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/* Con questi due caratteri si inizia la zona di commento.

Il C e' stato progettato da Dennis Ritchie su UNIX, e discende dal B,

ideato nel 1970 da Ken Thompson, e il B a sua volta discende dal BCPL,

sviluppato da Martin Richards.

Nel 1983 l'Istituto Nazionale Americano per gli Standard (ANSI) ha

iniziato una standardizzazione del C, terminata nel 1989 con la definizione

dell'ANSI C, che differisce di poco dal C di K&R (Kernigan & Ritchie).

In seguito e' stato aggiornato alla programmazione orientata agli oggetti,

in questo caso si parla di C++, e il suffisso dei file solitamente e'.CPP.

Il C consente la gestione di bit, byte e indirizzi di memoria, a differenza

di altri linguaggi di alto livello come basic e pascal, per questo alle

volte e' definito un linguaggio di medio livello, ossia piu' vicino al

basso livello, ossia all'assembler.

Tra l'altro ha solo 32 parole chiave, ben poche al confronto del basic,

che ne ha solitamente piu' di 150.

Inoltre e' un linguaggio portabile, ossia un listato scritto in ANSI C puo'

essere compilato su ogni compilatore standard di ogni sistema operativo.

I compilatori C richiedono un listato scritto in formato testo, che si puo'

scrivere con un editor qualsiasi o con quello integrato nel compilatore.

Questo file di testo, che di solito ha come suffisso .C, viene compilato e

trasformato in un file oggetto (o modulo), che ha come suffisso .OBJ, il

quale a sua volta deve essere linkato con un linker per divenire un file

eseguibile .EXE. In questo modo si possono linkare assieme file oggetto

prodotti da vari listati in c, o anche da linguaggi diversi, per formare

l'eseguibile unico finale.

Vediamo subito un programma che scrive "Pippo" sullo schermo:

Ora terminiamo il commento mettendo i due caratteri scambiati di ordine: */

#include <stdio.h>

/* Include la libreria standard, che non e'





 * altro che un file di testo con delle





 * strutture e macro predefinite.





 * Questi file sono detti Header, infatti





 * terminano con il suffisso .h */

main()


/* Definiamo la funzione Main, che non riceve




 * nessun valore come argomento. Il programma




 * iniziera' l'esecuzione a partire da questa




 * funzione, che deve essere presente in ogni




 * programma */

{

/* Le istruzioni della funzione sono racchiuse tra le {,} */


printf("Pippo\n");
/* Chiamiamo la funzione di libreria





 * printf che si occupa di stampare.





 * Da notare che \n indica il NewLine,





 * ossia serve per andare a capo.





 * Altra cosa da notare: si deve mettere





 * un punto e virgola alla fine della





 * funzione chiamata. */

}

/* chiudiamo la funzione principale Main() */

/*

In questo programma si notano gia' delle cose fondamentali. Innanzitutto

la funzione principale main(), che va sempre messa, dato che e' quella

eseguita per prima, e quindi principale. Inoltre si nota che gli argomenti

da passare alle funzioni vanno messi tra le parentesi ( ) che si trovano

dopo il nome della funzione stessa.

Nel caso di Main(), non viene messo alcun argomento, infatti non richiede

argomenti.

Invece quando chiamiamo la funzione printf() immettiamo come argomento

il testo da stampare tra " ", come vuole la sua sintassi.

All'interno della stringa di caratteri abbiamo messo un \n, che equivale

al carattere che manda a capo. Sono disponibili altri caratteri non

editabili, ad esempio \t indica il TAB, \" e \\ indicano i doppi apici e il

backslash. */

*

 * Gli elementi di base di un programma sono le variabili e le costanti.

 * In C le variabili devono essere dichiarate prima di essere usate.

 * Si possono definire molti tipi di variabili numeriche, ad esempio con

 * INT si indicano variabili che possono contenere solo numeri interi,

 * con FLOAT variabili che possono contenere numeri "con la virgola".

 * Esistono altri tipi di variabile che vedremo dopo, assieme ad altre

 * classificazioni che dividono le variabili in globali, locali ecc.

 * Per dichiarare una variabile basta scrivere il tipo seguito dal nome

 * che decidiamo per la variabile stessa, ad esempio:

 *

 *
int pluto;

 *

 * In questo caso abbiamo dichiarato una variabile di tipo intero e di nome

 * pluto. Da notare che abbiamo terminato la dichiarazione con un ";".

 * Il nome da dare alla variabile e' a piacere, le uniche limitazioni sono

 * che non puo' iniziare con un numero, ne' con simboli come &,/,!,...

 * Inoltre e' chiaro che non si possono dare come nomi le parole chiave di

 * comandi del C, come if,else,int,float...

 * Da notare che il C distingue tra maiuscole e minuscole, per cui PLUTO e'

 * diverso da Pluto o da PLutO. Le parole chiave come printf() DEVONO essere

 * scritte in minuscolo, e solitamente anche le variabili sono scritte con

 * caratteri minuscoli, nonostante si possano usare anche caratteri maiuscoli.

 * La regola quindi sarebbe di scrivere le variabili a lettere minuscole, e

 * se si vuole si puo' usare il carattere "_". Per esempio, si puo' fare:

 *

 *
int cane_pluto;

 *
int prova123_123prova;

 *

 * Detto questo, vediamo come assegnare un valore ad una variabile:

 *

 *
pluto = 1000;

 *

 * Abbiamo introdotto l'operatore di assegnamento "=", che cambia il valore

 * ad una variabile. In questo caso abbiamo dato a pluto il valore 1000.

 * Da notare che scrivere:

 *

 *
pluto = 500+500;

 *
pluto = (250+250)+500;

 *

 * E' equivalente, infatti si puo' mettere anche un'espressione, che sara'

 * risolta in fase di precompilazione, dato che si assegna sempre 1000.

