogenannte Bildschirmausgabe wird hier in einem dunkelgrauen Kasten dargestellt.

Hello World

Das hier jetzt "Hello World" auf dem Bildschirm steht, haben wir dem Befehl printf zu verdanken. In
dem Befehlsnamen steckt das Wort "print", was iibersetzt "drucken" heifit. Dass der Befehl nun etwas auf
den Bildschirm "druckt", bzw. ausgibt, ist also nicht sehr verwunderlich.

1.5 Der Anfang

1.5.1 Texteditor

Wenn wir unsere C Programme schreiben, geniigt ein einfacher Text-Editor. Von Vorteil wire ein Syntax
Highlighting Feature, welches bestimmte Textblocke farbig darstellt. Unter Linux eignet sich Kate sehr
gut dafiir. Unter Windows kann man Notepad++ oder Scite verwenden.

1.5.2 Grundgeriist

Wenn man sich fiir einen Texteditor entschieden hat, erstellt man eine neue Datei mit der Endung ".c"
und gibt das Grundgeriist ein:

#include<stdio.h>
int main (void) {

return 0;

}

Im ersten Teil des Geriistes binden wir die Bibliotheken ein, hier z.B. stdio.h. Eine Bibliothek benétigen
wir, um Befehle in unserem Programm verwenden zu kénnen. In einer Bibliothek sind Befehle zu einem
bestimmten Thema dokumentiert. In der stdio.h sind die Standard-Befehle zur Ein- und Ausgabe, dazu
aber spiter mehr. Danach sehen wir die Zeile int main(), wobei main unser Hauptprogramm
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kennzeichnet. Unser eigentliches Programm schreiben wir zwischen die geschweiften Klammern { }. Im
Grundgeriist haben wir momentan nur einen Befehl stehen: return 0;, dieser wird auch spiter erklart.
Wichtig hierbei ist, dass wir alle Befehle mit einem ; (Strichpunkt) abschlieBen. Die Worter include, int
und return sind sogenannte Schliisselworter, das heiit sie gehoren zum Wortschatz der
Programmiersprache. Immer wenn wir sie verwenden, nehmen wir eine spezielle Funktion der
Programmiersprache in Anspruch. Im Kapitel 1.6 Compiler wird erklidrt, wie man das Programm
ausfiihrt.

1.6  Compiler

Wie wir bereits gelernt haben, gibt es Programmiersprachen deshalb, weil wir die Sprache des Computers
(Nullen und Einsen) nicht effektiv beherrschen konnen. Das heiflt, wir schreiben unser Programm in
einer Programmiersprache, auch Hochsprache genannt. Diese wird jedoch nicht vom Computer
verstanden und muss also in Nullen und Einsen iibersetzt werden. Dies ist Aufgabe des Compilers:

Quellprogramm Zielprogramm

#include<stdio. h= 01001001001110001

11000100010101001
int maini) | 00101001001001110
printf("Hella "); 01010111000101001
printf{"Worldin"); 00100010111010010
return 0; H 00101010101110001
; —> || Compiler ——> |oioiotot01ri0011

10101011000111011

Ilustration 1: Arbeitsweise eines Compilers

Der Inhalt des Zielprogramms besteht nur aus zwei unterschiedlichen Zeichen ("0" und "1"), deshalb
nennt man es auch Bindrprogramm (binir, lat. "aus zwei Einheiten bestehend"). Im Englischen wiirde
man es "binaries" oder "excuteable" (ausfiihrbar) nennen. Das Quellprogramm nennt man auch Quelltext,
kurze Programme "Skript"; im Englischen "Source” oder "Source Files" ("Source" = Quelle, "File" =
Datei), bzw. "Script".

1.6.1 Aufgaben des Compilers

Beim Ubersetzungsvorgang, auch "Kompilierung" genannt, hat der Compiler folgende Aufgaben. Die
Fehler die dabei auftreten konnen, wurden anhand des Programmbeispiels Hello World Programm
veranschaulicht.

