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プログラムを書くための手引書

１．エディタの起動

秀丸エディタの起動

起動すると

左の図のプ

ログラムが

表示される



プログラミングの簡単な手引き

3

２．プログラムの記述

プログラムを記述

プログラムを見やすくするためインデント(空白)を入れる。

空白は半角スペース4個程度が良く用いられる。
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３．プログラムの保存

•まだ一回も保存していない場合→【名前を付けて保存】を選択
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ファイルはZドライブに保存

保存するフォルダは任意で良いが，

自分で分かりやすいフォルダ名に保存すること

例えば【programming】など
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ファイル名は ファイル名 ．ｃ のように，拡張子には .c をつけること

ファイル名は任意でよいが，英数字だけを使うこと．

または以下のようなルールにしておくと分かりやすい．

ｐｒｏｇ １ ａ．ｃ

常に【prog】か【test】など

講義回数

a, b ．．．と増加．

これはある講義における

プログラム作成毎に増加

＊拡張子 .c をファイル名に付け忘れると拡張子.txtで保存されるので注意
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４．コマンドプロンプトの起動

コマンド プロンプト

保存したＣ言語のソースファイルをコンパイルする．

そのコンパイル作業のためにコマンドプロンプトを起動する．

コマンドプロンプト

を起動すると，右

のような画面が表

示される．
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５．ファイルを保存したフォルダへ移動

ファイルを保存したフォルダへ移動させる．

Z:> ｃｄ 【保存したフォルダ名】

【ｃｄ】というコマンドを使ってフォルダを移動する

ｃｄによってフォルダが移動した様子
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６．フォルダ内のファイルの確認

ファイルを保存したフォルダの中を表示させて，３．で保存したＣ言語のファイルが

あることを確認する

Z:> ｄｉｒ

【ｄｉｒ】というコマンドを使ってフォルダの中を表示させる

ｄｉｒによってフォルダの中を表示させた様子

ｃ言語のソースファイルがあることを確認
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７．プログラムのコンパイル作業

プログラムのコンパイルは【ｃｌ】コマンドを使う

z:> ｃｌ 【ファイル名．ｃ】

ファイル名に【．ｃ】を付けること

ｃｌ コマンドによってファイルをコンパイルしている様子

これは正常に終了している様子

エラーの場合には ２．まで戻り，プログラムを修正
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コンパイルの結果がエラー場合

文字 ‘0x81’は認識できません。

文字 ‘0x40’は認識できません。

(18)，(19)はエラーのある行数を示す。

この場合18行目，19行目付近の記述が間違っている。

全角スペースがある

構文ｴﾗｰ ： ‘ ； ’が、識別子 ‘printf’の前に必要です。

printfの前の行で「；」を書き忘れている

エラーの内容

エラーの内容を確認 → プログラムを修正(次ページ参照)
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エラーのある ソース （.cファイル)

「；」がない

見えないが全角スペースがある
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８．プログラムの実行

プログラムの実行は【ファイル名】だけでよい．特に 【．ｅｘｅ】を付ける必要はない

z:>  【ファイル名】

ファイル名を入力するだけで作ったプログラムが実行する

ここで実行結果が正しいことを確認する

結果が正しくない場合には ２．まで戻り，プログラムを修正
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良く使うＣ言語の命令等の

簡単な手引
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#include <stdio.h>

void main ( void )

{

double dat ;

scanf("%lf", &dat) ;

printf("input data is [%f]¥n", dat ) ;

}

Ａ．プログラムの書き方（例）

・・・① ヘッダファイル

・・・② 関数の宣言

・・・③ 関数の始まりの括弧

・・・④ 変数の宣言

・・・⑤ キーボードからの入力

・・・⑥ 画面への出力

・・・⑦ 関数の終わりの括弧

キーボードから入力した数字をそのまま表示するプログラム例
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Ａ．１ ヘッダファイル（①）

Ａ．２ 関数の宣言（②）

Ａ．３ 関数の始まりと終わりの括弧（③，⑦）

これらについては，最初はお約束として必ず書くこととして覚えること．

①

ヘッダファイル stdio.h などの 【ファイル名.h】 には色々な情報が入っています．

#include とはこのヘッダファイルを取り込む (include) ことを命令しています．

その他のヘッダファイルとしては stdlib.h などがあり，#include <stdlib.h>

のように書きます．

②

関数は void main ( void ) と書いてありますが，この書式は

【戻り値の型】 【関数名】（ 【引数】 ）

となっています．

プログラムには必ず１つは main という関数名がなければなりません．

戻り値の型と引数は今のところ void としておいてください．

将来この部分の拡張について説明します．

③

関数の始まりと終わりには中括弧 ｛｛｛｛ ｝｝｝｝ が必要です．忘れないように！
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Ａ．４ 変数の宣言（④）

関数は double dat； と書いてありますが，この書式は

【データの型】 【変数名】；

となっています．

プログラム内で使う数値や文字を扱う場合，データの出し入れが必要なため

途中でデータの内容を変更できる変数変数変数変数を宣言して使う必要があります．

データの型は整数（文字を含む）と実数で使い分けます．

整数を使うときには主に int を使います．

実数を使うときには主に double で良いでしょう．

なお，文字を使うときには主に char を使います．

変数名はどんな名前でも構いませんが，分かりやすい名前にしましょう．

複数の変数を使う場合には複数宣言する必要があります．

char moji;

int data;

double fdata;
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Ａ．５ printfによる画面出力（⑥）

printfの書式は

printf( “出力したい文字列”, 変数 )；

となっています．

表記例 出力

printf( “Hello”); Hello

printf(“%d”, data ); (data の値)

printf(“整数の値は %d です¥n”, data ); 整数の値は (dataの値) です

printf(“実数の値は %f です¥n”, ddata ); 実数の値は (ddataの値)です

printf(“文字は %c です¥n”, moji ); 文字は (mojiの文字) です

%d ： 整数の表示 %f ： 実数の表示 %c ： 文字の表示

¥n ： 改行

なお，各変数は以下のような型となっています．

int data;

double ddata;

char moji;
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Ａ．６ scanfによるキーボードからのデータの入力（⑤）

scanfの書式は

scanf ( “入力のデータ型”, ＆変数 )；

となっています．

変数の前には ＆＆＆＆ が必用なので，忘れないように！

入力データの型によって，キーボードから入力できるデータが決まります．

表記例 入力できるデータ

scanf ( “%d”, &data ); 整数 →変数 data へ

scanf ( “%lf”, &fdata ); 整数または実数 →変数 ddataへ

scanf ( “%c”, &moji ); 文字 →変数 mojiへ

なお，各変数は以下のような型となっています．

int data;

double ddata;

char moji;

ちなみに （& +変数）は，変数のアドレスを示すという意味です
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Ｂ 実行結果

キーボードから整数 123 を入力

入力データは変数 datへ代入

変数 datに入っている数値を

画面へ出力

Ａ で示したプログラムを実行すると．．．

キーボードからのデータの入力待ち


