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“C语言程序设计”课程作为理工科计算机专业和非计算机专业学生的专业基础课，是覆

盖面较大、应用广泛的一门课程，也是许多相关专业课程的前导课程，还是训练学生计算思

维的重要课程。这门课程将要学习的 C 语言是非计算机专业学生计算机应用能力水平二级考

试的主要语种之一。 

本课程的教学目标是学习使用一种典型的程序设计语言——C 语言，建立程序设计的概

念，初步掌握程序设计方法和技巧，养成良好的程序设计习惯，在项目式教学中实践软件项

目开发的过程，从而具备应用程序设计解决相关专业领域内实际问题的基本能力。“C语言程

序设计”是一门实践性很强的课程，既要掌握较系统的概念和理论，又要结合实际动手编程，

还要上机调试运行。通过本课程的学习，学生不但能掌握算法、基本概念，编制相应的程序，

并初步掌握软件开发的基本技巧，同时也能为后继课程的学习打下坚实的基础。因此，本课

程在培养具有创新能力的应用型人才方面占有不可或缺的地位。  

◎ 本书内容 

本书共包含 10个项目，分别是： 

项目 1：程序设计宏观认识，主要知识点包括 C程序的基本结构、C程序开发的步骤以及

VC++6.0开发工具的使用等。 

项目 2：程序设计基础知识，主要知识点包括 C语言的数据类型、常量、变量、表达式、

运算符等。 

项目 3：顺序结构程序设计，主要知识点包括顺序结构的基本知识、格式化输入函数、格

式化输出函数、字符输入函数、字符输出函数等。 

项目 4：选择结构程序设计，主要知识点包括 if选择语句和 switch语句等。 

项目 5：循环结构程序设计，主要知识点包括 while 循环语句、do⋯while 循环语句、for

循环语句、循环结构控制语句 break和 continue等。 

项目 6：数据的批量处理，主要知识点包括一维数组、二维数组、字符数组以及字符串处

理函数等。 

项目 7：模块化程序设计，主要知识点包括函数的基本使用、带参宏定义、函数的递归调

用、作用域及存储类型等。 

项目 8：利用指针访问数据，主要知识点包括地址与指针、用指针引用一维数组和二维数

组、用字符指针引用字符串、返回地址的函数等。 
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项目 9：用户自定义数据类型，主要知识点包括结构体类型的基本使用、结构体数组与指

针变量、结构体与函数、单链表、共用体和枚举类型等。 

项目 10：文件操作，主要知识点包括文件的基本知识、文件的打开与关闭、文件的顺序

读写、文件的随机读写。 

◎ 本书特色 

本书通过整合教学内容，重构教学体系，使其具有基础性、实用性和系统性。每个项目

的教学内容分为三大模块：项目基础知识讲解、项目考核、项目实训。各项目和实训内容的

选取注重实用性、应用性和趣味性。 

本书按照理论与实训一体化标准，以项目为导向，以任务为驱动，以经典、实用项目为

载体组织教学内容，通过“做”理解 C语言程序设计规则，掌握语法和编程技术，实现了“教、

学、做”合一。 

◎ 本书读者 

本书可作为各类职业院校和培训机构“C语言程序设计”课程的教材，也可作为程序设计

爱好者自学的参考教材。 

◎ 教学资源 

本书配套有视频教学资料、课件、课后习题及其答案、项目实训等资源。 
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项目 1  程序设计宏观认识 

 

 