 * A questo punto ci manca di sapere come stampare il valore di una variabile

 * a video con la funzione printf(). Abbiamo gia' visto che per stampare un

 * testo normale basta includerlo tra " ". Per inserire una variabile nella

 * stringa occorre aggiungere un %d nel punto che ci interessa, e mettere il

 * nome della variabile dopo la chiusura delle " ", in questo modo:

 *

 *
printf("Il valore di Pluto e' %d almeno per ora.",pluto);

 *

 * Al momento della stampa il %d sara' sostituito dal valore della variabile

 * pluto. Da notare la virgola che separa i doppi apici "" dalla variabile.

 * Eccoci pronti per verificare il tutto: */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

int pluto;

/* Dichiaro pluto, una variabile di tipo intero */




/* Da notare che PLuto, PLUTO, PlutO sono nomi  */




/* considerati diversi da pluto. */

main()


/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */


pluto = 1000;
/* Assegno a pluto il valore 1000 */


printf("Il valore di Pluto e' %d almeno per ora.\n",pluto);


pluto = 1500;
/* Assegno a pluto il valore 1500 */


printf("Il valore di Pluto e' %d almeno per ora.\n",pluto);

}


/* Fine della funzione main() */

/* Come risultato si ottiene la stampa di due testi in cui pluto assume

 * una volta il valore 1000 e l'altra il valore 1500.

 * Occorre pero' fare delle precisazioni: abbiamo usato %d per indicare la

 * variabile nel testo stampato dal prinft(), questo perche' la variabile

 * in questione e' di tipo intero. Se dovessimo stampare il valore di una

 * variabile di tipo FLOAT (frazionario, con la virgola), avremmo dovuto

 * mettere un %f. Vedremo in seguito altre opzioni di stampa. */

*

 * Abbiamo visto come dichiarare, modificare e stampare variabili numeriche

 * di tipo intero (INT). Ora vediamo di fare un po' piu' di pratica.

 * Innanzitutto si puo' dichiarare piu' di 1 variabile alla volta, se

 * queste sono dello stesso tipo. Per dichiarare 2 variabili di tipo intero

 * in un solo colpo, ad esempio, basta fare:

 *

 *
int pluto, pippo;

 *

 * Ossia mettere la lista delle variabili INT da dichiarare, separate da

 * una virgola, terminando con il consueto punto e virgola.

 * Allo stesso modo, se si vogliono dichiarare piu' variabili di tipo FLOAT:

 *

 *
float topo, papero;

 *

 * Naturalmente si potrebbero dichiarare singolarmente, se si vuole.

 * Allo stesso modo, si possono stampare valori di piu' variabili con una

 * sola funzione printf(). Per stampare delle variabili numeriche

 * abbiamo gia' visto che occorre mettere un %d o %f nel punto del

 * testo che ci interessa, e mettere poi il nome della variabile

 * dopo la stringa. Per stampare piu' di una variabile si fa cosi':

 *

 *
printf("Pluto = %d , Pippo = %d\n", pluto, pippo);

 *

 * Ossia si mettono i %d dove ci interessa, e poi la lista delle variabili

 * che li sostituiranno nello stesso ordine, separate da virgole.

 * Ecco una tabella riassuntiva dei tipi di dati definibili:

 *

 *   Tipo         | Lungh.  |     Range (valori minimi e massimi)

 * ---------------+---------+----------------------------------------------

 *  unsigned char |  8 bits |                 0 fino 255

 *  char          |  8 bits |              -128  ""  127

 *  unsigned int  | 16 bits |                 0  ""  65,535

 *  short int     | 16 bits |           -32,768  ""  32,767

 *  int           | 16 bits |           -32,768  ""  32,767

 *  unsigned long | 32 bits |                 0  ""  4,294,967,295

 *  long          | 32 bits |    -2,147,483,648  ""  2,147,483,647

 *  float         | 32 bits |   3.4 * (10**-38)  ""  3.4 * (10**+38)

 *  double        | 64 bits |  1.7 * (10**-308)  ""  1.7 * (10**+308)

 *  long double   | 80 bits | 3.4 * (10**-4932)  ""  1.1 * (10**+4932)

 *

 * Come si vede i tipi interi (char,int,long) possono essere unsigned, ossia

 * solo positivi, in questo modo contengono il doppio di valori positivi,

 * risparmiandosi di supportare quelli negativi. I tipi a virgola mobile,

 * ossia float, double e long double, sono comunque signed.

 * Se si va fuori del raggio di azione di una variabile, ad esempio se si

 * aggiunge 100 ad una variabile int che vale gia' 32700, il risultato

 * e' -32736! Questo per l'aritmetica in complemento a 2, che per

 * semplificare fa "ricominciare" dal numero piu' basso quando si supera

 * quello piu' alto... dato che non e' segnalato alcun errore e il

 * risultato erroneo puo' essere usato, ATTENTI A NON FAR ECCEDERE MAI I

 * TIPI, piuttosto definite dei long, se sospettate un int non basti.

 * Ricordandoci che %d si usa per stampare una variabile INT, mentre %f si

 * usa per stampare una variabile float, ecco un esempio pratico:

*/

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

int pluto, pippo;
/* Dichiaro 2 variabili di tipo intero */

float topo, papero;
/* Dichiaro 2 variabili di tipo float */

main()


/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */


pluto = 1000;
/* Assegno a pluto il valore 1000 */


pippo = pluto + 500; /* Assegno a pippo il valore di pluto + 500 */


topo = 21.06;
/* Assegno a topo il valore 21,06 */


papero = 3.1415; /* Assegno a papero il valore 3.1415 */

/* Stampo il valore di 2 variabili di tipo INT con un solo printf() */


printf("Pluto = %d , Pippo = %d\n", pluto, pippo);

/* Stampo il valore di 2 variabili di tipo FLOAT con un solo printf() */


printf("Topo = %f , Papero = %f\n", topo, papero);

/* Stampo il valore di tutte le 4 variabili con un solo printf() */

 printf("Pluto=%d ,Pippo=%d ,Topo=%f ,Papero=%f\n",pluto,pippo,topo,papero);

}


/* Fine della funzione main() */

/* Ci sono un paio di cose da notare.

