第一章 用eC编程

· 第一个程序

· 变量和数据类型

· 算术、关系、逻辑和位运算符

· 流程控制

· 结构体

· 枚举

· 数组，指针和内存

第一个程序

千里之行，始于足下

——《道德经》

    按照自从Brian W. Kernighan（《C程序设计语言》的作者）以来的惯例，并且因为小的目标是快速进步的关键，所以我们的第一个企图控制电脑的尝试是在控制台显示下面的一串文字：

     hello, world
    尽管者看起来简单并且没用，但是我们可以从这个过程中熟悉软件开发环境。

    虽然纷乱的可能性掩盖真相，但其实电脑本质上只是一台执行特殊指令的机器。实际的可以执行的指令集依赖于电脑中运行的CPU（Central Processing Unit）类型，目前在个人电脑领域内最常见的CPU处理器构架是Intel x86系列。在CPU的内部，指令就像其他任何数据一样都是用二进制的（0 - off 或者 1 - on）。

    电脑程序就是这些指令的一个集合，它按照一个安排好的方式执行用以完成一些特殊的任务。为了使程序的组织和管理更加的容易，文本的表述被普遍的用于编程语言。汇编语言的每一句都和和CPU的指令一一对应。汇编器被用来转换汇编语言程序成为可执行代码。

    但是究竟什么是指令？我们又怎么通过它构建像3D视频游戏之类的复杂的程序？虽然每一条指令完成极其特殊的任务。但是因为可以非常自由组合这些指令，所以我们可以非常灵活的创建复杂的软件。

    有些指令执行的算术的运算，还有一下仅仅提供CPU寄存器和内存之间数据传递的功能，把它们的一些组合起来使用，我们就可以在像显示器之类的设备上制造输出，打印或者从键盘或者鼠标获取输入。我们可以通过网络传递信息，或者通过声音系统制造声音。

    虽然汇编语言编程给与了程序员指令执行的绝对控制，并且理论上可以得到最好的性能，但是它有许多不便之处是高级语言所没有的。一个例子就是汇编语言内在的本质决定它被固定搭配给特定的计算机构架：汇编是不可移植的。虽然有些人非常的精通汇编，并且非常高效率的使用汇编语言编写整个应用程序，但是大多数的程序员还是发现使用高级语言进行编程是更加舒适并且工作效率高的。

    在数百种已有的编程语言中，最有影响力并且长久不衰的是C语言，它是Dennis Ritchie在1972年为UNIX操作系统开发的。C是一种纯面向过程的编程语言，没有任何变相对象的思想在里面。但是C给许多其他的面向对象的编程语言以灵感，比如说Objective C，C++，Java，C#，eC（e代表Ecere）当然也不例外。

    C语言的伟大之处在于它是可移植的，并且可以很方便的直接进入内存，这使得C语言程序在大小、内存使用、和运行时性能都有不错的表现。从这方面讲，C语言被认为是除了汇编以外最好的编程语言。C语言被设计为系统编程语言，现在许多的操作系统核心依然是用C语言和汇编语言混合进行编程的。C的标准库是一组覆盖了许多方面的函数库。包括硬件操作，文件的读写，内存的管理，输入/输出和数学运算。

    Ecere的编程哲学充分的拥抱了C的巨大能量。eC语言是从C发展而来的并且高度兼容C语言，与其他的C语言派生物不同的是，eC比C多的东西非常明显的增加了它的优雅程度同时使得面向对象的编程变得更简单。eC努力的使它保持着派生自C语言的优秀特性。

    构建一个eC程序其实和构建一个C或者C++程序非常的相似。首先，在文本编辑器里编辑程序然后保存为ASCII文本文件。每一种特殊的扩展名对于特定的语言（eC的扩展名是.eC，C的扩展名是.c，而.cpp、.cxx、.cc则是C++的扩展名）。然后，用编译器把源代码编译成目标代码。最后，用连接器把所有需要的目标文件链接成可执行文件。为了使这个过程更简单，人们通常用一个“makefile”文件对这个过程进行管理，一个叫做make的程序会分析“makefile”中写明的对这个过程处理的特殊规则并进行处理。现在，这整个过程都可以借助一个集成环境（IDE）来解决。在IDE中，我们可以通过非常直接的方式进行编辑、编译和调试程序。然而，通常UNIX程序员仍然坚持用最基本的文本编辑器比如VI或者emacs，用makefile进行项目管理。

