


... tutto quello che avreste sempre voluto sapere sul linguaggio C e non avete mai osato chiedere!

(Titolo originale dell’opera:  ... tutto quello che non avreste mai voluto dover studiare del C e che invece vi costringono a imparare)

Indicazioni Coadiuvante nel superamento della parte di programmazione in linguaggio C dell'esame di Fondamenti di Informatica I. 

Posologia Assumere prima e durante i compiti di fondamenti di informatica ai primi sintomi di panico; esercita una piacevole e prolungata azione rilassante mediante stimolazione del centro dell'humour (o almeno dovrebbe!). Se necessario ripetere l'operazione più volte; non induce stati di assuefazione e/o dipendenza psicofisica. Se il sintomo persiste consultare il professore (ed implorare pietà con occhi languidi e innocenti).

Precauzioni Non ha controindicazioni. Non è un medicinale, eccedere tranquillamente nell'uso. 
Composizione Miscellanea di usi ed abusi del linguaggio C (vedi anche Indice generale); non contiene conservanti; coloranti: pennarelli variopinti.
Avvertenze Tenere fuori dalla portata dei bambini (salvate gli innocenti!) - Non è necessaria prescrizione medica - Diffidate dalle imitazioni!!!.

Sezione 1: Studio preliminare del problema

Introduzione 
In ogni manuale che si rispetti c'è un'introduzione e questo non vuol essere da meno; d'altra parte le introduzioni lunghe sono spesso noiose quindi sarò breve ... ho finito! ... Anzi, c'è ancora una cosa: Buon programma!!!.

Come affrontare il programma
SYMBOL 70 \f "Wingdings"
Regola aurea: Base dati + Algoritmi = Programmi
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Capire bene cosa si vuole realizzare con il programma (a costo di rileggere il testo fino alla nausea!)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Stabilire la base dati su cui operare (magari aiutandosi con un disegno)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Scomporre il problema in fasi principali (lettura dati, calcoli, stampa, ecc. ecc.)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Analizzare ogni fase, partendo da quella che costituisce il nucleo del programma, cercando un algoritmo che sia soddisfacente (vedi paragrafi Prontuario di funzioni e Come creare le funzioni)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Mettere insieme le varie fasi rispettando la struttura base del programma (descritta più avanti)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Fare un controllo generale (vedi par. Occhio a ...)

Come creare le funzioni
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Stabilire quali sono i compiti della funzione

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Stabilire su cosa opera la funzione (base dati della funzione)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Stabilire quali sono i parametri della funzione e come avviene il passaggio (by value / by reference)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Stabilire quali sono i valori di ritorno della funzione (sempre che la funzione ritorni qualcosa!)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Trovare un algoritmo adatto al caso (spulciare fra quelli forniti oppure fare il linguaggio strutturato per aiutarsi!)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Passare alla stesura vera e propria della funzione (aggiungere le variabili locali, etc. etc.)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Ricordarsi di inserire in testa al programma il prototipo della funzione

Occhio a ...
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Dichiarare tutte le variabili ed a tenere conto della loro visibilità alle funzioni (variabili locali/globali etc.)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Rispettare le regole sintattiche ed alle assegnazioni (;, {, }, (, ), uso degli operatori ’&’ e ’*’) 

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Eseguire correttamente la conversione dei tipi (automatica e casting)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Inserire commenti concisi e mirati

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Chiudere eventuali files aperti (vedi paragrafo operazioni su files)
Struttura base per la stesura di un programma
#include
<files.h>


/* Inclusione degli headers files 

*/

#define
COSTANTE valore

/* Definizione delle costanti 

*/

typedef ....;



/* Ridefinizione dei tipi


*/

tipo variabili,...;



/* Variabili globali (inizializzate. a 0)
*/

prototipi delle funzioni( );


/* Ricordarsi il " ; "


*/

... main ( ... )



/* Generalmente void main (void)

*/

{

istruzioni;



/* Corpo del programma


*/


return ...;

}

definizione delle funzioni( )

/* Forza che hai quasi finito !

*/

Sezione 2: Sintassi generale

Tipi di variabili
I tipi predefiniti
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
int


numeri interi 

(2 byte)

Es. int numero, vettore[MAX];

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
float

numeri reali 

(4 byte)

Es. float quoziente;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
char


caratteri
 

(1 byte)

Es. char ch, nome[30];

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
double

reali in doppia precisione
(8 byte)

Es. double numero_molto_grande;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
unsigned tipo
tipo senza segno (solo num. positivi)
Es. unsigned float reali_positivi;
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
long tipo

tipo con un n° doppio di bit

Es. long int stipendio;
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
unsigned long tipo
tipo col quadruplo dei bit


Es. unsigned long int distanza_Terra_Sole;

SYMBOL 74 \f "Wingdings" Si rimanda al paragrafo Specificatori di formato per approfondimenti sulla scala di valori (range) di ciascun tipo

Il tipo enumerato

Sintassi:

enum  nome {valore0, valore1, ... , valoren} variabili;

Al primo valore viene attribuito 0, al secondo 1 e così via. Utile quando si ha un numero determinato di valori cioè quando si vuole assegnare ad una variabile una serie di valori magari con dei nomi particolari.

Esempio:
enum colori_quadricromia {nero, giallo, blu, rosso};

Il tipo struttura (o record)

Sintassi:

struct nome_struttura
{
tipox nome_campo1[MAX][MAX][MAX];
tipoy nome_campo2, nome_campo3;

...

tipoz nome_campon;

} lista_variabili;

Dove:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
nome_struttura è un parametro, opzionale, che definisce appunto il nome del record appena creato.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
tipon definisce il tipo di variabili per quel campo e può essere uno qualsiasi dei tipi fin qui descritti (sono da considerarsi validi anche i tipi enumerati oppure strutture annidate!).

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
nome_campox è il nome della variabile competente a quel campo.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
lista_variabili è pure opzionale e definisce una serie di variabili del tipo nome_struttura appena creata.

L'assegnazione di valori ad una struttura può avvenire in due modi:

assegnazione per singoli campi:
struttura.campox = valore; oppure
strutt1.field = strutt2.field;

assegnazione di tutti i campi (solo per 2 variabili dello stesso tipo):
struttura1 = struttura2;

Esempio:
struct studente {char nome[30]; unsigned long int matricola;} allievo[NUM_ISCRITTI];

Crea un vettore allievo di NUM_ISCRITTI elementi; ogni elemento del vettore è una struttura (di tipo studente) con un campo nome di tipo char (in questo caso una stringa di 29 caratt.) ed uno matricola di tipo unsigned long int. 

Esempi di assegnazioni valide sono:
allievo[i].nome = "Nome Cognome"; 
/* Ass. di un solo campo
*/






allievo[0] = allievo[4];


/* Ass. di tutti i campi
*/

Il tipo union
Sintassi:

union nome {tipo_1 var_1; ...; tipo_n var_n} variabile;

Le union sono variabili che, come le strutture, possono contenere tipi diversi di dati (definiti da tipo_1-tipo_n) ma ne possono memorizzare solo uno alla volta (le struct invece mantengono in ogni istante il valore di ogni tipo di dato).

Nb. Sulle union il compilatore non effettua mai la conversione automatica, si deve eventualmente procedere col casting.

Esempio:
union numero {int parte_intera; float mantissa;} x;

In x si potrà memorizzare un intero o un reale ma non entrambi; l'assegnazione è come per i record es.:  x.mantissa=0,4;

Le strutture bitfield

Sintassi:

struct nome_struttura
{

unsigned campoA: n°bit;

...

unsigned campon: n°bit;

} variabile_1, ..., variabile_n;
Le strutture bitfield sono un particolare tipo di strutture nelle quali viene specificata quanta memoria deve essere riservata per ogni dato. I campi della struttura devono essere del tipo unsigned int (l'int si può omettere) e per ogni campo si deve specificare il numero di bit da allocare. Tutto il resto rimane invariato rispetto alle normali struct.

Esempio:
struct {unsigned dado_a_4_facce: 2; unsigned dado_a_8_facce: 3;} dadi_da_GdR;

Ogni campo della struttura può assumere tutti i valori esprimibili su n°bit (in questo caso da 0 a 3 e da 0 a 7).