 * La prima e' che abbiamo assegnato il valore 1500 a pippo in questo modo:

 *

 *
pippo = pluto + 500;

 *

 * Abbiamo cioe' ottenuto un valore sommando una variabile con un numero.

 * Ovviamente e' possibile inserire nelle espressioni numeri e variabili.

 * Gli operatori aritmetici fondamentali sono:

 *

 * 
+
addizione

 *
-
sottrazione

 *
*
moltiplicazione

 *
/
divisione

 *
%
modulo (il resto di una divisione intera)

 *

 * Naturalmente si possono usare le parentesi per costituire espressioni,

 * ad esempio:

 *

 * 
pippo = (topo-30+pluto*(pippo+papero))/(pluto*5);

 *

 * Come si vede vanno usate solo le parentesi tonde per evidenziare le

 * precedenze dell'espressione. Le parentesi quadre e graffe infatti sono

 * usate per altri scopi, come l'indicizzazione degli array e la definizione

 * di inizio e fine di una funzione.

 * Il C ha molti altri operatori speciali (+=, -=, *=, /=, ++,...), ma li

 * vedremo piu' avanti.

 *

*/

*

 * Ora parleremo di un modo per sostituire numeri con nomi, tramite le

 * funzionalita' del #define, un comando del preprocessore.

 * Il C in un primo passaggio di compilazione svolge le attivita' del

 * preprocessore, che si occupa di eseguire le direttive #include e #define.

 * Abbiamo gia' visto che #include serve per includere nel listato dei

 * file header, che non sono altro che altri pezzi di listato con delle

 * cose a noi utili, con delle costanti, strutture o funzioni gia' definite.

 * Possiamo definire anche dei nostri file header e includerli.

 * Il comando #define invece serve per operare delle sostituzioni di parole

 * con altre, prima della compilazione vera e propria. Ad esempio:

 *

 * #define PI_GRECO 3.1415

 *

 * Permette di scrivere PI_GRECO nel listato al posto di 3.1415, e badate

 * bene che non definiamo una variabile! Semplicemente c'e' uno scambio di

 * testi, in modo analogo alle funzioni "replace" dei text editor.

 * Operazioni di sostituzione di questo tipo possono essere utili per rendere

 * piu' leggibile un listato, sostituendo i numeri con parole che si

 * riferiscono al significato di tale numero.

 * Da notare che la prassi vuole che gli identificatori, ossia le stringhe

 * sostituite col define, siano a caratteri MAIUSCOLI, a differenza delle

 * variabili, e cio' contribuisce a distinguere variabili da identificatori.

 * Inoltre, se dovessimo mettere lo stesso numero in un sacco di punti

 * del listato, e poi un giorno dovessimo modificare quel valore, dovremmo

 * ricercarlo e cambiarlo in tutti i punti del listato, mentre se lo

 * definiamo con #define, bastera' cambiare il #define e cambieremo

 * automaticamente quel valore in tutto il listato.

 * La sintassi e' questa: si mette il #define, poi il testo che vogliamo

 * usare nel listato, infine il testo con cui sara' scambiato al momento

 * del preprocessing. Questi due testi devono essere separati da uno spazio.

 * Vediamo alcuni esempi:

 *

 * #define NUM_PAGINE 400

 * #define NOME_AUTORE Dante

 * #define TITOLO Divina_Commedia

 *

 * A questo punto, quando scriviamo nel listato:

 *

 * NUM_PAGINE

 * NOME_AUTORE

 * TITOLO

 *

 * Il preprocessore sostituira' i testi prima di iniziare, ottendendo:

 *

 * 400

 * Dante

 * Divina_Commedia

 *

 * Con il #define si possono definire anche MACRO piu' complicate, ma

 * vedremo al momento opportuno.

 * Da notare che le sostituzioni non avvengono nelle stringhe di testo

 * racchiuse tra "".

 * Gia' che ci siamo, facciamo una precisazione sulla dichiarazione delle

 * variabili. Abbiamo gia' detto che vanno dichiarate prima di essere

 * usate. Ad esempio:

 *

 *
int pluto;

 *

 * Comunque, e' possibile inizializzarla nella dichiarazione stessa,

 * dandogli un valore:

 *

 *
int pluto = 1000;

 *

 * In questo modo la variabile e' dichiarata ed ha gia' il valore di 1000.

 * Cio' e' equivalente a questo:

 *

 *
int pluto;

 *
pluto = 1000;

 *

 * Poi la variabile puo' essere cambiata in qualsiasi momento, normalmente.

 * A questo punto dovrebbe essere chiara la differenza:

 *

 * #define GIORNI 365

 * int pluto = 1000;

 *

 * Il #define permette solamente di scrivere GIORNI al posto di 365, mentre

 * l' "int pluto=1000;" e' una dichiarazione di variabile, la quale potra'

 * essere usata nel programma e potra' assumere qualsiasi valore.