    在图形用户接口（graphical user interfaces 简称GUI）被广泛使用之前，控制台接受键盘传输而来的字符并且在显示器上进行文本输出是用户和计算机进行交互的主要方法。许多的终端连接到一个中央的电脑（这台电脑很容易就需要很多的空间）。虽然这种方式有减少的趋势，但是命令行接口今天仍然可以在许多的操作系统上面找到，它被乘坐shell用来进行系统管理，文件管理或者运行应用程序，这些都是通过输入命令或者地址来完成的。

    对于命令行的编程比如说“hello，world”这个例子，一般来说都比GUI编程来的更简单（尽管你将认识到在Ecere SDK平台上进行GUI编程比起用C++来说实际上是非常简单的）。所以我们的第一个程序是基于命令行的。别担心，要不了多久，我们就可以编出更具吸引了的程序来了。
    让我们开始吧！首先，我们打开Ecere IDE。建立一个程序的前提条件是我们要有一个工程。现在让我们来建立一个新工程：使用菜单中的工程->新建，我们将看到下面的对话框：
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    我们需要填写工程名和工程存放的位置。最好不要使用空格等特殊ASCII字符，而应该使用数字和字母作为工程名。为这个工程建立一个新的文件夹，请确保你有权限进入父文件夹进行创建工作。IDE将创建该文件夹如果你制定的文件夹不存在的话。我们将建立一个命令行的程序，所以我们不需要一个窗体，所以我们取消“建立窗体”选项，“输出类型”决定我们将建立的是应用程序还是作为一个部分供其他程序使用的库文件。我们这里选择可执行文件。单击确定之后，我们的工程就可以使用了。

    现在我们可以往工程里添加源文件。我们添加我们唯一的文件“hello.ec”。我们首先把工作目标（hello.epj）前置（快捷键：Alt+0），然后在上面单击右键选择“添加文件到工程”，或者更简单的方法只需要按下回车键当该窗口被选定的时候。现在把要添加的文件名输入（并不要求它已经存在，如果它还不存在，它将被自动创建）。
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    注意新文件是怎么添加进去的。双击文件或者在它被选定的时候按下回车键，你就可以编辑它了。让我们输入我们的第一个eC程序吧
：

class HelloApp : Application

{

void Main()

{

printf("hello, world");

}

}

    看到了其中用蓝色标记的单词吗，那是eC的关键字；它们有特殊的的意义作为eC语法的一部分。eC继承了C语言的所有关键字，并且添加了一些它特有的关键字（我们将在稍后的关于兼容性讨论中学习到）。这里void也是C关键字，但是class是eC特有的（虽然它也是其他许多面向对象编程语言的关键字）。我们将在这本书中使用和IDE一样的语法高亮方案。

    请注意在代码块中的缩进。eC，就像C一样，是一种块结构编程语言。块是用一对大括号进行分割的：{ 和 } ，它可以用来分割特殊的结构比如说类和函数。我们强烈建议你使用在第一章列出的那些代码一样的编程风格当你写你自己的eC代码的时候，虽然这不是eC或者C语法里面强制性的要求（不像Python块是靠缩进来进行分割的），所有的块需要缩进三个空格符在每个缩进级别。这里“void Main()”缩进了3个空格，“printf”函数调用缩进了6个空格。

    简单的几行代码给我们展示了最基本的编程观念，这些我们都将一一分析。就语法来说，eC和C都是由“定义”组成的。定义是最组成程序的最基本部分。它们的定义都可以分成类型，变量和函数。在eC中，类型比在C中更重要，加上了其它一些面向对象组成了这门语言。

    实际上，“类”是一种数据类型可以执行方法。在下一章的面向对象编程里面，我们将更加深入的讨论这个问题。现在，我们只需要知道我们定义了一个应用程序的类：HelloApp，和它的Main方法。这个应用程序类是非常特别的，因为它的Main方法是整个eC程序的入口。

    Main方法的作用范围是由花括号包围的范围所决定的。类似的，HelloApp类的作用范围也是由对应的花括号包围的范围所决定的。

    但是确切的来说究竟什么方法呢？在面向过程的编程中，我们关心函数。方法是一种特殊的函数，我们将在接下来的面向对象编程中探讨他们之间的关系。现在，我们简单的把Main方法看成是一个普通的函数好了，或者说过程。