La ridefinizione dei tipi
Sintassi:

typedef  vecchio_nome_tipo  nuovo_nome_tipo;

dove:
vecchio_nome_tipo può essere: il nome di un tipo già esistente, il nome di un tipo che hai creato prima (un tipo 
enumerato, una struttura, una union ecc.) oppure direttamente la definizione di un tipo;


nuovo_nome_tipo è invece il nome che si vuol dare da quel momento in poi.

Es:

typedef enum {FALSE, TRUE} boolean;
Da ora in poi chiama boolean il tipo enumerato definito prima



typedef struct



Definisce una struttura con due campi: uno di tipo intero ed uno di 




{



tipo carattere. 




int campo_intero;


A tale definizione di struttura viene assegnato il nome miastruttura



char nome[30];


Le variabili dovranno essere dichiarate così:




} miastruttura;


miastruttura variabile1, variabile2, vettore[NUM], mat[N][N];

Operatori
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
+ - * /
eseguono le quattro operazioni aritmetiche

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
x % y
modulo: restituisce il resto della divisione fra x ed y
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
x += y
somma y ad x ed assegna il risultato alla variabile x
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
x -=
 y
sottrae y ad x ed assegna il risultato alla variabile x
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
x *= y
moltiplica y per x ed assegna il risultato alla variabile x
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
x /=
y
divide x per y ed assegna il risultato alla variabile x
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
x && y
AND logica (restituisce 1 se x e y sono entrambe non nulle)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
x || y
OR logico (restituisce 1 se almeno una delle due è non nulla)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
!x

NOT logico (esegue la negazione logica di x)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
var++/--
in/decrementa var dopo averla usata nella corrente istruzione

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
++/--var
in/decrementa var prima di usarla nella corrente istruzione

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
x = y
assegna ad x il valore di y
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
x = = y
confronta se x è uguale a y
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
x != y
confronta se x è diverso da y
Sequenze di Escape
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
\a

campanello

printf("\aErrore");
(suona!) Errore

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
\b

backspace

printf("AB\bC");

AC  Nb. non cancella B ma lo sovrascrive

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
\f

avanzamento carta
fprintf(stdprn, "\f");
manda il foglio avanti nella stampante

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
\n

nuova riga

if ((ch =getchar()) != '\n')
se ch è diverso dal New-line  ....

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
\r

ritorno carrello

printf("Abcd\ra");
abcd

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
\t

tabulazione

printf("1\t2\t3");

1
2
3

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
\\

stampa \


printf("Path: A:\\prog");
Path: A:\prog

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
\'

stampa '


printf("e\' tardi");

e' tardi

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
\"

stampa "


printf("\"Ciao\"");
"Ciao"

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
\?

stampa ?


printf("Ti piace\?");
Ti piace?

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
\nnn
carat. ASCII in ottale
printf("\007Beep");
(suona!) Beep
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
\xnnn
carat. ASCII in HEX
printf("\x46.\x46.");
F.F.
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%%

stampa il simbolo %
printf("%% di O2");
% di  O2
Specificatori di formato
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%d

numeri interi da -32768 a +32767*


val.: 35000
output: -30536

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%u

interi senza segno da 0 a 65535*


val.: 35000
output: 35000

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%ld

long int range pari circa  a ±2145000000*

val.: 1

output: 1

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%f

floating point; range da 3.4E-38 a 3.4E+38*

val.: -3.5
output:-3.500000

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%lf

double (long float); da 1.7E-308 a 1.7E+308*
val.: 5E2
output: 500

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%o

stampa in notazione ottale*


val.: 15

output: 17

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%x

stampa in notazione esadecimale in minuscolo*
val.: 255

output: ff

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%X

stampa in notazione esadecimale in maiuscolo*
val.: 255

output: FF

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%e

stampa in notazione esponenziale in minuscolo*
val.: 10.5
output: 1.050000e1

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%E

stampa in notazione esponenziale in maiuscolo*
val.:0.0336e1
output: 3.360000E-1

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%g

sceglie il più compatto fra exp. e reale*

val.:5.2e2
output: 520

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%c

carattere (singolo!); range da -128 a +127**

val.:70

output: F

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%s

stringa
Nb. Non usare la & nell'assegnamento*
-

-

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%[set]
qualsiasi cosa compresa in set
Es. %[AB...Z]
Legge tutte le maiuscole dell'alfabeto

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%[^set]
tutto tranne set


Es. %[^\n]
Legge fino a fine riga

*
Salta gli spazi e legge fino al primo spazio / tabulatore / new- line

**     Legge il carattere corrente indipendentemente da quale esso sia

Modificatori
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%cifra1.cifra2specificatore
cifra1 definisce larghezza minima del campo, cifra2 la precisione
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%0cifraspecificatore

stampa 0 se il numero non occupa tutto il campo definito da cifra

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%+specificatore

forza l'output del segno

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
%-specificatore

forza l'allineamento a destra del campo

Sono valide anche tutte le combinazioni fra i vari specificatori; ad esempio:

spec.:  %02d/%02d/%d
input: 
9/11/1995  
output: 
09/11/1995 
09 perché 9 sta su 1 cifra, 11 occupa tutte e due le cifre del campo

spec.:  %+4.2f
input: 
12345.6
output: 
 +12345.60 
Nb. se il n° è maggiore di 4 cifre, il campo si allarga automaticamente

spec.:  %+-3.1f
input:
 -1.593
output:
              -1.6
Stampato a destra del campo con - perché era negativo il numero!

SYMBOL 74 \f "Wingdings" Differenza tra %c e %1s: mentre %c legge il carattere corrente (sia esso uno spazio, una lettera ecc.), %1s legge una stringa di n = 1 caratteri e cioè: salta gli spazi, legge un carattere e lo assegna ad una stringa (aggiunge anche il "\0").

Sezione 3: Gestione del programma

Espressioni di controllo

La verifica di un'espressione condizionale tramite gli enunciati if-else
Sintassi:

if (espressione_condizionale)





{

blocco_di_istruzioni_n°1;

}

else

{

blocco_di_istruzioni_n°2;

}

Il programma esegue blocco_di_istruzioni_n°1 se espressione_condizionale è vera (in senso logico); in tutti gli altri casi esegue blocco_di_istruzioni_n°2. espressione_condizionale può essere un'espressione vera e propria (es. A < B etc.) oppure può essere costituita da una variabile (es. if (variabile) ); in questo caso espressione_condizionale sarà considerata vera ogni volta che variabile assume un valore diverso da 0.

Non è necessario imporre sempre l'alternativa alla verifica di espressione_condizionale.

Esempio:
if ( (numero % 5) = = 0 )




printf ("E' un numero divisibile per 5");
/* Non sono necessarie le graffe */



else




{

printf ("Non è divisibile per 5");

printf("\nIl resto della divisione è %d", numero % 5);

}

SYMBOL 74 \f "Wingdings" Quando blocco_di_istruzioni è formato da un'unica istruzione si possono omettere le graffe che delimitano il blocco.

La scelta multipla (istruzione switch)
Sebbene il problema della scelta multipla possa essere facilmente risolto con una serie di enunciati if-else, a volte è più compatto (e più comodo) effettuare la scelta con un singolo controllo. Per tali scopi si utilizza l'istruzione switch.

Sintassi:

switch (espressione_o_variabile)

{

case valore_x:
blocco_di_istruzioni;



break;

case valore_y:

case valore_z:
blocco_di_istruzioni;



break;

default:

blocco_di_istruzioni;

}

Quando viene eseguito lo switch si prende in esame il valore che assume espressione_o_variabile e si eseguono tutte le istruzioni in ordine sequenziale a partire dal 'case' del valore corrispondente (anche quelle dei case successivi); l'esecuzione si interrompe o se non ci sono più istruzioni o se viene incontrato un break.

Se espressione_o_variabile assume un valore non contemplato nei vari case, vengono eseguite le istruzioni di default.