 * Vediamo un listato di esempio, ricavato dal precedente:

*/

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

#define VALORE1 500
/* Quando scrivo VALORE1 nel listato ottengo 500,




 * dato che sara' scambiato col testo "500". */

#define VAL_TO 21.06
/* definisco VAL_TO = 21.06 */

#define PI_GRECO 3.1415
/* definisco PI_GRECO = 3.1415 */

int pluto = 1000;
/* Dichiaro una variabile intera dandogli subito




 * il valore 1000 */

int pippo;

/* Dichiaro una variabile di tipo int */

float topo, papero;
/* Dichiaro 2 variabili di tipo float */

main()


/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */


pippo = pluto + VALORE1; /* Assegno a pippo il val. di pluto + 500 */


topo = VAL_TO;
/* Assegno a topo il valore 21,06 */


papero = PI_GRECO; /* Assegno a papero il valore 3.1415 */

/* Stampo il valore di 2 variabili di tipo INT con un solo printf() */


printf("Pluto = %d , Pippo = %d\n", pluto, pippo);

/* Stampo il valore di 2 variabili di tipo FLOAT con un solo printf() */


printf("Topo = %f , Papero = %f\n", topo, papero);

/* Stampo il valore di tutte le 4 variabili con un solo printf() */

 printf("Pluto=%d ,Pippo=%d ,Topo=%f ,Papero=%f\n",pluto,pippo,topo,papero);

}


/* Fine della funzione main() */

/* Questo listato fa esattamente le stesse cose del precedente, solo che

 * e' stato introdotto il #define e si e' inizializzata una variabile

 * dandogli subito un valore.

 * Da notare che in Java il #define e' assente.

*/

*

 * Abbiamo visto fin ora come definire e modificare delle variabili, come

 * stamparle a video, ma non ancora come farle immettere da tastiera

 * durante l'esecuzione del programma. E' quello che faremo ora, grazie alla

 * funzione scanf(), che puo' leggere dati dalla tastiera e salvarli in

 * variabili. Il suo formato e' simile al printf():

 *

 *
scanf("stringa di controllo", &variabile);

 *

 * Se vogliamo leggere un numero intero nella stringa di controllo si deve

 * mettere un %d, se si legge un numero con la virgola (float) un %f, come

 * col printf. Oltre allo specificatore di formato %d,%f ecc., non si

 * deve pero' mettere altro, attenzione! Altri caratteri sarebbero

 * interpretati come "caratteri da scartare" in lettura.

 * Se si vuol stampare un messaggio, si puo' eseguire un printf prima:

 *

 *
printf("Immetti un numero\n");
(stampiamo il messaggio)

 *
scanf("%d",&pluto);

(leggiamo il numero, e lo salviamo)

 *

 * Queste due istruzioni fanno stampare il messaggio ed eseguire la lettura

 * da tastiera e successiva memorizzazione del numero nella variabile pluto.

 * Avrete notato che, a differenza del printf, il nome della variabile deve

 * essere preceduto dal carattere "&".

 * A questo punto siamo in grado di scrivere un programmino che richiede

 * una coppia di numeri, li somma e visualizza il risultato:

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

float vara,varb,varc;
/* Definisco 3 variabili di tipo float */

main()


/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */


printf("\nDammi il primo numero: ");
/* stampo il messaggio */


scanf("%f", &vara);
/* Chiedo l'immissione del primo numero da





 * tastiera e lo salvo in vara */


printf("\nDammi il secondo numero: ");
/* Stampo il messaggio */


scanf("%f", &varb);
/* Chiedo l'immissione del secondo numero da





 * tastiera e lo salvo in varb */


varc = vara+varb;
/* Assegno a varc il valore di vara+varb */

/* Ora stampiamo a video il valore delle 3 variabili */


printf("\nLa somma di %f e %f e' %f\n",vara,varb,varc);

}


/* Fine della funzione main() */

/* Abbiamo usato variabili di tipo float, per cui si possono inserire anche

 * numeri decimali con la virgola (ricordatevi che si usa il punto ".", ad

 * esempio 3.14 o 10.005).

 * Si puo' anche limitare la lunghezza di una cifra stampata modificando

 * un po' il %f: 

 * ad esempio sostituendolo con un %6.4f.

 * Cosi' facendo verra' stampato un numero con 6 cifre totali di cui 4 

 * dopo il punto.

 * %.4f lunghezza totale non fissata ma 4 cifre dopo il punto.

 * %2.0f lunghezza totale di 2 cifre e 0 cifre dopo la virgola.

*/

*

 * Fino ad ora abbiamo scritto programmi utili per la comprensione del

 * linguaggio C, ma inutili come applicazioni. Ora pero' siamo in grado

 * di fare un programmino "utile", che trova l'area e la corconferenza

 * di un cerchio dato il raggio. Come e' noto le operazioni da fare sono:

 *

 *
Area = PI_GRECO*raggio*raggio

 *
Perimetro = 2*PI_GRECO*raggio

 *

 * Dato che il Pi Greco e' un numero con la virgola (3,141592... ecc.)

 * dobbiamo usare variabili di tipo float. Gia' che ci siamo, possiamo

 * usare il #define per dare al 3.14159265 l'alias piu' leggibile "PI".

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

#define PI 3.14159265
/* Scrivendo PI intendiamo 3.14159265 */

float raggio;

/* Definisco una variabile di tipo float */

main()


/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */


printf("\nRaggio del cerchio? ");


scanf("%f", &raggio);


printf("\nArea:       %f", PI*raggio*raggio);


printf("\nPerimetro:  %f\n", 2*PI*raggio);

}

/* Una cosa che avrete notato e' che definiamo e usiamo la sola variabile

 * del raggio, risparmiandoci di definirne anche per l'area e il perimetro.

 * Infatti ci basta di stampare i valori: non dovendoli riutilizzare dopo

 * possiamo calcolarli e stamparli al volo, senza salvarli.

 * In questo modo abbiamo potuto verificare come nel printf si possano

 * mettere anche delle espressioni, non solo semplici variabili solitarie.

 * Occorre notare, infine, che PI non e' una variabile, ma un'identificatore

 * che sara' sostituito fisicamente, dopo la precompilazione, con 3.14159265.