    一个函数在编程中相当于在一小片限定的范围内程序，所以函数都有入口和出口点，计算机会执行这其中的指令。实际上，我们的程序可以看成是一个Main函数，它是整个程序的入口。当我们的Main函数停止执行之后，整个程序的执行也将停止（应用程序中止）。在eC和C中，一个函数是由一块语句通常是多条声明（我们将深入的探讨这些在下一章）和语句组成的。语句的一个功能是调用函数。

    在高级语言中，我们面对的不是单条的指令而是更大的一整块的指令，比如说“语句”，一条语句可能会被编译成多条指令。因为在C和eC中，空格和分行的用途仅仅是分割关键字和标志符，一个特殊的字符被用来分开多条语句，这个字符是分号。在每条语句的最后面，我们都必须加上它。

    在我们这个例子中，Main函数仅仅由一条语句组成。这条语句调用了printf函数，printf函数是标准C库中的一个函数。“printf”被称作标志符。在eC和C中，一个标志符可以由英文字母阿拉伯数字或者是下划线（_）组成，但是注意不能由数字开始。需要注意的是eC和C都是大小写敏感的。语言的关键字不能用于标志符。标志符被用来清晰的标志一个变量或者函数。当一个标志符被用来当着一个数据类型的名字的时候，这个标志符便成了一个类型，并且不能被用来当标志符了。（更多的关于数据类型可以参见下面的一章）

    虽然不是强制的，但是我们强烈建议你可以依照eC的标志符命名规则：所有的函数和数据类型以大写字母开头，所有的变量以小写字母开头。相对于旧式的以下划线分割单词的命名方法而言，以单词的首字母大写的方法来分割它们更受欢迎。标准的C库函数中的函数都是以小写字母开头的。

    让我们来详细解读那条printf函数调用语句：

    printf("hello, world");

    在双引号字符之间的字符组成了字符串文字或者简单点说是字符串。一个字符串被认为是一个整体并组成了一个语句。像printf这样的函数在调用的时候要加上遵循特殊规则的参数，这些参数是它运行时所需要的。printf的作用是输出文字到命令行窗口中去显示。它期待一个用于输出的参数。
 当调用一个函数的时候，必须赋值给圆括号中的一串的参数，它们都是用逗号分开的。一个函数调用必须传递函数所期待的参数。

我们也有机会看看这里的Main函数的定义。注意，圆括号里面是空的意味着Main函数没有带任何参数。在Main前面的void关键字是该函数的返回类型。void是一种特殊的数据类型，意思是函数不会返回任何值。

好，程序讲解结束，我们已经很好地掌握了它的工作原理。现在，让我们来构建并运行它。对控制台程序来说，如果你是运行的Windows环境，就要特别注意一个地方，就是要进入“工程设置”（快捷键：Alt-F7，或者通过“工程”菜单），确定你选中了“控制台程序”复选框。

首先，我们要进行构建程序。从主菜单上选择“工程->构建（快捷键：F7）”。如果一切都设置正确的话，在构建输出面板中你应该会看到如下输出结果：

Building project hello using the Debug configuration...
Generating symbols...
hello.ec
Compiling...
hello.ec
hello.c
Writing symbol loader...
hello.main.ec
hello.main.ec
hello.main.c
Linking...

hello.exe (Debug) - no error, no warning

如果输出结果不是如上所示，而是出现了错误，那你可能没有正确安装SDK。请再次参阅安装步骤。如果显示你的程序出现语法错误，那说明你的程序有拼写错误。下面的显示结果就是不幸忘记了写上分号产生的。

Building project hello using the Debug configuration...
Compiling...
hello.ec
   hello.ec:6:4: error: syntax error
   hello.ec:6:4: error: syntax error

hello.exe (Debug) - 2 errors, no warning

在构建输出面板中的错误行上双击或是按回车键，就可以直接到达出错的代码行。如果一切进行顺利的话，你现在应该已经构建好了你的第一个eC程序了。现在，打开终端窗口（即Windows上的命令行提示符），从这个壳里运行你的eC程序。如果你是采用的默认的调试配置来构建你的程序的，你就应该在提示符里转到工程目录下然后键入“debug/hello”。输出结果应如下所示：

C:\Book\hello>debug\hello
hello, world

变量和数据类型
朴散。则为器；圣人用之，则为官长，故大制不割。
———道德经，第28节

编程其实就是处理信息或数据。信息可以有许多形式：文本、数字、声音、图片等等。让人惊讶的是，实际上各种信息都能够被表示出来并且以数值形式保存起来，但精确度有所不同。将其他非数字信息转换为数字表示的过程就叫做数字化。计算机程序严格按照这种数字格式来和信息打交道。