项目导读 

计算机语言是计算机和人交流的工具，其必须遵守一定的规则，具有一定的书写格

式。C语言就是一种计算机语言，诞生于 1972年，是由美国电话电报公司（AT&T）贝

尔实验室的 Dennis M. Ritchie设计。C语言诞生至今已 40多年，其发展经历了 ALGOL

（1960年）—CPL（1963年）—B（1970年）—C（1972年）的演变过程。本项目首先

介绍了C语言的程序宏观框架结构和程序的构成，然后通过几个简单的 C语言程序实例，

让读者了解 C语言程序宏观框架结构和程序的构成，最后介绍了 C程序的开发步骤及开

发环境，其目的是使读者能够通过编写一个简单的 C语言程序练习使用开发环境。 

学习目标 

 熟悉 C语言程序宏观框架结构； 

 熟悉 C语言程序结构及格式特点； 

 熟悉 C程序的开发步骤； 

 掌握使用 Visual C++ 6.0编译器开发 C程序的方法。 

任务 1.1  程序宏观框架结构 

在现实生活中，人与人之间的交流用的是语言，如汉语、英语、法语等。那么，人

与计算机之间交流用的是什么呢？人和计算机交流可以采用对话形式的一问一答方式，

也可采用任务方式，即把需要交流的内容集中在一起，一次性完成。前者的专业术语叫

解释方式，后者叫编译方式。用 C 语言进行人和计算机交流采用的是编译方式。那么 C

语言程序的宏观框架结构又是怎么样的呢？下面就通过几个简单的实例来认识一下 C语

言程序。 

任务 1.1.1  基本的程序框架结构 

【例 1-1】请在计算机或一些智能终端设备上打印显示“Hello，World！”的字样

信息。 

#include <stdio.h>      /*编译预处理指令*/ 
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void main ( )       /*主函数的函数头*/ 

{                /*函数体的开始标记*/ 

  Printf ("Hello，World!\n"）;   /*输出要显示的字符串*/ 

}                /*函数的结束标记*/ 

本程序看似很简单，但却包含 C 语言程序的两个最基本的程序框架结构——编译预

处理和函数组。 

（1）编译预处理部分，本例中的程序段如下： 

#include <stdio.h>      /*编译预处理指令*/ 
有关编译预处理的几点说明： 

① 编译预处理的第二种书写格式：#include “stdio.h”。 

② 程序编译之前的准备工作，以#开头。 

③ include称为文件包含命令，后面尖括号中的内容称为头文件。 

④ stdio.h是 C语言的系统文件，stdio是“standard input & output（标准输入输出）”

的缩写，“.h”是文件的扩展名。 

（2）函数组部分，本例中的程序段如下： 

void main ()       /*主函数的函数头*/ 

{                /*函数体的开始标记*/ 

     printf ("Hello，World!\n");       /*输出要显示的字符串*/ 

}                /*函数的结束标记*/ 

有关函数组的几点说明： 

① 每个 C语言程序都必须有一个 main函数。 

② 一个 C程序总是从 main函数开始执行，到 main函数结束，与 main函数所处的

位置无关。 

③ 包括主函数、库函数和用户自定义函数。 

④ 函数是构成 C语言程序的基本单位。 

⑤ 函数组中有且仅有一个主函数 main ()。 

⑥ 程序的执行以主函数为核心展开。 

⑦ 程序语句，用“;”作为语句结束符。 

除了主体框架中的“编译预处理”和“函数组”以外，在程序代码中还有注释部分，

用以增强程序的可读性，例 1-1中 /**/ 即为程序语句增加的注释说明。 

任务 1.1.2  程序注释 

注释部分有以下两种格式： 

注释格式：     

//              /*单行注释的起始符号*/ 

/* */            /*可作为单行或多行注释*/ 
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【例 1-2】从键盘输入矩形的长和宽，计算并输出其周长。 

分析： 

根据题意需要定义三个整型变量：int a, b, c; 

周长的计算：c=2* (a+b); 