« Lexikalische Analyse: Hier priift der Compiler ob er auch alle Worter im Quellprogramm
versteht, bzw., ob wir Schreibfehler gemacht haben. Wiirden wir z.B. nur "print" statt "printf"
schreiben, ist das ein Fehler.

« Syntaktische Analyse: Hier wird die Grammatik unseres Quellprogramms gepriift. Wiirden wir

"non

statt "printf("hello");" nur "printf "hello";" schreiben, ist das ein Fehler.

+ Semantische Analyse: Hier wird gepriift, ob unser Quellprogramm iiberhaupt einen Sinn ergibt.
Unser printf Befehl z.B., benotigt einen Text, den er ausgeben kann. Geben wir ihm aber nur
eine Zahl, wie "printf(4711);", wire das falsch.

Findet der Compiler einen Fehler, wird die Kompilierung nicht abgeschlossen. Der Compiler gibt die
Fehlermeldungen mit Zeilennummern aus, so hat man es nicht ganz so schwer die Fehler in seinem
Programm zu finden.
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1.6.2 Linux

Wenn wir ein fertiges Quellprogramm haben, ist es ein leichtes dieses unter Linux zu kompilieren. Man
benotigt ein Terminalfenster (Shell) und wechselt in das Verzeichnis, in dem das C Script liegt. Nehmen
wir an, es hei3it "hello.c", geben wir ein:

# gcc hello.c

Danach sollte bei erfolgreicher Komiplierung eine neue Datei in dem gleichen Verzeichnis liegen,
namens "a.out". Das ist nun unsere Binédrdatei, welche wir ausfiihren kdnnen. Dies geht mit:

# ./a.out

Hitte man jetzt unser Hello World Programm kompiliert und ausgefiihrt, wiirde der Text "Hello World"
am Bildschirm erscheinen. Beim Kompilieren kann man auch direkt einen Namen fiir die Ausgabedatei
festlegen, sodass diese nicht immer "a.out" heifit. Hier wiirde die Ausgabedatei "hello" hei3en:

# gcc hello.c -o hello

1.6.3 Windows

Fir das Kompilieren unter Windows wird hier das Programm Dev-C++ vorgestellt. Es bietet eine
grafische Benutzeroberfliche und ist kostenlos verfiigbar.

Dev-C++ kann unter http://www.bloodshed.net/devepp.html mit einem Klick auf "Goto Download Page"
heruntergeladen werden. Danach wird die Datei einfach ausgefiihrt und die Installation mit den
vorgegebenen Standard-Werten durchgefiihrt. Programmiert wird meist in englischer Sprache, deshalb
wurde der Compiler auch in Englisch installiert. Damit deine Ansicht mit der Anleitung iibereinstimmt,
sollte gleich am Anfang die Sprache Englisch ausgewihlt werden.

Nach der Installation kann man Dev-C++ starten. Wir wollen nun das Kompilieren mit Dev-C++ mit
einem HelloWorld-Programm testen. Wir klicken dazu auf File -> New -> Project um ein neues Projekt
zu erstellen und erhalten die folgende Ansicht, welche wir mit diesen Werten ausfiillen:

+ Console Application, erstellt eine einfache Konsolenanwendung fiir die Eingabeaufforderung
+ C-Project, erstellt ein C-Programm

« Name, der Name des Programms, z.B. HelloWorld

New project |

ERE  Introduction | Multitedia |
| p-‘! =
= 45
windows Application  Conzole Application Static Library DLL -
Drezcription:

A conzole application [(MSDOS window]

— Project options:

t = Ca+ Project
efault Laniguage

MName:

Hellov/orld

\/ Ok x LCancel | ? Help
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Nach einem Klick auf OK geben wir noch einen Speicherort fiir das neue Projekt an. Danach erhalten
wir bereits ein lauffihiges Programm. Im néchsten Bild ist bereits die Zeile markiert, in der wir unseren
eigenen Quelltext schreiben konnen. Die Zeile system(''"PAUSE'"); am Ende des Quelltextes bewirkt,

dass sich das Programm am Ende nicht sofort schlieft, sondern noch auf einen Tastendruck wartet und
somit die Programm-Ausgabe sichtbar bleibt.