数据可以永久存储在硬盘、光盘等媒介上。但是要操作数据的话，程序就需要存储在系统内存中的信息。对许多指令而言，程序是需要存储在处理器的寄存器中的信息。但是在eC或C中，我们并不直接和寄存器打交道，但我们可以通过内嵌汇编来达到目的。内嵌汇编就是嵌入eC或C代码中的多个小段汇编语言。

因此编程语言必须提供一种在内存中存取该信息的方法。eC和C都提供了多种方法，我们将在以后的章节中学到。目前，我们只考虑用最简单的方法：变量。编程里的变量类似于代数里的变量，他们都有一个值。但是，编程里的变量总是只有一个单一值，只消通过读取变量内容，就可以知道这个值。

变量采用标识符的形式，声明为一种特定的数据类型。该标识符通过编译程序分配并映射到一个特定的内存单元，要占用它的数据类型所规定的空间大小。我们来看一看一个整数数据类型的变量“a”的声明。

int a;

Int是关键字，将变量指定为整数数据类型。“a”是标识符，可用于存取该新声明的变量的值。

变量不同于常量，后者的值是保持不变的。一个变量在其使用期限内可被赋予多个值，它的的标识符可以作为一个表达式确定其被最后所赋予的值。

我们要记得计算机是以二进制形式来存储信息的，就是一连串的0和1或者位而已。为了更加容易操作这种信息，在位的基础上就构成字节，字节通常由8个位组成。因此，一个字节能够表示的数值范围为0到28-1，或者说0到255。在C和eC里，char这个关键字是用来指定字节数据类型的。关键字char这个名称来自“character（字符）”，因为字符很久以来都是作为8位值来储存的，8位值能够表示256个不同字符。标准ASCII码要求7个位，能够表示128个不同字符。

但是，默认情况下的数据类型是有符号的（signed），意味着可能存在负值。这会影响到数据类型的表示范围，因为要牺牲一个位来识别负值。例如，对一个字节数据类型而言，可以有256个可能值，但他们的表示范围为-128到127。要指定一个数据类型为严格正值，可以使用unsigned（无符号）关键字（signed也是一个关键字，但它是缺省值所以很少使用。）eC为无符号字节增加了一个内建数据类型：byte。内存量是以字节来衡量的，或以它的倍数比如千字节（1024个字节）或兆字节（1024×1024个字节）来衡量的。

这个表展示了C和eC各种整数数据类型：
基本数据类型

	C type  (GCC)
	eC type
	bits
	bytes
	range

	char
	char
	8
	1(byte)
	-128...127

	unsigned char
	byte
	8
	1(byte)
	0...255

	short 
	short
	16
	2(word)
	-32768...32767

	unsigned short
	uint16
	16
	2(word)
	0...65535

	int 
	int
	32
	4(double word)
	-231...231-1

	unsigned int
	uint
	32
	4(double word)
	0...232-1

	long long
	int64
	64
	8(quadruple word)
	-263...263-1

	unsigned long long
	uint64
	64
	8(quadruple word)
	0...264-1


除整型外，C和eC还提供了浮点数据类型，可以用来表示实数。有两种类型的浮点可以使用，它们有不同的精度和取值范围：
	type
	bits
	bytes
	minimum precision
	range

	float
	32
	4
	6 decimal digits
	1.17549435082228750e-38...
3.40282346638528860e+38

	double
	64
	8
	10 decimal digits
	2.2250738585072014e-308...
1.7976931348623158e+308


最后一种基本数据类型是：void，意思是无数据类型。
	type
	bits
	bytes
	minimum precision
	range

	void
	
	
	
	NULL


既然我们有了地方存放信息，接着我们就需要研究如何来描述它。C和eC提供了多种方法，我们只了解其中的几种。用这些方法来表示数据就构成了常数表达式。任何一个表达式都可以被赋给一个非常数表达式以表示一个具体的存储地点，在C中称为可变左值。一个变量就是这样一个表达式。

最明显的就是整数十进制计数法。将数字1234赋给之前声明过的变量“a”，我们只需这样做：

a = 1234;

这就是一个表达式语句，正如我们在hello, world程序里面对printf函数的调用。所有的语句都以分号结尾。符号=是一个运算符，对a和1234两个表达式进行运算。1234是一个常量表达式。该运算符及其两个运算对象一起构成了一个赋值表达式。此语句被执行后，变量a现在存放的值就是1234。

class VariablesApp : Application

{

   void Main()