 * Inoltre si noti che la variabile e' a caratteri minuscoli, mentre il PI,

 * che e' una "macro di sostituzione", e' a caratteri MAIUSCOLI, come vuole

 * la prassi dell'ANSI C standard. In questo listato si nota l'utilita' di

 * questa convenzione, infatti e' possibile capire a colpo d'occhio che il PI

 * non e' una variabile, a differenza di "raggio".

 */

*

 * Ora vedremo come fare un loop, ossia come ripetere l'esecuzione di una

 * istruzione per una serie determinata di volte. Per questo compito

 * esiste l'istruzione "FOR", che ha questa forma:

 *

 *
for(inizializzazione ; condizione ; incremento)

 *

istruzione da eseguire;

 *

 * inizializzazione: istruzione di assegnamento, ad es: pippo=1

 * condizione: espressione per valutare quando terminare, es: pippo<10

 * incremento: come modifichiamo la variabile ogni loop, es: pippo=pippo+1

 *

 * Naturalmente terremo "il conto" di quante volte eseguire l'istruzione,

 * in una variabile, che inizializzeremo (dandogli magari il valore 1);

 * poi metteremo la condizione per cui terminare il loop, ossia una

 * espressione, per esempio "fino a che la variabile non raggiunge il

 * valore 10". Nell'incremento incrementeremo la variabile. Ecco l'esempio:

 *

 *
for(pippo=1 ; pippo<10 ; pippo=pippo+1)

 *

printf("Tanti saluti\n");

 *

 * Inizialmente diamo a pippo il valore 1, poi ad ogni loop eseguiamo il

 * printf, incrementiamo pippo di 1 e controlliamo se e' sempre minore di

 * 10. Se non e' minore di 10, allora terminiamo il loop.

 * Per formare la condizione "pippo minore di 10" abbiamo usato l'operatore

 * relazionale "<", che significa "minore". Vediamoli tutti:

 *

 *
>
Maggiore

 *
<
Minore

 *
>=
Maggiore o uguale

 *
<=
Minore o uguale

 *
==
Uguale

 *
!=
Diverso

 *

 * In generale, possiamo dire che il loop prosegue se la condizione

 * e' vera, qualsiasi essa sia, e si ferma quando diviene "falsa".

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

int pippo;

/* Definiamo una variabile intera che ci servira'




 * come contatore per il numero di cicli FOR */

main()


/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */

/* Eseguiamo un loop che stampa 9 volte il testo "Tanti Saluti". Per fare

 * cio' diamo a pippo il valore 1, lo incrementiamo di 1 ogni loop e quando

 * non e' piu' minore di 10 terminiamo. Per stampare il testo 10 volte si

 * potrebbe partire con pippo=0, o mettere come condizione pippo<11, per

 * esempio. Da notare che il punto e virgola si mette solo dopo il printf,

 * ossia dopo l'istruzione eseguita ripeturamente dal for.

 */


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


  printf("Tanti saluti\n");

} 


/* Fine della funzione main() */

/* Risultato: stampa 9 volte "Tanti saluti". */

*

 * Vediamo il listato precedente reso un po piu' "elegante".

 * Ricordiamoci la forma del for:

 *

 *
for(inizializzazione ; condizione ; incremento)

 *

istruzione da eseguire;

 *

 * Che avevamo imprementato cosi':

 *

 *
for(pippo=1 ; pippo<10 ; pippo=pippo+1)

 *

printf("Tanti saluti\n");

 *

 * Innanzitutto possiamo indrodurre un paio di nuovi operatori: oltre ai

 * noti operatori +, -, *, /, abbiamo una coppia di operatori speciali

 * che servono ad incrementare o decrementare di 1 una variabile:

 *

 *      ++
; incremento di 1, ad esempio pippo++

 *
--
; decremento di 1, ad esempio pippo--

 *

 * Da notare che e' possibile mettere il ++ o -- sia prima che dopo la

 * variabile, e l'unica differenza e' che l'incremento/decremento avviene

 * prima o dopo che la variabile stessa sia utilizzata. Nel nostro caso

 * questo e' indifferente, vedremo in seguito casi in cui questa differenza

 * e' significativa. Per ora basta ricordarsi che:

 *

 *
pippo++

equivale a
pippo=pippo+1

 *
pippo--

equivale a
pippo=pippo-1

 *

 * A questo punto il nostro for diventa cosi':

 *

 *
for(pippo=1 ; pippo<10 ; pippo++)

 *

 * Gia' che ci siamo, proviamo ad usare il for in modo inverso, ossia

 * decrementando ogni volta la variabile aspettando che arrivi ad 1:

 *

 *
for(pippo=10 ; pippo>1 ; pippo--)

 *

 * Come si vede, si inizializza la variabile pippo a 10, ogni volta si

 * decrementa di 1 aspettando che non sia piu' maggiore di 1, ossia che

 * sia uno. Cio' fa eseguire 9 volte il loop, esattamente come la versione

 * che incrementa pippo. A questo punto, se facciamo stampare ad ogni loop

 * il valore di pippo, possiamo verificare che il conto e' "alla rovescia".

 * Giusto per dare un'altro tocco di eleganza, possiamo dichiarare la nostra

 * variabile non prima il main(), ma dopo. Cosa cambia? Che la definiamo

 * locale anziche' globale. Infatti, se definiamo una variabile all'esterno

 * di tutte le funzioni, da esempio tra #include e main(), come abbiamo

 * fatto fino ad ora, la variabile e' di tipo globale, ossia puo' essere

 * usata da qualsiasi funzione del listato, in qualsiasi punto.