Nell'esempio di sintassi valore_y e valore_z eseguono le stesse istruzioni. Se espressione_o_variabile assume valore_x, si eseguono le istruzioni di quel case e basta perché c'è break. Se espressione_o_variabile non assume nessuno dei valori forniti (valore_x, valore_y, valore_z), viene eseguito il blocco default.

Nb. 
default (che è opzionale) va messo sempre per ultimo ed alla fine non ci va l'istruzione break;

Nb.\2
valore_n può essere solo un valore costante.

L'operatore condizionale
Sintassi:

(espressione) ? val_vera : val_falsa;

Se espressione è verificata, il risultato dell'operazione sarà val_vera; altrimenti sarà val_falsa.

Esempi:

max = (a > b) ? a : b;

Assegna a max il valore a se a SYMBOL 62 \f "Symbol" b ovvero b se a SYMBOL 163 \f "Symbol" b


fine_riga = (ch = = '\n') ?  1 : 0;
Assegna alla variabile fine_riga 1 se è vero che ch è "\n", 0 in caso contrario
Nb.  val_vera e val_falsa sono del tutto indipendenti dall'espressione; essi rappresentano solamente i valori che vogliamo assegnare a espressione nel caso essa risulti vera o falsa; nessuno vieta di modificare il secondo esempio nel seguente modo: fine_riga = (ch = = '\n') ? 5 : 10; anche se rimane alquanto dubbia l'eventuale utilità di tale modifica.

SYMBOL 74 \f "Wingdings" Attenzione: operatore da usare con parsimonia e la dovuta attenzione.

Cicli di controllo
I cicli a contatore (cicli for)

Sintassi:


for (inizializzazione; espr_controllo; comando)





{





/* blocco_istruzioni */





}

Vengono eseguiti nell'ordine: inizializzazione (la prima volta), espr_controllo, blocco_istruzioni ed infine comando. Vengono poi ripetuti blocco_istruzioni e comando finché è soddisfatta espr_controllo; quindi si esce dal ciclo.

Esempio:

for ( i = 0; i < NUM; i++)





printf ("Ho eseguito il ciclo %d volte\n", i + 1);

I cicli a condizione d'entrata (cicli while)

Sintassi:


while (espressione)





{





/* blocco_istruzioni */





}

Ripete blocco_istruzioni finché espressione è verificata. Eventualmente il ciclo non viene mai eseguito.

Esempio:

while (ch  != '\n')





{





printf ("Premi Invio per continuare ...");





ch = getch( );





}

I cicli a condizione d'uscita (cicli do-while)
Sintassi:


do

{

/* blocco_istruzioni */

} while (espressione);  /* Notare il ’;’ */

Ripete blocco_istruzioni finché è verificata espressione ma, a differenza del while, prima esegue il blocco e poi verifica; ne risulta che blocco_istruzioni verrà eseguito sempre almeno una volta (anche se espressione non è mai vera !).
Esempio:

do

{

i = 1000;

printf ("Il valore attuale di i é: %d\n", i);





} while ( i < 100 );  /* Nb. i vale 1000 ! */

Funzioni di base per l'input-output
Uso di scanf, sscanf, fscanf, fread
Servono per leggere, rispettivamente, da tastiera, da una stringa, da un file di testo e da un file binario.

Restituiscono il numero di letture effettuate con successo oppure EOF (se viene incontrato).

Sintassi:

scanf ("specificatori", variabili);



sscanf (stringa, "specificatori", variabili);



fscanf (file_di_input, "specificatori", variabili);



fread (variabili, sizeof(tipo_usato), num_dati_da_leggere, file_di_input);

Esempi:

scanf ("%d%f%c", &num_intero, &num_reale, &carattere);

sscanf (nome_e_cognome, "%s%s", nome, cognome);
/* Nelle stringhe non ci va la & */

fscanf("a:/dati/filedati.dat", "%d%ld", &struttura.campo_intero, &vettore[j][i]);

stato = fscanf (miofile, "%[^\n]", linea);


/* miofile è un puntatore FILE   */

fread (&numero_reale, sizeof(float), 1, miofile);

Uso di printf, fprintf, fwrite
Servono per scrivere, rispettivamente, sul video, su file di testo e su file binari

Sintassi:

printf ("Messaggio da visualizzare e/o %specificatori", variabili);



fprintf (file_di_output, "Messaggio e/o %specificatori", variabili);



fwrite  (variabili, sizeof(tipo_dati), num_dati_da_scrivere, file_di_output);

Esempi:

printf ("Ciao %s, come va ?", nome);



fprintf (stdprn, "Pagina %d/fPagina %d", 1, (1+1));



fwrite (vettore, sizeof(boolean), MAX_ELEMENTI, "a:filedata.dat");

Altre funzioni per l'I/O
Funzioni di input (Nb. sono del tipo: int funzione(void);)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
getchar( );


cattura un singolo carattere e lo visualizza *

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
getche( );


cattura un singolo carattere e lo visualizza**

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
getch( );


cattura un singolo carattere e non lo visualizza**

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
fgetc(file_pointer);

cattura un carattere da file_pointer
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
gets(str);


cattura una stringa da tastiera inclusi gli spazi*

*
Bufferizzata: attende il tasto <Invio> per rendere disponibile la lettura.

**
Non bufferizzata: il tasto premuto è subito memorizzato senza attendere il tasto <Invio>.

Funzioni di output

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
puts(str);


stampa str su video (dove str è una stringa)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
fputs(str, file_pointer);
stampa str sul file puntato da file_pointer
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
putchar(ch);


stampa ch (Nb. ch è di tipo int)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
putc(ch, file_pointer);

stampa ch sul file puntato da file_pointer
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
ungetc(ch);


manda indietro ch al buffer della tastiera (sconsigliata; usare con cautela)

Interruzione di un programma

Il C fornisce molte funzioni di questo tipo; qui sono elencate solo le principali con le relative differenze:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
return restituisce il controllo alla funzione chiamante (o al S.O. se ci si trova a livello del main); può anche essere usata per ritornare una variabile, ma non più di una!. Sono ammesse anche espressioni come return (x+y); se viene usato in una funzione void, non si devono mettere le parentesi, (l'istruzione diventa: return;).

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
exit restituisce il controllo al S.O. indipendentemente dal livello a cui ci si trova. Può ritornare un valore di controllo, termina automaticamente tutte le procedure in corso e chiude i files aperti.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
abort restituisce il controllo al S.O. indipendentemente dal livello a cui ci si trova. Segnala che nel programma si è verificato un errore inoltre ne informa il S.O. restituendo un errorlevel pari a 3 (della serie: prega di non doverla usare).

Sintassi:

return(valore_o_variabile);



exit(valore);



abort( );

Esempi:

return(num_elementi);



exit (EXIT_SUCCESS);



abort( );

SYMBOL 74 \f "Wingdings" Le costanti EXIT_SUCCESS ed EXIT_FAILURE sono definite in stdlib.h

Sezione 4: Uso delle funzioni di libreria

Funzioni per la manipolazione dei caratteri

Queste funzioni sono definite in ctype.h (da includere in testa al programma)

Sono tutte funzioni del tipo:  int funzione (int carattere).

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
isalpha(c);

ritorna un valore non nullo se c è una lettera

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
isdigit(c);

ritorna un valore non nullo se c è un numero

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
isalnum(c);

ritorna un valore non nullo se c è  alfanumerico (lettera o numero)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
isascii(c);

ritorna un valore non nullo se c è un carattere ASCII

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
isspace(c);

ritorna un valore non nullo se c è uno spazio o tab oppure un \n

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
ispunct(c);

ritorna un valore non nullo se c è un segno di interpunzione (, ; . : ecc.)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
isprint(c);

ritorna un valore non nullo se c è un carattere stampabile

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
islower(c);

ritorna un valore non nullo se c è minuscolo

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
isupper(c);

ritorna un valore non nullo se c è maiuscolo

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
tolower(c);

converte c in minuscolo (anche se lo è già)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
toupper(c);

converte c in maiuscolo (anche se lo è già)

Esempi:

if (isspace(ch)) ...

cioè: se è vero che ch è uno spazio, un tabulatore o un CR ...



carat = toupper(carat);
cioè: converti carat in maiuscolo e riassegnalo a carat.