" Dev-C++ 4.9.9.2 =10 x|
File Edit Search Yiew | Project Execute Debug Tools CWS  Window Help

EEIEEEEREE T =EIEE e
EE O/E EE o H ? “ DNE-'W @Imert aToggIe |!]I3ntn |
I = |

Froject |Elasses| Debugl [ main.c |
-4 Hellobwiorld #include <stdio. b

#include <stdlib. h>

int main(int argco, char *arovw[])
{

system ("FPLUSE™)

return 0O;

EE Enmpilerl E He&ource&l dj]] Compilz Lu:ugl Qf Debugl @ Find Hesult&l

| &3 |Maodified |Insert |3 Lines in file

Wir wollen nun dieses Programm kompilieren, dies geht tiber Execute -> Compile. Danach erscheint ein
Fenster mit Status Done.

Compile Progress

IF'ru:ugress | Log |

Compiler: | Drefault compiler

Status; | Done.

File: |

Errors: | 0 ‘wWarnings: ]
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Nachdem das Programm kompiliert ist, konnen wir es iiber Execute -> Run ausfiihren. Wir werden noch
nach dem Speicherort der Quelltext-Datei gefragt, diese konnen wir in dasselbe Verzeichnis wie die
Projektdatei plazieren. Der Standard-Dateiname ist main.c. Die Programm-Ausgabe erscheint in einem
Terminal-Fenster mit schwarzem Hintergrund. Aufgrund der Programmzeile system(''PAUSE"); bleibt
es solange geoffnet, bis eine beliebige Taste gedriickt wird.

e £ Programme’,Dey-CpphExamples’, HelloWorld Helloworld.exe
Driicken Sie eine bheliebige Taste . . .

Wir konnen nun beginnen die Programm-Vorlage zu individualisieren und eine Ausgabe mit "Hello
World" einfiigen. Alternativ kann man auch den Quelltext von unserem HelloWorld-Programm einfiigen.

¥ Dev-C++ 4.9.9.2 - [ HelloWorld ] - HelloWorld.dey -0l x|

File Edit Search View Project Execute Debug Tools ©VYS  Window Help
EEIN =L =Y === = =]
BOMEE | 92 @ Otew @linsen G Togole [I] Goto

I =l =
Project | Clssses | Debug| ~ maine |

-- Hellah'arld H#include <stdio.hs> -
#include <=ztdlib.h>

int main(int argc, char *argv[])
{
printf ("Hello Worldhin™):
system ("PATIE™) ;
return 0;

EE Eumpilerl % Hesourcesl dj]] Compile Logl Qy Debugl @ Find Results

| B27 | [Imser |10 Lines i file v

Die Schritte Kompilieren und Ausfiihren lassen sich tiber Execute -> Compile & Run auch mit einem
Klick ausfiihren. Noch schneller geht dies mit der Taste F9.

LDev-Cpp',my" 02" HelloWorld.exe

Hello World
Press any key to continue . . .
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1.6.4 C-HowTo Code-Beispiele

Die Beispiele in diesem HowTo wurden fiir Linux verfasst, sie sind aber auch mit einer Ausnahme unter
Windows lauffihig. Damit man wie schon erwihnt die Bildschirmausgabe sieht, sollte beim Kompilieren
mit Dev-C++ immer zusitzlich die Zeile system('"PAUSE'"); am Programmende vor die return
Anweisung gesetzt werden.

system ("PAUSE") ;
return 0;

1.7 Kommentare

Eine wichtige und grundlegende Sache bei der Programmierung sind die Kommentare. Wird ein
Programm komplexer verliert man schnell die Ubersicht. Schaut man sein Programm nach ein paar
Monaten nochmals an, weil man auf Anhieb gar nicht mehr, was es eigentlich macht. Kommentare
sollen hierbei helfen komplizierte Programmabschnitte kurz und prignant zu erkliren. Kommentare
werden vom Compiler komplett ignoriert, da sie nur fiir den Menschen eine Funktion haben. In den
Kommentaren gelten also keinerlei Schreibrichtlinien.