输入/输出函数：scanf 和 printf。 

/* example1-2 The second C Program*/ 
#include <stdio.h>      //包含标准输入输出头文件 

void main( )       //主函数 

{  int a，b，c;       //定义整型变量，长 a、宽 b、周长 c 

   printf ("请输入矩形的长和宽:");   //调用输出函数，显示提示语 

   scanf("%d%d", &a, &b);        //数据输入，从键盘输入 a、b 值 

   c=2*(a+b);        //数据计算，将计算的周长赋值给 c 

   printf("该矩形周长为: %d.\n", c);   //调用输出函数输出结果 

} 

例 1-2 的程序要比例 1-1 复杂一些，但是程序中的主要框架还是由编译预处理和函

数组两个部分组成。程序的开头增加了一条说明语句：/*example1-2 The second C 

Program*/；编译预处理部分没有变化，只有一条包含标准输入输出头文件 stdio.h 的命

令，为主函数中要用到 printf()函数和 scanf()函数时做准备；函数组部分只有一个主函数

main()，主函数通过数据准备、数据输入、数据计算、结果输出等语句完成本题目的要

求。初学者都可以参照例 1-2的程序代码进行程序的编写。 

课堂练习 

模仿编程，输入正方形的边长，计算其面积。 

任务 1.2  程序的构成 

一篇格式规范的文章由字、词、句子以及段落逐级构成，C 语言程序也是如此。从

微观的角度来看，C 语言程序是由标识符、程序语句、函数等表示形式构成，最终形成

完整的 C语言程序代码。 

任务 1.2.1  标识符 

在日常生活中，我们每个人都有不同且唯一的身份证号，C 语言与此类似，需要对

所处理的数据进行唯一标识。在例 1-1和例 1-2的程序代码中，由 void、main、int、printf、
scanf、a、b、c 等一系列符号构成了程序中的语句的函数，这些符号统称为标识符。在
C 语言中，有许多东西都需要命名，如变量名、函数名、数组名等，在命名的时候都必
须遵守一定的规则，按此规则命名的符号称为标识符。 

C语言的标识符可以分为以下三类：关键字、预定义标识符和用户自定义标识符。 
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1. 关键字 

C 语言规定了一批标识符，它们在程序中都代表着固定的含义，不能另作他用。例
如，用来说明变量类型的标识符 int、float、double以及 if语句中的 if、else等都已有专
门的用途，它们不能再用作变量名或函数名。注意，所有的关键字都必须小写。C 语言
中的关键字请参考附录 A。 
总体而言，C语言中的关键字大致可以分为以下几类： 
（1）数据类型说明符，如整型 int、字符型 char等。 
（2）语句定义符，如选择结构中的 if、else，循环结构中的 for、while、do等。 
（3）存储类型关键字，如声明自动变量的 auto、声明静态变量的 static等。 
（4）其他关键字，如声明常量的 const等。 

2. 预定义标识符 

这些标识符在 C 语言中也都有特定的含义，如 C 语言提供的库函数的名字（如
include、printf、scanf）和预编译处理命令（如 define）等。 

3. 用户自定义标识符 

由用户根据需要定义的标识符称为用户标识符。一般用来给变量、函数、数组或文

件等命名。注意，用户标识符不允许与关键字同名；建议不使用预定义标识符作为用户

标识符，因为会造成二义性。 

用户自定义标识符的命名规则：标识符只能由字母、下划线、数字组成，且第一个

字符必须是字母或下划线，不能是数字。如 str、_str1、str_2都是合法的标识符，但 2str、

2_str、&123、%lsso、M.Jack、-L2都是错误的标识符。 

在用户自定义标识符使用时还应注意以下几点： 

（1）C语言对大小写字符敏感，标识符要严格区分英文字母大小写，如 score和 Score

是两个不同的标识符。 

（2）标识符不能是 C语言中的关键字。 

（3）应尽量使标识符具备相应的意义，使其可以“见名知义”，从而提高程序的可

读性，例如学生名字变量可以命名为 StuName。 

（4）理论上，C 语言并不限制标识符的长度，但实际标识符的长度受不同 C 语言编

译系统和机器系统的限制。标识符的长度各个系统不同，最好不要超过 8个字符。例如，

某些编译程序中规定标识符前 8位有效，即当两个标识符前 8位相同时，被认为是同一

个标识符。 

任务 1.2.2  程序语句 

程序语句是构成函数的基础，根据语句在程序中所起到的作用可分为说明语句

和可执行语句，通过这些语句实现对数据的描述和操作。通常每行只写一条语句，

每条语句以“；”结束，如果没有写“；”，在程序编译时会出现“missing‘;’”的错
误提示。 
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任务 1.2.3  函  数 