Funzioni per le stringhe

Queste funzioni sono definite in string.h (da includere in testa al programma)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
strcmp(s1, s2);
confronta s1 con s2; ritorna:  0 se s1 = = s2,   >0 se s1 >s2,   <0 se s1<s2


SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
stricmp (s1, s2);
come strcmp, ma esegue il confronto ignorando maiuscolo/minuscolo

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
strcpy(s1, s2);
copia s2 in s1 (opera in sovrascrittura)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
strcat(s1, s2);
concatena due stringhe aggiungendo s2 a s1

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
strlen(stringa);
restituisce il n° di caratteri di stringa; escluso il terminatore di stringa (\0)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
strlwr(stringa);
converte stringa in minuscolo

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
strupr(stringa);
converte stringa in maiuscolo

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
strstr(s1, s2);

cerca s2 in s1, ritorna un puntatore alla posizione di s1 o NULL se non la trova

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
strncmp(s1, s2, n);
confronta i primi n caratteri; per il resto è identica a strcmp

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
strncpy(s1, s2, n);
copia i primi n caratteri; per il resto è identica a strcpy

Esempi:

strcpy (struttura. campostringa, "");
/* Inizializzazione di una stringa ad un valore nullo
*/



num_spazi = (80 –​​​ strlen("Messaggio da centrare"))/2;

Funzioni matematiche

Queste funzioni sono definite in math.h (da includere in testa al programma)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
sin(x); - sinh(x);
seno - seno iperbolico di x. Sia x che il risultato sono di tipo double, x è in radianti.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
cos(x); - cosh(x);
coseno - cos. iperbolico di x. Sia x che il risultato sono di tipo double, x è in radianti.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
tan(x); - tanh(x);
tangente - tan. iperbolica di x. Sia x che il risultato sono di tipo double, x è in radianti.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
exp(x);

esponenziale ex. Sia x che il risultato sono di tipo double.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
pow(x, y);

potenza xy. Se x è negativo, y deve avere parte decimale nulla. Tutti double.
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
fabs(x); - abs(x);
valore assoluto di x: fabs per x reale, abs per gli interi (abs è definita in stdlib.h)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
sqrt(x);

radice quadrata di x. Con x SYMBOL 179 \f "Symbol" 0. Sia x che il risultato sono di tipo double.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
log(x); - log10(x);
logaritmo naturale/in base 10 di x. Con x > 0. Sia x che il risultato sono di tipo double.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
floor(x);

parte intera di x. Sia x che il risultato sono di tipo double.

Esempi:

numero = pow(3, PI);

  operazione:
numero = 3SYMBOL 112 \f "Symbol"
Nb. PI in questo caso è una costante



parte_intera = (int) floor(2,1275);
  operazione:
parte_intera = 2
Nb. la conversione in tipo int
​​​​

Sezione 5: I puntatori

A cosa servono i puntatori ?

 

Risposte possibili:
(Si può sbarrare anche più di una risposta, le soluzioni con i relativi punteggi sono a pagina 17)

1)  A seminare panico, morte e distruzione
�
4)  Boh ?!



�

2)  Per puntare il bersaglio

�
5)  Voglio il mio avvocato!!!

�

3)  Per puntare i tori (ovvio no ?!)
�
6)  Io certe cose non le uso!!

�

Anzitutto un sentito grazie se siete arrivati a leggere sin qui e non avete ancora bruciato il manuale!.

Passando, o meglio, puntando a qualcosa di più serio, si può dire che il principale utilizzo dei puntatori consiste nel passaggio di parametri ad una funzione (by reference). Questo avviene soprattutto quando è necessario che una funzione restituisca più valori di ritorno (se è uno solo, basta l'istruzione return(valore);). Non starò a dilungarmi sulla teoria dei puntatori perché un'analisi approfondita esula dagli scopi del presente manuale (e soprattutto perché non la conosco!!), riporto invece una "carrellata" sulle variabili puntatore e su come fare il passaggio di parametri by-value/by-reference. 

SYMBOL 74 \f "Wingdings" Per ulteriori informazioni consultare la pagina 777 di Televideo-Poli oppure chiamare il numero (verde?) 564-7002 (traduzione: per avere più cospicui approfondimenti in materia, si rimanda al libro di testo o ad un qualsiasi manuale di programmazione in C).

Usi e costumi dei puntatori (cosa sono le variabili puntatore - uso degli operatori '&' ed '*')

Un  puntatore è una variabile che contiene come dato, l'indirizzo di memoria di un'altra variabile. 

Per dichiarare una variabile come puntatore, si usa il simbolo "*" davanti al nome di quest'ultimo e si dice che il puntatore punta alla variabile.

Sintassi:


tipo_di_dato  *variabile_puntatore;

I puntatori possono essere di qualsiasi tipo (predefinito o creato dall'utente) e con essi è possibile creare vettori, matrici, strutture, union ecc. ecc. come per una qualsiasi variabile! (ad es. si può creare un array di puntatori ad interi).

Gli operatori & e * sono tra loro complementari e servono per manipolare le variabili puntatore e/o ciò a cui puntano.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
L'operatore & restituisce l'indirizzo dell'operando su cui è applicato.

Esempio:
posiz_memoria = &variabile
pone in posiz_memoria l'indirizzo di variabile
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
L'operatore * restituisce il valore della variabile puntata dal puntatore su cui è applicato

Esempio:
value = *posiz_memoria

pone in value il valore di variabile (non di posiz_memoria!!)
In altre parole, l'* va inteso come: "prendi il valore di quella variabile il cui indirizzo è contenuto in ... [nome_puntatore]"; mentre la & significa "dammi l'indirizzo di memoria corrispondente a ... [nome_variabile]".

Compreso questo, non sarà difficile utilizzarli correttamente (Leggasi: "Puntatore: se lo conosci lo eviti; se lo conosci non ti uccide!").

Come si usano i puntatori (passaggio di parametri by value / by reference)
Sono i due modi di passare i parametri ad una funzione. Non starò a dilungarmi sulla teoria del passaggio dei valori né sui meccanismi coi quali tali passaggi avvengono (sono descritti sul libro!); ecco invece un semplice metodo per stabilire se il parametro che vuoi assegnare alla funzione va passato by value oppure by reference.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Se le operazioni della funzione (incrementi, assegnazione di valori ecc.) devono avere effetto permanente, ossia se la funzione deve alterare il valore del parametro, allora si deve effettuare il passaggio by reference.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Viceversa, se la funzione non modifica il parametro (o tali modifiche non ti interessano), lo si può passare by value.

Per effettuare il passaggio by value non si deve fare assolutamente niente: nello scrivere la definizione della funzione si aggiunge il tipo di dato che si vuole passare e poi si trattano i parametri alla stregua di qualsiasi altra variabile.

Per effettuare il passaggio by reference si deve invece anteporre al parametro l'operatore * nella definizione della funzione e l’operatore & nella chiamata dal programma principale. 

Esempio:

Passaggio by value
Definizione della funzione:

void by_value (int numero)

{
numero += 5;

printf ("Il valore è %d", numero);

} /* Fine funzione by_value */

Chiamata: by_value (mia_var);
Passaggio by reference

Definizione della funzione:

void by_reference (int *numero)

{

*numero += 5;

printf ("Il valore è %d", *numero);

} /* Fine funzione by_reference */

Chiamata: by_reference (&mia_var);

SYMBOL 74 \f "Wingdings" Quando si ritorna alla funzione chiamante il valore di mia_var sarà: quello di partenza se il passaggio è stato fatto by value, quello originario + 5 se il passaggio è stato fatto by reference. Nb se si passano by reference dei puntatori, si devono mettere due asterischi (es.: **puntatore).
Operazioni su/tra puntatori 

I puntatori si trattano come qualsiasi variabile per quanto concerne le operazioni di assegnamento, incremento,  ecc.; l'unica differenza tra le "normali" variabili ed i puntatori è che, mentre le prime contengono dei dati in senso stretto, i secondi contengono l'indirizzo dei dati (di un qualsiasi tipo!). Proprio per questo motivo occorre prestare attenzione per evitare effetti diversi da quelli previsti!. Per esempio incrementando un puntatore si ottiene sì un aumento, ma è l'indirizzo contenuto nel puntatore a cambiare e non il valore della variabile puntata! 