   {

      int a,b ;

      double phi = 1.618;

      float phi = 1.618f;    

  
  a = 1234;

      b = a;

   }

}  

扩展数据类型

	type
	bits
	bytes
	minimum precision
	range

	unchar
	32
	4(double word)
	
	与unit兼容,Unicode


char a = 'A';

unichar tao = '道';

字符串常量
char * hello = "hello, world";

字符指针类型
int a = 312;

short b = (short)a;
数据类型转换
字节少的可转换为字符长的类型
int a = 312;

short b = (short)a;
强制转换

float phi = 1.618;

int p = (int)phi; // p will be equal to 1
	Format 
	Action

	%d 
	Print a signed integer in decimal notation输出一个有符号的十进制数

	%u 
	Print an unsigned integer in decimal notation输出一个无符号的十进制数

	%x or %X 
	Print an unsigned integer in hexadecimal notation输出一个无符号的十六进制数

	%f 
	Print a floating-point number输出一个小数

	%c 
	Print the character represented by a byte输出一个字符

	%s
	Print a character string输出一个字符串

	%% 
	Print a % character (to distinguish from a format char)输出一个百分号


例子

	Character Example Action


	
	

	[non 0 number] 


	"%2d" yields " 4" for 4


	 Left pad with [number] spaces



	0
	 "%02d" yields "04" for 4 


	If used with a number as above, pad with 0s instead of spaces.



	.[number] 
	".2f" yields "3.14" for 3.1416
	Limit the number of digits after the decimal point.




class VariablesApp : Application

{

   void Main()

   {

      int a, b;

      float phi = 1.618f;

      char comma = ',';

      char * h = "hello", * w = "world";

      printf("The value of a was %d\n", a);

      a = 1234;

      printf("After the assignment, a is now %d\n", a);

      printf("The value of b was %d\n", b);

      b = a;

      printf("After the assignment, b is now %d\n", b);

      printf("phi = %f, more roughly %.1f\n", phi, phi);

      printf("%s%c %s\n", h, comma, w);

   }

}

结果
The value of a was 31268660

After the assignment, a is now 1234

The value of b was 0

After the assignment, b is now 1234

phi = 1.618000, more roughly 1.6

hello, world
此时可在文本中使用以下转义字符：

	转义字符
	含义

	\n
	换行(ASCII 码10)

	\t
	TAB(ASCII 码 9)

	\xN
	N 为任意16制数值，\xN 表示数值 N 所对应的Unicode字符 (0x00 - 0xFF)

	\0N
	N 为任意八制数值，\0N 表示数值 N 所对应的Unicode字符(null 为\0)

	\"
	英文双引号

	\'
	英文单引号

	\\
	\


返回常数3

   int Test()

   {

      return 3;

   }
返回空

   void Test(char * s, int i)

   {

   }

标识符... 表示 可扩展 接收参数

int printf(char * format, ...)

int Test()

{

   return 3;

}

class VariablesApp : Application

{

   void Main()

   {

      int a = Test();

      printf("The value of a is now %d\n", a);

      printf("Test() returned %d\n", Test());

   }

}

算术，关系，逻辑和位运算
运算符
	运算符
	描述

	(   ) 
	括号

	++   --

()
	自加 /自减

函数调用

	++   --

+   -

!

~

(type)
	自加/减

一元加/减

逻辑非

取反

转换类型

	*   /   % 
	乘 / 除 / 求余

	+   - 
	加法 / 减法

	<<   >>
	 左移位 / 右移位

	<   <=

>   >=
	小于 / 小于或等于

大于 / 大于或等于

	==   !=
	等于 / 不等于

	& 
	与 AND

	^ 
	异或XOR

	| 
	或 OR

	&& 
	逻辑与AND

	|| 
	逻辑或 OR

	=

+=   -=

*=   /=   %=

&=   ^=   |=

<<=   >>=
	赋值

加 / 减 赋值

乘/ 除 / 求余 赋值

与/ 异或/ 或 赋值

左移位 / 右移位 赋值


流程控制
流程控制语句

if()

;

If()

;

Else

;

If()

;

Else if()

;

Else

;

if(a > 2 && b < 5)

条件为a大于2并且b小于5时输出this,否则输出that

if(a > 2 && b < 5)

   printf("this\n");

else

   printf("that\n");

也可以写为
if(a > 2 && b < 5)

{

   printf("this\n");