1.7.1  Einzeilige Kommentare

Ein einzeiliges Kommentar wird duch einen Doppel-Slash gemacht.

#include<stdio.h>

int main () {
// Hier wird ein Text ausgegeben:
printf ("Hello World\n");
return O;

1.7.2  Mehrzeilige Kommentare

Mehrzeilige Kommentare sind sinnvoll, wenn man eine ldngere Beschreibung in den Quelltext packen
mochte. Weiters kann man groBere Blocke im Quelltext schnell auskommentieren, sodass diese vom
Compiler nicht mehr verarbeitet werden, was bei einer Fehlersuche hilft. Das Kommentar wird mit /*
eingeleitet und endet mit */. Alles was dazwischen ist, wird vom Compiler ignoriert.

/*
Hier beginnt
ein langes Kommentar
und hier
endet es

*/

#include<stdio.h>

int main() {
/*
printf ("Hello ")
printf ("World\n") ;
=/

// Hier wird ein Text ausgegeben:
printf ("Servus\n") ;

return 0;

Hier wird nun nicht wie erwartet "Hello Word" ausgegeben, sondern "Servus".
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1.8 Binirsystem

Der Umgang mit dem bindren Zahlensystem gehort zum Allgemeinwissen eines Informatikers und tragt
zum Verstidndnis der Computer-Materie bei. Das Binidrsystem wird auch Dualsystem oder Zweiersystem
genannt. Der Name kommt daher, dass dieses Zahlensystem nur zwei verschiedene Ziffern fiir die
Darstellung von Zahlen verwendet: 0 und 1. Null ist 0 und Eins ist 1, aber was ist Zwei? Da wir nun
keine Ziffern mehr zur Verfiigung haben, miissen wir durch die Position der 0- und 1-Ziffern weitere
Zahlen darstellen. Hier sind die Zahlen von 1 bis 10 im dezimalen Zahlensystem und den zugehérigen
Bindrwerten dargestellt. Bindrzahlen konnen auch mit fithrenen Nullen aufgefiillt werden, dies dndert den
Wert nicht (0001 = 1).

dez bindr

0

1

10
11
100
101
110
111
1000
1001
0 1010

WO -JoyUl b whNE O

Der Bindarwert 10 steht also fiir die Zwei. Zur Umrechnung in einen dezimalen Wert kann untere Skala
hilfreich sein. Wir sehen, dass die Skala von rechts nach links mit Zweier-Potenzen von 2 hoch 0 bis 2
hoch 7 steigt. Darunter sehen wir den jeweiligen Dezimalwert. Nun legen wir die den Bindrwert 10 an
das rechte Ende, was der Anfang der Skala ist, sodass die 0 bei 270 und die 1 bei der 2”1 ist. Jetzt miissen
nur noch alle Werte addiert werden, an denen eine 1 steht, was hier nur 2”1 ist, also 2. Fiir die Zahl Zehn
ist der Bindrwert 1010, sodass eine 1 an 2”3 und 2”1 steht, 8 + 2 ist 10.

277 276 275 274 273 272 271 270

128 64 32 16 8 4 2 1

1.8.1 Umrechnung Dezimal nach Binir

Fiir die umgekehrte Umrechnung kann ebenfalls die Skala verwendet werden - oder das Horner-Schema.
Hierbei teilen wir die Dezimalzahl und notieren den Rest, dann wird das Ergebnis wieder geteilt und der
Rest notiert. Dies geschieht solange die zu teilende Zahl Null ist. Danach ergibt der Rest von unten nach
oben gelesen die Binarzahl.