In altre parole, se il puntatore conteneva l'indirizzo della variabile intera num ad es. 1FF0, incrementandolo di 5 si ottiene che punta a 1FFASYMBOL 74 \f "Wingdings" ma il valore di num è rimasto inalterato. Per ottenere il risultato desiderato bisogna specificare che l'incremento va eseguito sulla variabile puntata. In pratica questa operazione si traduce in "opera sull'indirizzo di ..."; così facendo si ottiene realmente l'incremento della variabile puntata. 

In C si pone un asterisco (operatore di indirizzo) davanti al puntatore (es. *pointer++).

SYMBOL 74 \f "Wingdings" Il risultato delle operazioni dipende dal tipo di dati su cui si sta operando; in questo caso num è di tipo int (che occupa 2 byte), quindi il nuovo indirizzo sarà  1FF0 (indirizzo di partenza) + 5·2 (5 incrementi di 2 byte ciascuno) = 1FF0 + A = 1FFA. 

Ricordati che gli indirizzi di memoria sono espressi secondo la notazione esadecimale!.
Sezione 6: L’allocazione dinamica della memoria e le liste

Quando usare l'allocazione dinamica (come andare a cercarsi i guai)

Le strutture dinamiche trovano uso in tutti quei problemi che presentano un numero di dati indefinito e grande a piacere (se il numero di dati non è noto a priori ma comunque non supera un limite fissato, si può usare una struttura statica).

L'allocazione dinamica è pure indispensabile quando i dati, pur essendo in numero limitato, richiedono una grande quantità di memoria; ad esempio: per memorizzare 1000 matrici di interi 800 X 800 non è possibile creare un vettore tridimensionale del tipo griglia[1000][800][800]. Più in generale ogni qualvolta la dimensione del dato superi la dimensione di un singolo segmento di memoria (64 Kbyte per i PC).

SYMBOL 74 \f "Wingdings" In altre parole ... in una cospicua percentuale dei compiti di fondamenti di informatica (N.d.R.).
Tipi di liste

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Strutture LIFO acronimo di Last In First Out; significa i dati vengono memorizzati con l'ordine inverso rispetto a come sono arrivati. E' il più semplice tipo di lista (vedi la struttura  a pila descritta più avanti).
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Strutture FIFO acronimo di First In First Out; in questo tipo di lista i dati mantengono l'ordine sequenziale con cui sono arrivati. Un esempio di struttura FIFO è la cosiddetta coda.
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Liste circolari (poco usate) sono in tutto e per tutto normali liste con la sola particolarità che l'ultimo elemento punta al primo anziché a NULL; utili quando i dati arrivano o partono a blocchi (Non saranno qui analizzate).
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h    Liste multiple (liste di liste) sono l'equivalente dei vettori a più dimensioni; generalmente sono delle liste doppie formate da stacks (corrispettivo di una matrice ad n righe per m colonne) ma non v'è limite alle possibilità di concatenamenti se non quello della memoria impiantata sulla macchina (e della pazienza di chi fa i programmi!).

Come creare una lista (norme generali)

Anzitutto è necessario definire il tipo di dato da memorizzare; a tale scopo è buona prassi creare una struttura nella quale dichiarare n° campi per memorizzare i dati in questione ed un campo del tipo puntatore alla struttura utilizzato per il concatenamento con gli altri elementi della lista.

Esempio:
typedef struct nome_struttura


/* Nome provvisorio della struttura

*/





{

char nome[30];


/* Campi per la



*/

int altezza, anni;


/* memorizzazione dei dati

*/

...



/* Altri eventuali campi della struttura
*/

nome_struttura *prossimo;
/* Campo puntatore per il concatenamento
*/

} nuovo_nome_struttura;

/* Nome definitivo della struttura

*/

Occorre poi definire due puntatori che serviranno rispettivamente come punto di inizio e per scorrere la lista (anche se è possibile che, per particolari operazioni sulle liste, sia necessario dichiarare un numero maggiore puntatori). 

Questi puntatori dovranno essere del tipo nuovo_nome_struttura, inoltre è buona norma inizializzarli a NULL.

Esempio:
nuovo_nome_struttura
*puntesta, *puncorr;



puntesta = puncorr = NULL;

Il processo di creazione vera e propria avviene in due fasi: 

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Allocazione di un banco di memoria eseguito con la malloc( ) ed inizializzazione del puntatore di inserimento.


Esempio:
puncorr = (nuovo_nome_struttura *) malloc(sizeof(nuovo_nome_struttura));

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Concatenamento con gli altri elementi: questa operazione varia a seconda del tipo di lista utilizzata pertanto sarà descritta ed analizzata caso per caso. In via generale, in questa fase si opera sui puntatori alla lista e sul campo puntatore dell'elemento creato (il campo prossimo), di modo che ogni elemento punti al successivo.

La lista semplice (pila o stack)

Concatenamento
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Dopo  avere creato un nuovo elemento, il cui indirizzo è stato assegnato a puncorr, è necessario inserirlo nella lista.

Per fare questo devo far sì che puntesta punti al nuovo elemento (la struttura appena creata ed il cui indirizzo è in puncorr) e che il campo prossimo di quest'ultimo punti a ciò che era originariamente puntato da puntesta secondo lo schema sopra illustrato. Quanto descritto si traduce nelle due operazioni:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
concatena B con A

SYMBOL 70 \f "Wingdings"
in linguaggio C:
 (*puncorr).prossimo = puntesta;
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
concatena puntesta con B
SYMBOL 70 \f "Wingdings"
in linguaggio C:
 puntesta = puncorr;
La scrittura (*puncorr).prossimo è da intendere come: il valore della struttura puntata da puncorr nel campo prossimo.

La procedura è valida anche se la lista è vuota e viene inserito il primo elemento (al posto di A c'è NULL).

Scorrimento della lista
Per "scorrere" la lista si parte dal primo elemento (quello puntato da puntesta), si passa all'elemento successivo indicato dal campo prossimo e si ripete finché non vi sono più elementi nella lista (segnalato da NULL nel campo prossimo).

Sintassi:

puncorr = puntesta;  



/* Si parte dal primo elemento

*/



while (puncorr != NULL)


/* Finché l'elemento puntato non è NULL
*/



{




/* Istruzioni del ciclo */


/* Ad es. stampa dell'elemento corrente
*/




puncorr = (*puncorr).prossimo;

/* Passa all'elemento successivo

*/



}
Ricerca di un elemento nella lista
Si procede in modo analogo allo scorrimento; la condizione d'esecuzione del ciclo questa volta sarà: finché non hai trovato quello che cerchi e non è finita la lista. L'ultima condizione è quella dello scorrimento normale, la prima è invece il confronto tra l'elemento attualmente in esame ed il dato da cercare 

(ricordarsi di usare la strcmp( ) se si vogliono confrontare due stringhe!).

Sintassi:

puncorr = puntesta;





/* Inizializzazione
*/
while ( puncorr && ( (*puncorr).campo != dato )


/* Verifica

*/
{

/* Eventuali altre istruzioni */



/* Corpo dell'algoritmo
*/

puncorr = (*puncorr).prossimo;



/* Scorrimento

*/

}

Un semplice accorgimento per stabilire se la ricerca è andata a buon fine consiste nell'analizzare il valore finale di puncorr: se puncorr vale NULL, significa che si è usciti dal ciclo perché è diventata falsa la prima espressione (significa che è stata esaminata tutta la lista e non è stato trovato l'elemento cercato); un qualsiasi altro valore invece significa che il ciclo è terminato perché è diventata falsa la seconda espressione e cioè è stato trovato il dato cercato; non solo! Il suo indirizzo è proprio il valore di puncorr (subito pronto all'uso!). 