   /* More statements could follow, all be 

      executed if the condition is true */

}

else

{

   printf("that\n");

   /* More statements could follow, all be 

      executed if the condition is false */

}

条件为a大于2输出this,

a小于2并且b小于5时输出that

a大于2输出nothing
if(a > 2)

         printf("this\n");

      else if(b < 5)

   printf("that\n");

else

   printf("nothing\n");

条件为a大于2输出this,

a小于2并且b小于5时输出that

a小于2并且b大于5时输出nothing
if(a > 2)

         printf("this\n");

      else

      {

         if(b < 5)

      printf("that\n");

   else

      printf("nothing\n");

      }

条件为a大于2并且b小于5时输出this,a小于2输出that

if(a > 2)

       if(b < 5)

      printf("this\n");

else

   printf("that\n");

比较一下有什么不同
条件为a大于2并且b小于5时输出this,a大于2并且b大于等于5时输出that

if(a > 2)

{

       if(b < 5)

      printf("this\n");

   else

      printf("that\n");

}

条件
a大于2并且b小于5时输出this
a小于2输出that
if(a > 2)

{

         if(b < 5)

         printf("this\n");

}

else

   printf("that\n");

条件为a大于2输出this,

a大于0小于2并且b小于5时输出that

a小于2并且b大于5时输出nothing
if(a > 2)

   printf("this\n");

else if(b < 5)

   if(a > 0)

      printf("that\n");

  else

         printf("nothing");

条件为a大于2输出this,

a大于0小于2并且b小于5时输出that

a小于2并且b大于5时输出nothing
if(a > 2)

   printf("this\n");

else if(b < 5)

{

   if(a > 0)

      printf("that\n");

}

  else

         printf("nothing");

Switch

条件为a等于1输出One,

a等于2输出Two,

a等于3输出Three,

int a = 2;

     if(a == 1) printf("One");

else if(a == 2) printf("Two");

else if(a == 3) printf("Three");

用switch语句改写
int a = 2;

switch(a)

{

   case 1: printf("One");   break;

   case 2: printf("Two");   break;

   case 3: printf("Three"); break;

   default: printf("Neither One, Two nor Three");

}

也可以写为
int a = 4;

switch(a)

{

   case 1:

   {

      int variable; // Sample declaration

      printf("One");

      break;

   }

   case 2:

   {

      printf("Two");

      break;

   }

   case 3:

   {

      printf("Three");

      break;

   }

   default:

   {

      printf("Neither One, Two nor Three");

      }

}

循环

while

先判断条件，条件满足执行，不满足退出

int a = 10;

while(a > 0)

   printf("%d\n", a--);

输出

10

9

...

1

do ... while 

先执行，到尾判断条件，条件满足返回执行，条件不满足退出

int a = 0;

do

{

   printf("%d\n", a--);

} while(a > 0);

 输出
0

break

跳出循环
int a = 10;

while(true)

{

   printf("%d\n", a--);

   if(!a) break; // 当a为0时退出循环
}

bool end = false;

int a = 0, b = 0;

while(a < 10)

{

   int b = 0;

   while(b < 10)

   {

      if(a == 5 && b == 5)

{

   end = true; // 设置一个退出标志
   break;    // 跳出内循环
}

      b++;

   }

   if(end) break; // 跳出外循环
   a++;

}

for

类似C/C++语言中的for循环
int a;

for(a = 10; a > 0; a--)

   printf("%d\n", a);

int a;

for(a = 1; a <= 10; a++)

   printf("%d\n", a);

int a;

for(a = 0; a < 10; a++)

   printf("This will print 10 times.\n");

for(;;)

   printf("This will never end\n");

int a, b;

for(a = 0, b = 10; a < 10; a++, b++)

   printf("a = %d, b = %d\n", a, b);

continue

跳出本次循环
int a;

for(a = 0; a < 10; a++)

{

   if(a == 4) continue;

   printf("a is %d.\n", a);

}

结构体
结构体
Structures

定义结构体
struct InventoryItem

{

   int code;

   float price;

};

结构体变量引用
InventoryItem item;

变量使用
item.code = 1234;

item.price = 45.0f;

也可以
InventoryItem item = { 1234, 45.0f };

这种方式在例子里经常使用，可以大家要了解具体变量意义，可以用下面的方法，能让我们更容易理解。

InventoryItem item = { code=1234, price=45.0f };

可以对结构体中部分变量赋值

// code 为 0

InventoryItem item1 { price = 45.0f };