 * Invece, se definiamo una variabile all'interno di una funzione, ossia

 * all'interno delle parentesi { e } che ne definiscono il corpo, la

 * variabile e' locale, ossia e' accessibile solo dalle istruzioni

 * all'interno del blocco {....} in cui sono state dichiarate.

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

main()


/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */

   int pippo;

/* Definiamo una variabile intera pippo che servira'




 * come contatore per il numero di cicli FOR.




 * Da notare che e' una variabile locale, essendo




 * all'interno della funzione main() */

/* Stampiamo il valore di pippo, che andra' da 10 a 2 durante il loop */

   for(pippo=10 ; pippo>1 ; pippo--)
/* Notare il -- */

     printf("Pippo e' %d\n", pippo);

} 


/* Fine della funzione main() */

/* Risultato del listato: stampa del valore di pippo (da 10 a 2).

 * Abbiamo visto l'operatore x++, che ci risparmia di scrivere x=x+1.

 * Esistono degli operatori di assegnamento, oltre ad "=", che permettono

 * di risparmiare spazio e "fatica", abbreviando la sintassi:

 *

 *  pippo *= pluto;     ->      pippo = pippo * pluto;

 *  pippo /= pluto;     ->      pippo = pippo / pluto;

 *  pippo %= pluto;     ->      pippo = pippo % pluto;

 *  pippo += pluto;     ->      pippo = pippo + pluto;

 *  pippo -= pluto;     ->      pippo = pippo - pluto;

 *

 * Quando cioe' ad una variabile si assegna il valore della stessa variabile

 * +,-,*,/,% qualche altra variabile, o costante, anziche' riscrivere il suo

 * nome si preferisce abbreviare in questo modo.

 * Esempi:

 *

 * pippo = pippo+3;     ->      pippo += 3;

 * x = x*pluto;         ->      x *= pluto;

 *

 */

*

 * Ora vedremo come eseguire piu' di una istruzione in un loop for.

 * Ricordiamoci la forma del for:

 *

 *
for(inizializzazione ; condizione ; incremento)

 *

istruzione da eseguire;

 *

 * Che avevamo implementato cosi':

 *

 *
for(pippo=1 ; pippo<10 ; pippo++)

 *

printf("Tanti saluti\n");

 *

 * Possiamo includere le istruzioni da eseguire all'interno di un blocco:

 *

 *
for(pippo=1 ; pippo<10 ; pippo++)

 *
{

 *
   printf("Tanti saluti\n");

 *
   printf("E buone feste\n");

 *
}

 *

 * Dobbiamo quindi aprire il blocco di istruzioni con {, mettere le

 * istruzioni normalmente terminate col punto e virgola, e richiudere il

 * blocco con }.

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

main()


/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */

   int pippo,pluto;
/* Definiamo una variabile intera pippo che servira'




 * come contatore per il numero di cicli FOR.




 * La variabile pluto serve per dimostrare l'uso




 * di piu' istruzioni ogni ciclo for.




 * Da notare che sono variabili locali, essendo




 * all'interno della funzione main() */

/* Eseguiamo 3 istruzioni per ogni ciclo for. */

   for(pippo=1 ; pippo<10 ; pippo++)
/* Notare il ++ */

   {





/* Apro il blocco */

     printf("Dammi il valore per Pluto: ");

     scanf("%d",&pluto);

     printf("Pippo e' %d, Pluto e' %d\n", pippo, pluto);

   }





/* Chiudo il blocco */

} 


/* Fine della funzione main() */

/* Giusto per far fare piu' di una istruzione alla volta, leggiamo con lo

 * scanf una variabile e la visualiziamo assieme a pippo per 9 volte.

 */

*

 * Abbiamo visto il loop for, che permette di eseguire un certo numero di

 * volte un'istruzione o un blocco di istruzioni. In effetti abbiamo agito

 * sul normale flusso di esecuzione del programma, facendo tornare indietro

 * l'esecuzione un certo numero di volte per ripetere le istruzioni.

 * Impareremo a controllare sempre di piu' il flusso del programma, per

 * saltare istruzioni a favore di altre, a seconda delle situazioni.

 * Iniziamo col costrutto IF, che ha la forma:

 *

 *
if (condizione) istruzione;

 *

 * La condizione e' una espressione che puo' risultare vera o falsa, come

 * abbiamo visto per il for, ad esempio (pippo<10).

 * "IF" in inglese significa "se", quindi potremmo tradurre in: "se la

 * condizione e' vera, sara' eseguita l'istruzione, altrimenti no.".

 * Da notare che l'istruzione viene eseguita se l'espressione una volta

 * valutata non risulta zero; se invece risulta zero non viene eseguita.

 * Infatti "pippo>0" numericamente restituisce 0 quando e' falso, ossia

 * quando pippo non e' maggiore di 0, altrimenti restituisce 1.

 * Quindi un if(0) non farebbe mai eseguire l'istruzione, mentre un if(1)

 * la farebbe eseguire sempre. Questo solo per capire la situazione in

 * termini numerici... naturale che un if che viene sempre eseguito (o mai)

 * non ha utilita' pratica.

 * Come primo esempio possiamo fare un programma che stampa un messaggio

 * solo se una certa variabile e' maggiore di 10.

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

main()


/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */

   int pippo;

/* Definiamo una variabile intera pippo che servira'




 * per il costrutto if */

     printf("\nDammi il valore per Pippo: ");

     scanf("%d",&pippo);

     if (pippo>10) printf("\nPippo e' maggiore di 10\n");

} 


/* Fine della funzione main() */

/* In questo caso il printf("Pippo e' maggiore di 10") viene eseguito solo

 * se pippo e' maggiore di 10.