SYMBOL 76 \f "Wingdings" Il docente però preferisce usare un flag trovato perché così viene mantenuta intatta la semantica del programma (infatti sebbene la prima soluzione abbia un codice più efficiente, la seconda è più comprensibile). Ora, poiché l'esame lo fai con lui e non con me ... beh ci siamo capiti!. Questa è la versione che piace al docente:



puncorr = puntesta;





/* Inizializzazioni
*/

                            trovato = FALSE;

while ( !trovato && (puncorr != NULL ))



{

if ((*puncorr).dato == dato)



/* Verifica

*/
     {

     trovato = TRUE;

     /* Eventuali altre istruzioni */

     }
else
    puncorr = (*puncorr).prossimo;


/* Scorrimento

*/

}

Ordinamento della lista
La funzione sottostante ordina una lista di records su tre chiavi: titolo, codice ed utilizzo (in ordine di priorità).

Utilizza la tecnica del bubble sort, ma scambia i puntatori invece che i dati.

void ordina (int void)



/* i parametri (puntatore di testa, ecc.) si intendono globali
*/

{







int change;







disk *p1, *p2, *prec;

boolean avvenuto_scambio;

avvenuto_scambio = TRUE;

while (avvenuto_scambio)

     {

     avvenuto_scambio = FALSE;

     prec = NULL;

     p1 = testa; 

     p2 = (*p1).next;

     while (p2 != NULL)

{


change = stricmp((*p1).title, (*p2).title);


if (change > 0)







/* Confronta i titoli
*/



{



scambia_punt (p1, p2, prec);



/* Scambia i puntatori 
*/



avvenuto_scambio = TRUE;



}


else if (change = = 0)



/* Se hanno lo stesso titolo, esamina il codice 
*/



{



change = stricmp((*p1).code, (*p2).code);



if (change > 0)




{




scambia_punt (p1, p2, prec);



/* Scambia i puntatori 
*/




avvenuto_scambio = TRUE;




}



else if (change = = 0)

/*     Se hanno anche lo stesso codice, esamina l'utilizzo
*/




if (stricmp ((*p1).use, (*p2).use) > 0)





{





scambia_punt (p1, p2, prec);


/* Scambia i puntatori 
*/





avvenuto_scambio = TRUE;





}



}


/* Avanza nella lista (scorrimento)
*/


prec = p1;


p1 = p2;


p2 = (*p2).next;


} 
/* Fine while (p2….) 
*/

     } 
/* Fine while avvenuto_scambio.) 
*/

return;

} 
/* Fine funzione ordina */

void scambia_punt (disk *p1, disk *p2, disk *prec)

{

(*p1).next = (*p2).next;

(*p2).next = p1;

if (prec == NULL)

     testa = p2;

else

    (*prec).next = p2;

return;

/* Fine scambia_punt */

} 

Operazioni di Push & Pop (gestione a stack)
Le operazioni di push (inserimento) e pop (estrazione) servono a gestire lo stack; come nella lista semplice i dati vengono introdotti in testa e, sempre dalla testa, vengono estratti. Ecco due semplici funzioni per il push & pop SYMBOL 74 \f "Wingdings".

Esempio:

void inserisci ( nomestruct **puntatore, tipo_dato dato)
{
nomestruct *pundati;

pundati = (nome_struct *) malloc(sizeof(nome_struct));

(*pundati).campo_dato = dato;

(*pundati).prossimo = *puntatore;

*puntatore = pundati;

return;

} /* Fine funzione inserisci */
void estrai (nomestruct **puntatore, tipo_dato *dato)

{

if (*puntatore = = NULL) 

             *dato = 0;

else

             {

              *dato = (**puntatore).campo_dato;

              *puntatore = (**puntatore).prossimo;

              }

return;

} /* Fine funzione estrai */

Nella chiamata usare come primo parametro puntesta, come secondo parametro la variabile contenente i dati in esame.

Ricordati anche che nella chiamata si usa la & davanti ai param. passati by-reference es.: estrai (&puntesta, &num);
SYMBOL 74 \f "Wingdings" Nb. Bisogna poi sostituire nomestruct con il nome della struttura usata per creare la lista e tipo_dato con il tipo di dati su cui opera la funzione.
La coda
Concatenamento
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In questo tipo di lista sono necessari due puntatori assegnati rispettivamente alla testa ed alla coda della lista.

L'inserimento avviene rispettando l'ordine di arrivo dei dati, quindi si dovrà procedere in modo tale che puntesta punti costantemente al primo elemento, mentre puncoda si sposti man mano che si aggiungono dati alla lista (vedi schema). Bisogna prestare attenzione al primo inserimento perché oltre a  puncoda si deve inizializzare puntesta (che non verrà più modificato). Quindi, dopo aver eseguito l'allocazione nel solito modo (puncorr = (...) malloc(...);) si deve:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
controllare se la lista è vuota SYMBOL 74 \f "Wingdings"
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
concatenare l'elemento appena creato con l'ultimo della lista (cioè quello puntato da puncoda)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
spostare puncoda sul nuovo elemento

Sintassi:

if (puntesta = = NULL)



/* Se la lista è vuota ... 


*/
puntesta = puncoda = puncorr;

/* ... inizializza testa e coda al nuovo dato
*/



else





/* altrimenti:



*/
{

(*puncoda).prossimo = puncorr;

/* Concatena con l'ultimo elemento

*/
puncoda = puncorr;


/* Sposta puncoda sul nuovo dato

*/
}
SYMBOL 74 \f "Wingdings" Se è così significa che stiamo eseguendo il primo inserimento e quindi si deve inizializzare anche puntesta.
Gestione di una struttura a coda

La gestione di una coda è del tutto analoga a quella di una normale struttura a pila (vedi sopra), in quanto le differenze si limitano solamente all'ordine in cui vengono inseriti gli elementi.

Rimangono pertanto validi gli algoritmi di scorrimento, ricerca, ordinamento ed estrazione dallo stack; per l'inserimento invece si procede nel modo appena descritto (questo perché si inserisce in coda e si estrae dalla testa).

Nel caso si voglia fare un inserimento ordinato  occorre anzitutto dichiarare un altro puntatore alla struttura (che chiameremo punprec); dopodiché si scorre la lista con puncorr fino a quando non si è trovato il punto di inserimento (per fare esempio: while((*puncorr).campo < dato_da_inserire)), ad ogni passaggio, prima di  spostare puncorr sull'elemento successivo (puncorr = (*puncorr).next), si pone punprec uguale a puncorr per tenere conto del punto fino a cui si è arrivati. Alla fine del ciclo in punprec ci sarà l'indirizzo cercato e per effettuare il concatenamento sarà sufficiente usare tale valore come riferimento. Si dovrà quindi:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
reinizializzare puncorr con una nuova allocazione
SYMBOL 70 \f "Wingdings"
puncorr = (...*) malloc(sizeof(...));
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
procedere col concatenamento



SYMBOL 70 \f "Wingdings"
(*puncorr).prossimo = (*punprec).prossimo;









(*punprec).prossimo = puncorr;
La lista doppia
Creazione e concatenamento
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Una lista doppia non è altro che una lista che si sviluppa sia in "verticale" sia in "orizzontale". Ogni riga può essere interpretata come una normale lista semplice il cui puntatore alla testa è però a sua volta un elemento di una lista.

Per definire una lista doppia saranno utili due strutture (contenenti entrambe tutti i campi per la memorizzazioni dei dati) differenti solo per la presenza di un campo puntatore. Il primo elemento di ogni riga, infatti, deve puntare sia al dato che gli sta "sotto" che a quello che gli sta "a fianco"; quindi necessita di due campi puntatore mentre per gli elementi "orizzontali" ne è sufficiente uno solo (per evitare di fare confusione è prudente usare due puncorr ad es. corr1 e corr2, rispettivamente per gestire la lista principale e le altre sottoliste). Per l'inserimento in verticale si agisce nel solito modo (trattare alla stregua di una normale lista). Per l'inserimento in orizzontale si scorre la lista principale fino alla riga sulla quale si vuole inserire, una volta trovato la riga di inserimento si assume come puntatore alla testa l'elemento corrente e si inizia a scorrere la lista orizzontale (Nb. nella malloc si deve sostituire sizeof(struttura1) con sizeof(struttura2)) . 