// price 为 0

InventoryItem item2 { code = 1234 };

// code 和 price 为 0

InventoryItem item3 { };

下面要特别注意的，对赋值时，结构体用变量名来引用时，与定义变量名顺序有关系，请看下面的例子。

struct InventoryItem

{

   int code;

   float price;

   float cost;

};

//  cost赋值为20.0f 

InventoryItem item { price = 45.0f, 20.0f };

结构体的简化定义和使用
struct { int code; float price; } item = { 1234, 45.0f };

也可以这样定义
struct InventoryItem

{

   int code;

   float price;

};

struct InventoryItem item2 = { 5678, 55.0f };

可以使用typedef标识来定义类型别名
typedef int MyInt;

MyInt a = 5;

对复合结构的定义类型别名

struct InventoryItem

{

   int code;

   float price;

};

typedef struct InventoryItem InventoryItem;

InventoryItem item1 = { 1234, 45.0f };

现在出现一个问题，InventoryItem定义为类型，也定义为一个结构体，他们有什么区别呢

对于面向对象的编程的类的概念上有很大的区别，类型和结构体的操作有区别的。类型是赋值，结构体是引用。

类似C/C++的定义

typedef struct

{

   int code;

   float price;

} InventoryItem;

InventoryItem item1 = { 1234, 45.0f };

这里 InventoryItem是类型名
typedef struct InventoryItem

{

   int code;

   float price;

} InventoryItem;

InventoryItem item1;

struct InventoryItem item2;

这里 InventoryItem是结构体
这里看一下他们的区别
struct InventoryItem

{

   int code;

   float price;

};

类型
void FillItem(InventoryItem item)

{

   item.code = 1234;

   item.price = 45.0f;

}

void Test()

{

   InventoryItem item1 { };

   FillItem(item1);

   // item1 值为 1234 和 45.0f

}

结构体
void DontModifyItem(struct InventoryItem item)

{

   // This only modifies a local copy

   item.code = 1234;

   item.price = 45.0f;

}

void Test()

{

   InventoryItem item1 { };

   DontModifyItem(item1);

   // item1 值为 zero

}

eC支持匿名实例化

void Test()

{

   DontModifyItem(InventoryItem { 1234, 45.0f });

}

输出

void PrintItem(InventoryItem item)

{

   printf("Code: %d, Price: %.2f\n", item.code, item.price);

}

void Test()

{

   PrintItem({ 1234, 45.0f });

}

eC结构体的复合——结构体的嵌套

struct Cost

{

   int dollars; // 分为两个整数dollars 和 cents

   int cents; 

 };

struct InventoryItem

{

   int code;

   Cost price; 

};

void Test()

{  

 // 通过.引用

   InventoryItem item { price.dollars = 5 };

   // Next line is same as: (item.price).cents = 10;

   item.price.cents = 10; 

}

也可以这样定义

struct InventoryItem

{

   int code;

   struct

   {

      int dollars;

      int cents;

   };

};

void Test()

{

   InventoryItem item { dollars = 5 };

   item.cents = 10; 

}

联合体

与结构体很相似，是复合变量类型的引用，就是在内存中相应地址映射

union VersatileType

{

   int value;

   InventoryItem item;    

};

void Test()

{

   VersatileType data { value = 10 };

   // value赋值10,

   // InventoryItem's code member which maps to the

   // same address in memory now also contains 10.

   data.item.dollars = 20;

}

通过sizeof操作来获取复合类型的储存空间大小，如sizeof(VersatileType)。
枚举

枚举类型 
我们通常会用二元的思维方式去对自然事物进行概念化,例如,男,女;明,暗;热,冷;上述的每一组都是有相互关系的两个方面,当其中一个方面不存在的时候它的另一面也会失去意义.道家的理论是:宇宙万物(用圆圈表示)是通过相互依赖的阴(被动,阴暗,男)和阳(积极,明亮,女)有机的结合在一起.它很好的阐明了这一点. 
所以用冷或者热来衡量温度,性别被归类为男和女,一般的事物要么是阴,要么是阳.我们已经看到一个布尔类型的值可以是true或者false.这些都是二元枚举的例子,他们都有两个可能的值.当然也可能有更多的枚举值.例如中国的哲学认为宇宙万物是由木,火,土,金,水五个元素组成的: 
  就像在 C 语言中一样,eC用关键字 enum 定义枚举类型.这一语法相当简单: 
  enum Element {wood,fire,earth,metal,water}; 