函数是构成 C 语言程序的基本单位，而程序语句则是函数的重要组成。函数可分为

主函数（如 mian）、库函数（如 printf）和自定义函数。自定义函数的结构形式如下： 

函数返回值类型   函数名 (形式参数)        //函数首部 

{  说明语句；                             //函数体 

   执行语句； 

} 

函数的第一行称为函数首部，大括号“{}”括起来的部分称为函数体，函数体由若

干语句组成，函数体使用一对大括号“{”和“}”作为定界符。 

在使用函数时还应注意以下几点： 

（1）C程序中可以由若干个函数和一个主函数组成。 

（2）每一个可执行的 C程序必须有且只能有一个 main函数。 

（3）C程序的执行总是从 main函数开始，执行完 main函数返回系统。 

（4）定义语句应出现在执行语句之前，每条语句后面的分号不可少。多条语句可以

写在同一行上，并且一条语句也可以写在多行上。 

课堂练习 

（1）在 C语言中，用户标识符的命名规则是什么？ 
（2）以下选项中不合法的用户标识符是（  ）。 

     _123    printf    A $    Dim    Main    void        
（3）识别例 1-2程序中的标识符。 

任务 1.3  程序开发过程及运行环境 

用 C语言编写的程序称为源程序，不能直接被计算机识别和执行，需要一种担任翻

译工作的程序，即编译程序。通过程序编译把 C语言程序代码转换为计算机能够处理的

二进制目标代码。 

任务 1.3.1  C 程序的开发过程 

学习 C 语言就是学习 C 语言编程的过程。C 程序的开发从确定任务到得到结果一般

要经历以下几个步骤。 

1. 编辑程序 

用编辑软件将 C 源程序输入计算机，经修改无误后，保存为一个文件。C 源程序文

件的后缀为“.c”或“.cpp”。可用于编写 C源程序的编辑软件有很多，DOS环境下，可

以使用 Turbo C；Windows环境下，可以使用 WIN TC（Turbo C的 Windows版本），也可
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以使用 C-Free，也可以使用 Visual C++。  