Bsp. 1: 6 dezimal zu binar

6 : 2 =3 Rest O
3 : 2 1 Rest 1
1 : 2 =0 Rest 1

Ergebnis: 110

Bsp. 2: 23 dezimal zu binér

23 : 2 = 11 Rest 1

11 : 2 = 5 Rest 1
5 : 2 = 2 Rest 1
2 : 2= 1 Rest O
1 : 2= 0 Rest 1

Ergebnis: 10111
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1.9 Hexadezimalsystem

Das Binidrsystem hat die Basis 2 und besteht somit aus zwei verschiedenen Ziffern. Das
Hexadezimalsystem hat die Basis 16 und besteht somit aus 16 verschiedenen Ziffern. Mit den
Dezimalzahlen 0 bis 9 konnen wir bereits 10 Ziffern darstellen, fiir die restlichen 6 Ziffern werden die
ersten Buchstaben des Alphabets verwendet.

dez hex

O Jo U WwWNhE O

MEHOQmE»OWow-Jdoud WN P O

Fiir die Berechnung von Zahlen zwischen den Zahlensystemen wird wieder die Skala verwendet, wobei
wir beim Hexadezimalsystem die Basis 16 verwenden. Mochte man E7 hex nach Dezimal umrechnen,
geschieht dies iiber 14 * 1671 +7 * 16N0 =14 * 16 + 7 * 1 =224 + 7 = 231. In der oberen Tabelle ist zu
sehen, dass E fiir den dezimalen Wert 14 steht.

1674 1673 1672 1671 1670

65536 4096 256 16 1

Fiir die Umrechnung von Dezimal nach Hex kann wieder das Horner-Schema verwendet werden, nur
dass dann nicht durch 2 sondern durch 16 geteilt wird. Um hexadezimale Zahlen erkenntlich zu machen
sind folgende Schreibweisen iiblich: E7 hex, E7h, E7TH und OxE7. In der C-Programmierung verwenden
wir die Schreibweie beginnend mit "Null x", also z.B. OxE7.

1.10  Bits und Bytes

Ein Bit (binary digit) ist die kleinste darstellbare Mafeinheit fiir Informationen. Als binary digit steht es
fiir eine Speicherstelle fiir einer Bindrzahl. Die Binédrzahl 1010 hat demnach 4 Bits. Da ein Bit nur die
zwei Zustinde (0 und 1) darstellen kann, ist durch n Bits die Darstellung von 2”n verschiedenen
Binidrzahlen moglich. Bei 2 Bits ergibt das 22 = 4 verschiedene Zahlen, bzw. Zustinde: 00, 01, 10 und
11.
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1.10.1  Bytes, Kilobytes und Megabytes

Dies sind groBere Mafleinheiten, welche auf Bits basieren. Im Sprachgebrauch und in den meisten Fillen
ist mit 1 Byte gleich 8 Bits gemeint. Die Ubertragungsgeschwindigkeiten von Internet-Providern werden
zum Beispiel immer in Bit angegeben. Demnach entspricht eine Geschwindigkeit von 256 kBit/s also 32
kByte/s, der Wert wird einfach durch 8 geteilt. Bei der Umrechnung zwischen Byte, Kilobyte & Co wird
in der Computertechnik der Faktor 1024 verwendet. In den Klammern ist auch die gebrauchliche und
standardisierte Abkiirzung fiir die MafBeinheit angegeben - die GroB3- und Kleinschreibung ist relevant.