  注意遵循 Ecere 的代码规范,所有的值要求以小写字母开头,而枚举类型的名字(和其他
数据类型一样)以大写字母开头, 类型为 Element 的枚举变量就可被声明,并且可以赋予任何可能的值了: 
  Element element1 = water, element2 = earth; 

  在默认情况下,枚举类型代表整型.但是在 eC 中,它可以是你要使用的基础类型 (可以是任何一个完整的数据类型),像下面那样,在枚举类型的名字后面加一个分号,然后加上你想声明的类型: 
  enum Element : byte{wood,fire,earth,metal,water}; 

  也可以为每一个枚举成员赋予一个特定的值.如果什么都没有被指派,第一个枚举成员的值为0,其他的成员按照被声明的顺序依次加1,举个例子,如果我们想让成员不以0开始,而是以 1 开始,只需做下面的简单修改: 
  enum Element : { wood = 1,fire,earth,metal,water}; 

fire,earth,metal,water就分别被赋值为 2,3,4,5. eC 的枚举的特别之处在于它是上下
文敏感的.前面我们简单的提到只有使用 bool 数据类型的时候标识符 true 和false 才有效的确是这样,任何一个特定的枚举类型的值只有是表达式中预期的数据类型的时候才被识别.而标准 C 则是只要是在枚举类型的范围内都是可以的,两者有所不同. 
这样做的好处是多个枚举类型可以使用同样的标识符而不产生冲突.假设我们有另外一个含 earth值的枚举类型变量. 
  enum Planet 

{ 

mercury, venus, earth, mars, jupiter, saturn, uranus, neptune 

}; 

  在标准 C 里这两个枚举类型在同一范围内不能共存.还有,在前面的 Element 例子中earth被赋值3,而在Planet中被赋值2.为了使他们能够共存,我们需要在所有的值前面加上一些有意义的前缀以区分他们,例如 elementEarth 和 planetEarth.但是在 eC 中这些都不是必需的:
  Planet planet = earth; //将被赋值于 2 
  Element element = earth; //将被赋值于 3 
  但是下面的代码是不合法的: 
  int a = earth; 

  举一个简单的例子,eC 中的 bool 枚举类型被声明为这样: 
  enum bool {true,false}; 

就像结构体一样,eC有一个与C稍有不同并且比C更简单的枚举类型语法,但是完全支持C 语法.下面我们看一下 C 的语法,你将发现这是有用的. 
C 的枚举类型语法与结构体的语法很接近.它并不是定义新的数据类型.为枚举类型命名的标识符只不过是一个新的枚举类型.就像在结构体中一样,关键字 enum 必须同枚举类型的名字同时使用才能声明一个变量.同样和结构体中相似,枚举类型可以作为一种数据类型匿名使用. 
  enum Element Element = earth; 

  enum {no,yes} answer = yes; 

  但是通常的做法是使用一个 typedef,要么单独声明,要么和枚举一块声明 
  typedef Element element; 

  typedef enum  

 { 

    wood,fire,earth,metal,water 

  } Element; 

一个名为 Element 的枚举类型就可以使用了,所以下面的代码是合法的: 
Element element = earth; 

就像结构体一样 eC 的枚举语法也是只能用在全局层次， 然而C 中相应的语法却可以使用在任何复合语句中.记住使用C语言语法中的值型标识符是可以在整个枚举范围内的,但是eC语法中,标识符是根据表达式所需要的数据类型而确定其有效性的。 
eC 的另外一个特点就是可以获得枚举的大小(最大值加 1),可以作为一个编译时常量使用.这里是用Planet 作为例子说明它的语法. 
  int size = Planet::enumSize; 

最后一个特性就是可以从一个枚举衍生出来另一个,并为之添加新的值.使用前面我们看到的语法,选择枚举的数据类型,然后让基枚举(base enumeration)作为它的数据类型,这样就可以实现了. 
数组，指针和内存
�	等效的C程序如下所示。注意在eC里的Main的首字母是大写，相反在C程序里面的是小写：main


#include <stdio.h>


int main()


{


printf("hello, world");


return 0;


}


� 实际上，在一个程序中，只有一个Application类被激活（在一个程序中定义多个Application类会导致不确定的行为，因为程序不能确定到底哪个会被执行；定义在共享库中的Application类只有当主程序中没有定义任何Application类时才会被激活）。


� 字母f在printf中代表format，关于printf的高度可定制格式化兼容，我们将在下一章中讨论。