2. 编译程序 

在 WIN TC或 C-Free或 Visual C++下，将后缀为“.c”或“.cpp”的源程序编辑保存

之后，通过快捷键或者选择菜单的方式进行编译，编译的过程是把 C源程序代码转换为

计算机可识别的代码。如果在编译过程中发现源程序有语法错误，则系统会显示出错信

息，告诉用户源程序有错误，然后用户可以重新修改源程序再进行编译，如此反复直至

编译通过为止。编译通过后生成目标程序，在 Visual C++ 6.0中，目标文件的后缀为.obj，

如 file.obj。 

3. 连接程序 

经过编译得到的目标文件还不能供计算机直接执行。前面已经介绍过，一个程序可

能包含若干个源程序文件，而编译是以源程序文件为对象的，一次编译只能得到一个与

源程序文件相对应的目标文件，所以我们必须把所有的目标文件连接装配起来，再与函

数库相连接，生成一个可供计算机直接执行的文件，称为可执行文件（在 Visual C++ 6.0

中，可执行文件的后缀为.exe，如 file.exe）。 

4. 运行程序 

只要输入可执行文件的文件名即可运行程序。在 C-Free或 WIN TC或 Visual C++下通

过快捷键或选择菜单的方式即可运行程序。 

任务 1.3.2  程序开发环境 

如前所述，当按照 C语言的要求编写程序后，计算机是不能直接运行它的，必须借

助相应的程序或软件对编写的程序进行编译、连接，将其变成可执行程序，才能运行它。

“工欲善其事，必先利其器”， 我们到底需要用什么工具进行 C语言编程呢？C语言开发

环境有很多，如 Linux操作系统下的 GCC；Windows操作系统下常用的有 Turbo C 2.0、Turbo 

C++ 3.0、Dev-C++、C-Free和 Visual C++ 6.0等。下面将介绍一款适应性很强的 C语言开

发工具——Visual C++ 6.0。 

Visual C++ 6.0是一个功能强大的可视化软件开发工具，它集合了程序的代码编辑、

程序编译、连接、运行和调试等功能。Visual C++ 6.0也是全国计算机二级考试中指定的

编译器。本书中所有程序的编写都是基于 Visual C++ 6.0开发环境的。下面结合一个实例

介绍其用法。 

1. 启动 Visual C++ 6.0 

安装完成 Visual C++ 6.0后，执行“开始”菜单中的 Microsoft Visual C++ 6.0命令，

或者双击桌面上的 Visual C++ 6.0图标，可启动 Visual C++ 6.0开发环境，得到如图 1-1所

示的操作界面。 
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图 1-1  操作界面 

如图 1-1 所示，主窗口的顶部为主菜单栏，主菜单栏下面是工具栏，工具栏中包含

常用的工具按钮，如编辑程序相关的按钮和调试程序相关的按钮等。主窗口的左侧是项

目工作区窗口，用来显示所设定的工作区信息；主窗口的右侧是程序编辑窗口，用来输

入和编辑源程序（这时不能输入程序，需要新建文件后方可进行输入）；主窗口的下部是

调试信息窗口，用来将编译、连接等结果信息进行显示。 

2. 新建一个 C 源程序 

（1）在 Visual C++ 6.0主窗口的主菜单栏中选择“文件”选项，然后在其下拉菜单中

单击“新建”按钮，如图 1-2所示。 

 

图 1-2  “新建”按钮 

（2）此时会弹出“新建”对话框，如图 1-3 所示。选择此对话框左上角的“文件”

选项卡，选择其中的“C++ Source File”选项；在右半部分的“文件名（N）”文本框中输

入源程序文件的名字，如图中输入为“1-1.c”；“位置（C）”文本框中是源文件的保存地

址，可以通过单击右边的  按钮修改源文件存储路径。 
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图 1-3  “新建”对话框 

（3）单击图 1-3中的“确定”按钮后，回到 Visual C++ 6.0主窗口，此时光标在程序

编辑窗口闪烁，表示程序编辑窗口已激活，可以编辑源程序了。输入程序代码，如图 1-4

所示。 

 

图 1-4  输入程序代码 

在图最下面一行的矩形框中显示了“行 6，列 49”，表示光标的当前位置是第 6 行

第 49列。当光标位置改变时，显示的数字也随之改变。 

（4）在主菜单栏中选择“文件”选项，在其下拉菜单中选择“保存”菜单项，保存

文件。也可以单击工具栏中的“保存”工具按钮 ，或者直接按【Ctrl+S】快捷键来

保存文件。 

3. 编译程序 

（1）在 Visual C++ 6.0环境中，要编译源程序可单击主菜单栏中的“组建”按钮，在

其下拉菜单中选择“编译[1-1.c]”菜单项，如图 1-5所示。也可以单击工具栏中的“编译”

工具按钮 ，或者直接按【Ctrl+F7】快捷键来编译程序文件。 
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图 1-5  编译 

（2）在选择编译命令后，屏幕上出现一个对话框，如图 1-6 所示，该对话框的意思

是询问是否同意建立一个默认的项目工作区。单击“是（Y）”按钮，表示同意由系统建

立默认的项目工作区，然后开始编译程序。 

 

图 1-6  是否同意建立一个默认的项目工作区 

（3）编译时，编译系统会详尽检查源程序中有无语法错误，然后在主窗口下部的调

试信息窗口输出编译信息，如图 1-7所示。程序编译结果为“0 error(s), 0 warning(s)”，

且产生了一个名为“1-1.obj”的目标文件。 

 