 */

*

 * Continuiamo a parlare del costrutto IF. Ricordiamo la sua forma:

 *

 *
if (condizione) istruzione;

 *

 * Ebbene, possiamo decidere di eseguire o saltare anche un blocco di

 * istruzioni, come abbiamo visto col for:

 *

 *     if (pippo>10)

 *     {

 *
   printf("Pippo e' maggiore di 10");

 *
   printf("E precisamente e' %d",pippo);

 *     }

 *

 * In questo modo possiamo decidere l'esecuzione di veri e propri "pezzi"

 * di programma.

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

main()


/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */

   int pippo;

/* Definiamo una variabile intera pippo che servira'




 * per il costrutto if */

     printf("Dammi il valore per Pippo: ");

     scanf("%d",&pippo);

     if (pippo>10)

     {


printf("Pippo e' maggiore di 10\n");


printf("E precisamente e' %d\n",pippo);

     }

} 


/* Fine della funzione main() */

/* In questo caso i due printf sono eseguiti solo se pippo e' maggiore di 10.

 */

*

 * Il costrutto IF ha un ramo opzionale, chiamato "else", che in italiano

 * significa "altrimenti":

 *

 *
if (condizione) istruzione1;

 *
else istruzione2;

 *

 * La traduzione potrebbe essere: "se la condizione e' vera, esegui

 * istruzione1, altrimenti esegui istruzione2". Quindi si tratta di una

 * scelta: l'esecuzione di un'istruzione esclude l'altra.

 * In altri termini, se la condizione e' falsa viene eseguita istruzione2.

 * Vediamo l'uso dell'else:

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

main()


/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */

   int pippo;

/* Definiamo una variabile intera pippo che servira'




 * per il costrutto if */

     printf("\nDammi il valore per Pippo: ");

     scanf("%d",&pippo);

     if (pippo>10) printf("\nPippo e' maggiore di 10\n");

     else printf("\nPippo e' minore o uguale a 10\n");

} 


/* Fine della funzione main() */

/* Naturalmente e' possibile eseguire un blocco di istruzioni anche dopo

 * l'else, ad esempio:

 *

 *    if (pippo>10)

 *    {

 *
 printf("\nPippo e' maggiore di 10\n");

 *
 printf("Se non ci credi e' uguale.\n");

 *    }

 *    else

 *    {

 *
 printf("\nPippo e' minore o uguale a 10\n");

 *
 printf("Se non ci credi e' uguale.\n");

 *    }

 */

*

 * Per completare la panoramica sull'IF, vedremo come annidarlo.

 * Con cio' si intende mettere una condizione IF all'interno di altre

 * condizioni IF. Ossia fissare piu' di una condizione per l'esecuzione

 * delle istruzioni. Ad esempio:

 *

 *    if (pippo>10)

 *    {

 *
 if (pippo<20)

 *          printf("\nPippo e' compreso tra 11 e 19\n");

 *    }

 *    else printf ("\nPippo non mi interessa\n");

 *

 * La traduzione potrebbe essere: "se pippo e' maggiore di 10, esegui

 * la seconda condizione if: se anche questa e' vera, ossia se pippo e'

 * minore di 20, allora esegui il printf relativo. Altrimenti stampiamo

 * il printf relativo al nostro scarso interesse per pippo".

 * In pratica pippo deve superare 2 condizioni if per passare "l'esame".

 * Da notare che l'esempio qua sopra ha un "errore", infatti se pippo fosse

 * maggiore di 10, sarebbe eseguito cio' che e' tra parentesi graffe, ossia

 * l'altro if, che se risultasse falso, non avendo un else, porterebbe

 * all'uscita, senza stampare che pippo non ci interessa. Infatti se

 * ricordate l'if/else fa eseguire O cio' che segue l'if, O cio' che segue

 * l'else. L'unico else presente nel listatino si riferisce all'if "padre",

 * il primo, per cui se questo risulta vero non sara' eseguito il messaggio

 * dopo l'else. Se si vuole che sia stampato un messaggio di disinteresse

 * anche quando e' falso il secondo if, occorre mettergli un else:

 *

 *
if (pippo>10)

* Prima condizione da superare *

 *
{

 *
    if (pippo<20)                                 * Seconda *

 *
     printf("\nPippo e' compreso tra 11 e 19\n");

 *
    else printf("\nPippo e' grande, non mi interessa\n");

 *
}

 *
else printf ("\nPippo e' piccolo, non mi interessa\n");

 *

 * In questo modo possiamo anche dare un messaggio piu' preciso, dicendo

 * se l'esame e' fallito al primo o al secondo if, ossia se il numero

 * e' troppo piccolo o troppo grande.

 * Quindi occorre stare attenti a non "annodarsi" con gli annidamenti,

 * specialmente se si usano piu' istruzioni else: potremmo perdere il

 * senso dell'orientamento ed ottenere risultati inattesi.

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

main()


/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */

   int pippo;

/* Definiamo una variabile intera pippo che servira'




 * per il costrutto if */


printf("\nDammi il valore per Pippo: ");


scanf("%d",&pippo);


if (pippo>10)

/* Prima condizione da superare */


{


    if (pippo<20)                                 /* Seconda */


     printf("\nPippo e' compreso tra 11 e 19\n");


    else printf("\nPippo e' grande, non mi interessa\n");


}


else printf ("\nPippo e' piccolo, non mi interessa\n");

} 


/* Fine della funzione main() */

/* Ci sono altri tipi di diramazione tramite il costrutto if/else, ma li

 * vedremo in seguito quando serviranno effettivamente.

 */

*

 * Ora analizzeremo il costrutto switch, che permette di fare facilmente

 * test multipli ad una variabile. Abbiamo visto come fare dei test

 * multipli tramite molti if annidati, ma quando i test sono molti, ossia

 * sono molti i "casi" in cui agiamo diversamente, e' meglio usare switch.