1 Byte = 8 Bit

1 Kilobyte (kB) = 1024 Bytes

1 Megabyte (MB) = 1024 Kilobytes
1 Gigabyte (GB) = 1024 Megabytes
1 Terabyte (TB) = 1024 Gigabytes
1 Petabyte (PT) = 1024 Terabytes
1 Exabyte (EB) = 1024 Petabytes
1 Zettabyte (ZB) = 1024 Exabytes

1 Yottabyte (YB) = 1024 Zettabytes

Nach dem Internationalen Einheitensystem (SI) ist der Umrechnungsfaktor jedoch 1000. Dies machen
sich Festplattenhersteller zuniitze, welche diesen Faktor bei der Angabe der Festplattenkapazitit
verwenden. Demnach sind 250 GB nicht 250 * 1024 = 256.000 MB, sondern 250.000 MB. Man muss
also mit weniger rechnen, als angegeben ist.
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2 Anhang

2.1 ASCII Tabelle

Scan- ASCI . Scan- ASCI . Scan- ASCI . Scan- ASCI .
code hex dez Zeichen code  hex dez Zeichen code hex dez Zeichen code hex dez Zeichen
0o 0 MNUL 20 32 8P 40 B4 @ oo B0 96
01 1 S0H~ 02 21 33 | 1E 41 BE A 1E E1 97 a
02 2 5T B 03 22 3 30 42 EBE B 30 E2 98 b
03 3 ETK ~C 29 23 35 # Z2E 43 &7 C 2E E3 99 ¢
04 4 EOT D 05 24 36 % 20 44 BB D 20 B4 100 d
05 &5 EWNQ A 05 25 37 % 12 45 B9 E 12 E5 101 e
05 6 ACK ~F 0O7 26 38 & 21 46 7O F 21 EE 102 f
0oy 7 BEL ~5 0D 27 39 ¢ 22 47 71 G 22 B7 103 g
OE 0s 8 BS ~H 09 28 40 23 48 72 H 23 B8 104 h
OF 09 9 TAB o oA 29 41 ) 17 489 73 | 17 B9 105 |
o0& 10 LF o~ 1B 28 42 0 24 44 74 J 24 BA 106 |
OB 11 VT ~ 1B 2B 43 + 25 4B TE K 25 EE 107 k
oc 12 FF oL 33 2C 44 26 4C TE L 26 EC 108 |
1C oo 13 SR M 25 20 45 - 32 400 77 M 32 ED 109 m
OE 14 50 N 34 ZE 46 . 31 4E 7B M 31 EE 110 n
OF 15 8 «~O 08 2F 47 ¥ 18 4F 79 0 18 EF 111 o
10 16 DLE ~P [OE 30 45 0 19 B0 BO P 19 012 p
11 17 DC1 o~ 02 31 49 1 10 51 81 Q 10 7113 g
12 18 DC2 R 03 32 &0 2 13 £2 B2 R 13 72 114 r
13 19 DC3 »5 (04 33 51 3 1F £E3 B3 § 1F 73 115 s
14 20 DC4 T (05 34 52 4 14 B4 B4 T 14 74 116 t
15 21 MAK ~J [0 35 53 5 16 5B U 16 51T u
16 22 SYN & O7 36 54 B 2F EE BE W 2F 76 118 v
17 23 ETB W (0= 3r B8R T 11 Y 87 W 11 7119w
18 24 CANM = 09 38 55 B 2 8 BB X 2 8 120 x
19 25 EM Y 0A 33 57 89 2C B9 B9 ¥ 2C 79121y
14 26 SUB ~F =4 3A 8B 15 A 90 7 15 TA 122 2
01 1B 27 Esc 33 3B 59 5B 91 | B 123 |
1C 28 FS 2B 3C BO = EC 92 TC 124
10 29 G5 (0] =] b B1 = 50 93 ] D125 )
1E 30 RS 2B 3E B2 = 29 EE 94 =~ TE 126 ~
1F 31 Us oc 3F B3 ? 35 EF 95 53 7F 127 DEL
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2.2

Die Schliisselworter der Programmiersprache C.

Schliisselworter

asm
auto
break
case
char
const
continue
default
do
double
else
enum
extern
float
for
goto

if

int

long
register
return
short
signed
sizeof
static
struct
switch
typedef
union
unsigned
void
volatile

while
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