图 1-7  编译信息 

（4）如果程序中存在语法错误，则会在调试信息窗口中输出错误提示信息，如图

1-8 所示。编译结果为“1 error (s), 0 warning(s)”，说明有一个错误，双击错误提示语

就会有箭头指向对应的有错误的代码行。修改错误再编译，直到没有错误为止。 
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图 1-8  错误提示信息 

4. 连接程序 

（1）在得到目标程序“1-1.obj”后，还需要进行连接方可生成可执行文件。此时选

择“组建”→“组建[1-1.exe]”选项，如图 1-9所示。也可以单击工具栏中的“组建”工

具按钮，或者直接按【F7】快捷键来组建程序文件。 

 

图 1-9  组建程序 

（2）组建程序后得到可执行文件。如图 1-10所示，在主窗口下部的调试信息窗口输
出连接信息“1-1.exe - 0 error(s), 0 warning(s)”，意思是生成可执行文件“1-1.exe”，0个
错误和 0个警告。 

 

图 1-10  连接信息 
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5. 运行程序 

（1）在得到可执行文件后，就可以直接运行“1-1.exe”了。为此，可选择“组建”

→“执行[1-1.exe]”菜单，如图 1-11所示。也可以单击工具栏中的“运行”工具按钮 ，

或者直接按【Ctrl+F5】快捷键来执行程序。 

 

图 1-11  执行 

（2）程序运行后，屏幕切换到输出结果窗口，显示运行结果，如图 1-12所示。 

 

图 1-12  运行结果 

任务 1.3.3  C 语言程序设计实验过程问题 

问题 1：VC++环境中建立 C源程序文件时忘了加后缀.C，如图 1-13所示。 

 

图 1-13  忘记加后缀.C 
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解释：VC++是 C++语言的集成开发环境，但也可以用来开发 C程序，但在建立 C程

序源程序文件时一定要加上.C后缀。 

问题2：同一个工程中出现了多个有main开头的 C程序，如图 1-14中的 2-1.c与 2-2.c。 

 

图 1-14  有多个 main开头的 C程序 

解释：工程中可以有多个 C程序文件，但不容许有多个包含 main()函数的源文件。

鉴于现在 C程序比较简单，一般工程中只有一个 C源程序文件，如图 1-15所示。 

 

图 1-15  只有一个 C源程序文件 

问题 3：在同一个工程下做完一个实验后，没有重新开始做另一个实验。很多同学

是在原有工程下直接建立 C程序文件，但以前的 C程序文件又没有在工程中进行删除，

这就出现了前面的问题 2。 

正确做法如图 1-16所示。 
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（a）第一步 

 

（b）第二步 

 

（c）新的实验 C程序源文件 

图 1-16  正确做法 
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问题 4：编译出现错误时不知道怎样找错误。先解释编译结果，如图 1-17所示。 

 
图 1-17  解释编译结果 

注意：如果看不懂错误的原因请参考附录 E，也可以查询英文单词的含义。在改正

一处错误之后最好重新编译一次。 

问题 5：不知道在哪里输入数据和查看结果，如图 1-18和图 1-19所示。 

 
图 1-18  输入数据 

 
图 1-19  输出结果 
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任务 1.3.4  其他开发环境 

1. VS 2013 开发过程 

由于 08、10、12、13版本在操作上基本没什么变化，所以此处以 13版为例，建立

一个 C++工程，其他版本一样。 

（1）打开 VS 2013 文件→新建→项目，如图 1-20所示。 

 

图 1-20  新建项目 

（2）左侧选择“Visual C++”，中间选择“Win32控制台应用程序”，下方可以修改名

称及存储位置，修改完毕后点击“确定”（这里存储在桌面，名字使用“例子”），如图

1-21所示。 

 

图 1-21  名称与存储位置 
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（3）点击“下一步”，如图 1-22所示。 

 

图 1-22  应用程序向导 

（4）勾选附加选项的“空项目”，然后点击“完成”，如图 1-23所示。 

 

图 1-23  空项目 

（5）在右侧右击源文件→添加→项目，如图 1-24所示。 

 