Ecco un esempio di come si possono definire le due strutture:


struct struttura2



struct stuttura1



{





{

tipo_dato
nomecampo;


tipo_dato
nomecampo;

struttura2
*next;



struttura1
*prossimo_vertic;

}





struttura2
*next;








}
SYMBOL 74 \f "Wingdings" Attenzione a definire prima struttura2 e poi struttura1, altrimenti il compilatore segnala errore! (oppure si può utilizzare la stessa struttura per entrambe le direzioni e si mantiene inizializzato a NULL il campo prossimo_vertic degli elementi orizzontali.).
Gestione di una lista doppia
Come esempio di gestione riporto una routine per lo scorrimento completo della lista.

Esempio:
void scorri_lista (void)

{
tipo_struttura_1 
*pcorr1;


/* Puntatore per lo scorrimento verticale 

*/

tipo_struttura_2
*pcorr2;


/* Puntatore per lo scorrimento orizzontale 

*/

pcorr1 = puntesta; 


/* Inizializzazione del ciclo di scorrimento verticale
*/

while ( pcorr1 != NULL )


/* Condizione: finché non è finita la lista principale
*/

{

...



/* Istruzioni sul primo elemento della riga corrente 
*/

pcorr2 = (*pcorr1).next

/* Inizializzazione del ciclo di scorrim. orizzontale
*/

while ( pcorr2 != NULL )

/* Condizione: finché non è finita la sottolista 
*/

{

...


/* Istruzioni sugli altri elementi della riga corrente 
*/

pcorr2 = (*pcorr2).next;
/* Passa al prossimo elemento orizzontale 

*/

} 


/* Fine ciclo scorr. orizzontale 


*/

pcorr1 = (*pcorr1).prossimo;
/* Passa al prossimo elemento verticale 

*/

} 



/* Fine ciclo scorr. verticale 


*/

return;

} /* Fine funzione scorri_lista */

Per la ricerca di un dato nella lista, basta aggiungere la condizione di confronto tra il dato in esame e quello cercato in modo da interrompere lo scorrimento non appena una delle due espressioni non è più verificata. In questo caso può essere utile modificare anche i parametri della funzione in modo che ritorni un valore booleano trovato di conferma ed un valore puntatore a struttura_1/struttura_2 (magari usare una union), che indichi la posizione del dato cercato.

Sezione 7: Prontuario di procedure

Operazioni su files
Apertura di un file
E' preferibile dichiarare una variabile di tipo puntatore a FILE (struttura predefinita) ed effettuare le operazioni su file passando il puntatore in modo da non essere vincolati dal nome del file (che può così essere definito in esecuzione)

Esempio:
FILE *input_file, *output_file;

Per l’apertura si utilizza la funzione fopen seguendo lo schema riportato qui sotto.

Sintassi:

fopen (nome_file, modalità);

Dove modalità definisce il modo di apertura del file e può essere:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
r
sola lettura (il file deve già esistere)

SYMBOL 183 \f "Symbol"     r+ 
lettura/scrittura (il file deve già esistere)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
w
sola scrittura (se il file non esiste, lo crea)

SYMBOL 183 \f "Symbol"     w+
lettura/scrittura (se il file non esiste, viene creato)

Per i file binari si deve posporre "b" alla lettera che indica la modalità; ad esempio la modalità di apertura in lettura/scrittura sarà rb+SYMBOL 74 \f "Wingdings".

Esempio:



printf ("Inserisci il nome del file: ");



/* Apertura del file
*/

scanf  ("%s",nome_file);





/* Richiesta del nome
*/

if ((miofile = fopen(nome_file, "r")) = = NULL)


{


printf ("\nSpiacente; si è verificato un errore durante l'apertura di %s\n",nome_file);


abort( );


}

else


printf ("\nL'apertura di %s si è svolta regolarmente.",nome_file);

E' anche possibile effettuare un'apertura condizionata in modo tale che il programma verifichi l'esistenza del file di input ed in caso negativo proceda alla sua creazione (procedura molto utile per la gestione di archivi).

Esempio:



printf ("Inserisci il nome del file: ");


gets(nome_file);




if  ((miofile = fopen(nome_file, "r+")) = = NULL)


{


if ((miofile = fopen(nome_file, "w+")) = = NULL)



{



printf ("Impossibile aprire %s\n", nome_file);



abort ( );



}


else



{



printf ("Il file %s è stato creato.\n", nome_file);



}


}

else


{


printf ("Il file %s è stato aperto.\n", nome_file);


}

SYMBOL 74 \f "Wingdings" Si consiglia l'uso delle sole modalità r o r+ rispettivamente per le operazioni di lettura e lettura/scrittura (a meno che non venga esplicitamente richiesta la creazione del file); ricordati infatti che se apri un file di testo in modalità w/w+, perdi tutto il suo contenuto (con w/w+ il file viene ricreato (sovrascritto) di volta in volta ad ogni operazione di apertura).
Lettura di n dati da un file di tipo testo
/* Lettura da file ed assegnazione alle variabili */

for (
stato = fscanf(miofile, "%[^\n]%[\n]", linea, a_capo);


stato = = 2;


stato = fscanf(miofile, "%[^\n]%[\n]", linea, a_capo))


{


for (
status = sscanf (linea, "%d ... %[^\0]", &variabili, linea);



status = = n_di_letture;



status = sscanf (linea, "%d ... %[^\0]", &variabili, linea))




{




/*  manipolazione delle variabili */

j++;




n_righe = j;




}


switch (status)





{



case (n_di_letture – 1):
sscanf (linea, "%d ...", &variabili);






j = 0;






i++;






break;



default :


printf("\n\aErrore in lettura da %s",nome); 






abort( );



}


}

switch (stato)


{


case 1:
if (a_capo = = '\x0')
/* se sei all'EOF */




break;



else




{




fscanf(miofile, "%[^EOF]", linea);




for (
status = sscanf (linea, "%d ... %[^\0]", &variabili, linea);




     
status = = n_di_letture;





status = sscanf (linea, "%d ... %[^\0]", &variabili, linea))






j++;




switch (status)





{





case (n_di_letture – 1):
sscanf (linea, "%d ...", &variabili);








j = 0;









i++;








break;





default :


printf("\n\aErrore in lettura da %s",nome); 








abort( );





}




break;




}


default: 
printf("\nErrore in lettura da %s",nome);




abort( );


}

SYMBOL 74 \f "Wingdings" Per stabilire se vanno inclusi o meno gli switches, il sistema più semplice è quello di simulare "a mano" un ciclo di lettura (ovviamente su un numero molto piccolo di dati), in modo da farsi un'idea precisa di cosa avviene durante la lettura dei dati.
Chiusura di un file
Al termine delle operazioni di lettura e/o scrittura si usa la funzione fclose( ) per "chiudere" il file.

Questa procedura è facoltativa se il file era stato aperto in modalità "sola lettura" (è comunque bene farla lo stesso), ma diviene indispensabile se il file era stato aperto in modalità "scrittura" oppure "lettura/scrittura".

Sintassi:

fclose (nomefile);

Usa il nome vero e proprio del file o una stringa che lo contiene.



fclose (punt_file);
Usa un puntatore al file (preferibile).

Esempi:

fclose ("a:\dati.txt");
Usa il nome del file.



fclose (filename);

Usa una stringa contenente il nome del file.



fclose (miofile);

Usa il puntatore al file (preferibile).

Algoritmi di ordinamento

Bubble sort per vettori di stringhe
void b_sort (char list[ ][MAX], int n_dati)



/* list è il nome del vettore di stringhe
*/

{ 







/* n_dati è il numero di elementi del vettore
*/

int index, numdati;





/* MAX è una costante (va definita in testa
*/

char provv[MAX];





/* al programma) e indica la lunghezza
*/









/* di una stringa (più il \0).