图 1-24  添加 
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（6）选择 C++文件，这一步很关键，把下面的源. cpp改成想命名的名字. c。切记一

定要改成.c（这里没有修改名字，仅修改了后缀，即“源.c”），修改完毕后点击“添加”，

如图 1-25所示。 

 

图 1-25  修改后缀 

（7）完成后界面如图 1-26所示，请务必等待左下角显示“就绪”二字以后才可以进

行下一步操作。 

 
图 1-26  就绪 

（8）编写 C 程序，编写完毕后按 Ctrl+F5 键以运行编写的程序，此时界面如图 1-27

所示，点击“是”。 

 
图 1-27  运行程序 
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（9）然后会经过一段等待时间，完毕以后会出现如图 1-28所示的界面。 

 

图 1-28  完成界面 

2. Turbo C 开发环境 

C 语言有许多集成开发环境，可以把程序的编辑、编译、连接和运行等操作全部集

中在一个界面上。Turbo C是其中较常用的一种。 

1）Turbo C的启动 

可以通过在 Windows 系统中双击主程序文件 TC.EXE 来启动 Turbo C。主程序文件

TC.EXE在安装 Turbo C的文件夹中。启动成功后，屏幕上将显示 Turbo C的主菜单窗口，

如图 1-29所示。 

 

图 1-29  主菜单窗口 

在 Turbo C 主菜单窗口中，用 F10 键和光标移动键可以从主菜单中选择所需的功
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能。一般为了防止与其他用户混淆，用户应该建立一个专用的工作目录，来存放自己

的文件。  

当需设定用户文件的存放目录时，应选“File”选项，即将亮块移到“File”后按下

回车键，即会弹出“文件”下拉菜单，如图 1-30所示。 

 

图 1-30  文件下拉菜单 

将光标移至“Change dir”选项并按回车键，则弹出一个子目录提示框。用户可在该

提示框中输入用户文件的存放目录，输入完后按回车键即可，如输入 D:\ user（D盘中已

创建好 user文件夹），如图 1-31所示。 

 

图 1-31  用户文件存放目录 

设定好用户文件的存放目录后，用户编写的源文件将会保存在这里，最后，还需要

设定编译、连接后的可执行文件的存放目录。用刚才的方法，选择“Options”选项下拉

菜单中的“Directories”选项并按回车键，将弹出子菜单，从中选择“Output directory”

选项并输入 D:\user。这里设定的就是编译、连接后的可执行文件所存放的目录，如图

1-32所示。 
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图 1-32  可执行文件存放目录 

2）编辑源程序 
在“File”选项的下拉菜单中，选择“New”选项，系统将会给出一个空白编辑窗口，

在此编辑源程序。编辑过程中，可用到以下常用的编辑键： 

（1）用光标移动键分别向上、下、左、右移动。用“Home”键到达行首，“End”键

到达行末。 

（2）用“Delete”键删除光标所在的字符，用“Backspace”键删除光标左侧的字符。 

（3）用“Insert”键控制工作状态是否为插入状态。 按下“Insert”键可看到屏幕编

辑窗口上有“Insert”时为插入状态，此时可在屏幕当前光标处插入输入的字符。在插入

状态下，再按一下“Insert”键可取消插入状态，状态行上的“Insert”标识消失，此时

输入的字符将覆盖光标处的字符。 
3）编译和连接 
选择“Compile”选项，按回车键后出现下拉菜单，如图 1-33所示。 

 

图 1-33  Compile下拉菜单 

选择“Make EXE file”选项对当前编辑窗口的源程序文件进行编译并生成目标文

件（扩展名为.OBJ），连接后生成可执行文件（扩展名为.EXE）。若发现语法错误需进

行修改。  
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4）运  行 
按“Esc”键回到主菜单，选择“Run”选项出现下拉菜单，在菜单中选择“Run”命

令项，即可运行已生成的可执行文件。若发现结果不对就要重新修改源程序。程序运行

后，可在“Run”选项的下拉菜单中选择“User Screen”选项查看结果，如图 1-34所示。

查看后按任意键返回编辑窗口。 

 

图 1-34  运行结果 

5）Turbo C的退出 
在“File”选项的下拉菜单中，选择“Quit”选项，即可退出 Turbo C集成开发环境。 
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项目考核 

一、选择题 

1. 下列选项中，关于 main()函数叙述不正确的是（   ）。 
A. 一个完整的 C语言程序中，有且只能有一个 main()函数  
B. main()函数是程序的主入口，程序总是从 main()函数开始执行  
C. 如果没有声明 main()函数，程序将从第 1行开始执行  
D. main()函数可以有返回值，也可以没有返回值  
2. 下列关于注释的描述中，错误的是（   ）。 
A. C语言中的注释有两种类型：单行注释和多行注释  
B. 所有的注释都可以嵌套使用  
C. 单行注释用“//”符号表示，“//”后面为被注释的内容  
D. 多行注释以符号“/*”开头，以符号“*/”结尾  
3. 在 C语言中，程序的入口函数是（   ）。 

A. main B. printf 
C. 自己定义的函数 D. #include<stdio.h> 
4. C语言程序的正确运行顺序是（   ）。 
A. 编译、编码、连接、运行 B. 编辑、编译、连接、运行 
C. 连接、编译、编码、运行 D. 连接、编码、编译、运行 
5. C语言规定：在一个源程序中，main函数的位置（   ）。 
A. 必须在最后 B. 必须在系统调用的库函数的后面 
C. 必须在最开始 D. 可以任意  
6. 关于 C程序的叙述，正确的是（   ）。 
A. 一条语句可以写在多行，也可以多条语句写在一行 
B. 从//开始的程序都是注释内容 
C. /*   */只能写在一行，其中的内容为注释部分 
D. 一行只能写一条语句 
7. 构成 C语言程序的基本单位是（   ）。 
A. 字符 B. 语句 
C. 函数 D. 文件 
8. 以下叙述正确的是（   ）。 
A. 函数的函数体如果只有一条语句，则“{ }”可以省略 
B. C语言中函数必须用预处理#include将其包含进来 
C. 函数体可以放在程序的任意位置 
D. 函数的函数体必须用“{ }”括起来 
9. C语言从 （   ）开始执行。 
A. 函数 B. 定义变量的语句 
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C. 主函数 D. 头文件 
10. 计算机能够直接执行的是（   ）。 
A. 源程序 B. 汇编程序 
C. 可执行程序 D. 目标程序 

二、判断题（正确的 T，错误的填 F） 

（   ） 1. 在Ｃ语言可执行程序的开始执行点是程序中的第一个函数。 
（   ） 2. C语言程序书写格式自由，一行内可以写几个语句，一个语句可以分写在
多行上。 
（   ） 3. 程序的执行总是从 main函数开始，在程序的最后一个函数中结束。 
（   ） 4. 在 C程序中，使用分号表示语句的结束。 
（   ） 5. 在执行 C程序的过程中，可发现注释中的拼写错误。 

三、填空题 

1. ________是构成 C语言程序的基本单位。 
2. C语言程序最基本的程序框架是由_______________和__________构成。 
3. 用户自定义标识符由_________、__________和_________组成。 
4. C程序中的每个语句以_________结束。 

四、简答题 

下面哪个是不合法的用户标识符?为什么？ 

Float   b-a   _123   int       
my$   a*   N4   3m          
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项目实训 

1. 编程要求:设计并在屏幕上打印自己程序设计的 Logo。例如： 
**************************************************** 
*                                                  * 
*    NWSUAF  电子信息 1班    *******程序         * 
*                                                  * 
*                                                  * 
*                 BY JUANQIN WANG               * 
*                           2020-8-11               * 
**************************************************** 
2. 为自己制作一张名片，让老师和同学们记住你的名字。名片中要求包括班级、姓

名、性别、电话、专业以及兴趣爱好等内容。 
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