*/

for (numdati = n_dati; numdati > 1; numdati– –)


{









for (index = 0; index < (numdati – 1); index++)



if (strcmp(list[index], list[index+1]) > 0)




{




strcpy(provv, list[index]);




strcpy(list[index], list[index+1]);

/* Per usare questa funzione non devi
*/




strcpy(list[index+1], provv);

/* effettuare sostituzioni di alcun tipo
*/




}




/* (Leggasi: prendi e copia di sana pianta)




}






/* La chiamata va fatta nel modo seguente:
*/

return;







/* b_sort (nomevett[ ], num_dati);

*/

}   /*  Fine funzione b_sort */

Bubble sort per vettori di record 
void b_sort_rec(nome_struttura list[ ], int n_dati)


/* nome_struttura definisce il tipo del
*/

{







/* record su cui operare


*/

int i, numdati;






/* list è il nome del vettore da ordinare
*/

nome_struttura provv;





/* n_dati è il numero di elementi del vettore
*/









/* campo è il nome del campo del record
*/

for (numdati = n_dati; numdati > 1; n_dati– –)


/* su cui va effettuato l'ordinamento (chiave)*/


{


for (i = 0; i < (numdati – 1); i++)



/* Prima di usare questa funzione si deve
*/



if (list[i].campo > list[i + 1].campo)

/* sostituire nome_struttura con il nome
*/




{




/* che si è scelto per quel tipo di struttura.
*/




provv = list[i];



/* Nb. Non sostituire i nomi delle variabili
*/




list[i] = list[i + 1];


/* perché quelli li specifichi nella chiamata
*/




list[i + 1] = provv;


/* (si chiamano parametri apposta!)
*/



}



}






/* La chiamata della funzione sarà:

*/

return;







/* b_sort_rec (nomevettore, num_dati);
*/

} /* Fine funzione b_sort_rec */





Ordinamento di shell (shell sort)
void shell_sort (tipo nome_vettore[ ], int num_elementi)

/* Lo shell sort è più efficiente del bubble
*/

{







/* sort, specie se i dati sono tanti (>100)
*/

int i, j, k, gap, salto[ ] = {9, 5, 3, 2, 1};



/* tipo è il tipo di dati di cui è formato il
*/

tipo temp;






/* vettore (int, float, ecc.)


*/









/* nome_vettore è il nome del vettore da
*/

for (k = 0; k < 5; k++)





/* ordinare (e chi l'avrebbe mai detto?!)  

*/


{






/* num_elementi è il numero di dati da
*/


gap = salto[k];





/* ordinare.



*/


for (i = gap; i < num_elementi; ++i)


/* Bisogna sostituire tipo col nome del tipo
*/



{





/* effettivamente utilizzato.

*/



temp = nome_vettore[i];



/* Nb. Non sostituire i nomi delle variabili
*/



for (j = i – gap; temp < v[j] && j >= 0; j –= gap)
/* perché quelli li specifichi nella chiamata
*/




v[j + gap] = v[j];



/* Nb./2 Se è un vettore di stringhe devi
*/



v[j + gap] = temp;



/* sostituire le assegnazioni con strcpy( );
*/



}








}






/* La chiamata della funzione sarà:

*/

return;







/* shell_sort (nome_array, numero_dati);
*/

} /* Fine funzione shell_sort */





Algoritmi di permutazione

Può capitare che in un problema venga richiesta la generazione di tutte le possibili combinazioni di una certa base dati.

Il seguente listato fornisce un esempio di induzione completaSYMBOL 74 \f "Wingdings" applicata ad una matrice di interi a valori booleani.

/*PERMUTAZIONI IN UNA MATRICE
*/

/* Parte da 1 e li porta a 0 

*/

#include

<stdio.h>

#include

<conio.h>

#define

MAX_RIGHE
2


/* Per comodità sono stati messi numeri piccoli,
*/

#define

MAX_COL
3


/* sostituiscili con le dimensioni della tua matrice
*/

typedef enum {FALSE, TRUE} boolean;

int mat[MAX_RIGHE][MAX_COL];


/* La matrice può anche essere di tipo boolean
*/

/* Prototipi delle funzioni */

void permuta (void);

void stampa (void);

boolean ultimo_stato (void);

/* Funzione principale */
void main (void)

{

printf ("\nInizio permutazioni ...\n");

do






/* Usa un do-while in modo tale che il ciclo venga
*/


{





/* eseguito anche la prima volta (altrimenti la funz.
*/


permuta( );




/* ultimo_stato non lo fa mai eseguire)

*/


/* Istruzioni  da

*/


/* In questo tratto vanno riportate le istruzioni 
*/


/* effettuare ad

*/


/* che compongono il problema vero e proprio
*/


/* ogni permutazione
*/


/* cioè quello che va esaminato per ogni possibile
*/








/* combinazione




*/


stampa( );


} while (!ultimo_stato( ));

exit(EXIT_SUCCESS);

} /* Fine della funzione principale */

/* Definizione delle funzioni */

void permuta (void)




/* Questa è la funzione che racchiude l'algoritmo di
*/
{






/* permutazione; questo è realtà un ciclo di somma
*/

int i, j, carry;





/* e riporto. Si rimanda al libro di testo per

*/








/* approfondimenti in materia (tanto per cambiare!).
*/

carry = 1;

for (j = 0; j < MAX_RIGHE; j++)


for (i = 0; i < MAX_COL; i++)



{



mat[j][i] += carry ;



if (mat[j][i] > 1)




{




mat[j][i] = 0;




carry = 0 ;




}



}

return;

} /* Fine funzione permuta */

SYMBOL 74 \f "Wingdings" Esiste anche un altro tipo di permutazione, detta permutazione senza ripetizioni, che qui ho omesso; un esempio di tale funzione è comunque riportato sul libro come pure lo sono esempi che operano su vettori a valori in base n.

void stampa (void)




/* Stampa la matrice visualizzando una ‘X’ se
*/

{






/* l'elemento in questione è allo stato 1, e 

*/

int i, j;






/* visualizzando un ‘=’ in caso contrario (stato 0).
*/








/* MAX_RIGHE e MAX_COL sono due costanti
*/

printf("\n");





/* definite in testa al programma.


*/

for (j = 0; j < MAX_RIGHE; j++)


{


for (i = 0; i < MAX_COL; i++)



if(mat[j][i])




printf("X");



else




printf("=");


printf("\n");


}

printf("Batti un tasto ...");




/* Pausa per visualizzazione.


*/

getch( );

return;

} /* Fine funzione stampa */

boolean ultimo_stato (void)



/* Controlla di non avere ultimato le permutazioni.
*/
{

int i, j;

boolean matrice_nulla;

matrice_nulla = TRUE;

for (j = 0; j < MAX_RIGHE; j++)



/* Verifica se tutta la matrice è inizializzata a 0.
*/


for (i = 0; i < MAX_COL; i++)



if (mat[j][i])




matrice_nulla = FALSE;

return (matrice_nulla);




/* Ritorna il risultato del controllo sulla matrice.
*/

} /* Fine funzione ultimo_stato */

Sezione 8: Byte-Byte Baby

Conclusioni
Avremmo potuto stupirvi con effetti speciali e colori ultravivaci ... ma noi siamo senza (altrimenti li avremmo usati).

Avrei potuto concludere con uno di quei bei discorsi che gli autori seri inseriscono sempre alla fine del proprio libro ... ma io sono scemo (e soprattutto non sono serio), quindi non lo faccio (ecco!!).

Mancandomi altre cavolate da scrivere termino qui la buffonata e ti porgo i miei ossequiosi ossequi (CIAO!!).

Ringraziamenti
I miei più sentiti ringraziamenti vanno a:

· Chiunque non usi questo manuale per accendere il camino senza averlo neanche letto.

· Chiunque non usi questo manuale per accendere il camino malgrado lo abbia letto.

· Chiunque non voglia usare il sottoscritto per accendere il camino dopo aver letto questo manuale.

· Tutti quelli che non hanno un camino !!!
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Chiunque abbia sorriso (almeno) una volta nel leggere queste pagine.

Soluzioni del concorso "A cosa servono i puntatori ?" pubblicato a pag. 7
Risposte 1) 1punto; hai già capito molto. 2) 0 punti; ... e i bersaglieri allora a cosa servono?!. 3) 0 punti; prova e poi mi dici!!. 4) 99999 punti; Complimenti! Hai colto pienamente lo spirito della programmazione e dimostri di aver capito tutto!!!. 5) 0 punti; guardi troppi polizieschi. 6) -10000 punti; non hai capito niente e pensi a cose sconce! (vergogna!).
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