 * Ecco la sua forma:

 *

 *
switch(variabile)

 *
{

 *
   case costante1:

 *
     istruzione1;

 *           break;

 *
   case costante2:

 *
     istruzione2;

 *           break;

 *
   case costante3:

 *
     istruzione3;

 *           break;

 *
   default:

 *
     istruzione4;

 *
}

 *

 * In questo caso faremmo 3 confronti. Se la variabile non soddisfa nessuno

 * dei 3 confronti viene eseguita l'istruzione sotto "default".

 * I break servono per fermare il confronto qualora uno dei casi fosse

 * risultato vero. Se non si mettono i break i confronti continuano al case

 * successivo. Se non si mette la parte default, nel caso in cui nessun

 * confronto sia vero, non viene fatto niente.

 * Vediamo un'esempio pratico:

 *

 *
switch(pippo);

 *      {

 *
   case 1:

 *            printf("Pippo vale 1");

 *
      break;

 *
   case 2:

 *            printf("Pippo vale 2");

 *
      break;

 *
   case 3:

 *            printf("Pippo vale 3");

 *
      break;

 *
   default:

 *           printf("Pippo non mi interessa");

 *
}

 *

 * Da notare che lo switch puo' verificare solo l'uguaglianza, a differenza

 * degli if che possono verificare condizioni qualsiasi.

 * Potremmo usare lo switch per fare una specie di menu' di selezione,

 * in cui controlliamo quale voce di menu' (corrispondente ad un numero),

 * e' stata selezionata.

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

main()


/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */

   int pippo;

/* Definiamo una variabile intera pippo che servira'




 * per lo switch */


printf("\n Scegli il canto dell'inferno che ti interessa:\n\n");


printf(" 1)  Canto primo. \n");


printf(" 2)  Canto secondo. \n");


printf(" 3)  Canto terzo. \n");


printf(" 4)  Canto quarto. \n");


printf(" 5)  Canto quinto. \n");


printf(" 6)  Canto sesto. \n");


printf(" 7)  Canto settimo. \n");


printf(" 8)  Canto ottavo. \n");


printf(" 9)  Canto nono. \n");


printf(" 10) Canto decimo. \n");


scanf("%d",&pippo);

  /* Prendiamo pippo da tastiera */


switch(pippo)


  /* e usiamolo per il confronto */


{


   case 1:


      printf("Nel mezzo del cammin di nostra vita\n");


      printf("Mi ritrovai per una selva oscura,\n");


      printf("Che la diritta via era smarrita.\n");


      break;


   case 2:


      printf("Lo giorno se n'andava, e l'aer bruno\n");


      printf("Toglieva gli animai, che sono in terra.\n");


      break;


   case 3:


      printf("Per me si va nella citta' dolente,\n");


      printf("Per me si va nell'eterno dolore,\n");


      printf("Per me si va tra la perduta gente.\n");


      break;


   case 4:


      printf("Ruppemi l'alto sonno nella testa\n");


      printf("Un greve tuono, si ch'io mi riscossi,\n");


      printf("Come persona che per forza e' desta\n");


      break;


   case 5:


      printf("Cosi' discesi del cerchio primaio\n");


      printf("Giu' nel secondo, che men loco cinghia,\n");


      printf("E tanto piu' dolor, che pugne a guaio.\n");


      break;


   case 6:


      printf("Al tornar della mente, che si chiuse\n");


      printf("Dinnanzi alla pieta' de' due cognati\n");


      printf("Che di tristizia tutto mi confuse,\n");


      printf("Nuovi tormenti e nuovi tormentati\n");


      printf("Mi veggo intorno, come c'io mi muova\n");


      break;


   case 7:


      printf("Pape Satan, pape Satan aleppe,\n");


      printf("Comincio' Pluto colla voce chioccia\n");


      printf("E quel Savio gentil, che tutto seppe\n");


      printf("Disse per confortarmi: Non ti noccia\n");


      printf("La tua paura, che', poter ch'egli abbia,\n");


      printf("Non ti torra' lo scender questa roccia.\n");


      break;


   case 8:


      printf("Io dico seguitando, ch'assai prima\n");


      printf("Che noi fossimo al pie' dell'alta torre,\n");


      printf("Gli occhi nostri n'andar suso alla cima\n");


      break;


   case 9:


      printf("Quel color che vilta' di fuor mi pinse\n");


      printf("Veggendo il Duca mio tornare in volta\n");


      printf("Piu' tosto dentro il suo nuovo ristrinse\n");


      break;


   case 10:


      printf("Ora sen va per uno stretto calle\n");


      printf("Tra il muro della terra e li martiri\n");


      printf("Lo mio Maestro, ed io dopo le spalle.\n");


      break;


   default:


     printf("Selezione sbagliata!\n");


}

} 


/* Fine della funzione main() */

/* L'unico "difetto" che ha questo programma e' che se si volessero vedere

 * tutti e 10 gli inizi di canto si dovrebbe eseguire 10 volte.

 * In pratica, bisognerebbe fare in modo che si ritorni al menu' di

 * selezione ogni volta fino a che non si voglia uscire dal programma,

 * magari inserendo 0. Vedremo dei sistemi per fare cio'.

 */

*

 * Il nostro intento sara' quello di rendere il programma piu' comodo

 * ripetendo la possibilita' di scegliere un canto fino a che non si sceglie

 * di uscire dal programma, ad esempio con la selezione 0.

 * Per fare questo ci sono molti sistemi. Avendo gia' trattato del for,

 * useremo questa istruzione per ripetere l'esecuzione dell'intero

 * programma fino a che pippo non varra' 0. Comunque, dato che abbiamo

 * introdotto anche l'istruzione break (che significa "interrompi"), si

 * puo' fare un loop for infinito, interrotto tramite l'istruzione break

 * quando pippo vale 0. Andiamo avanti per gradi, vedendo intanto come

 * si fa a fare un loop for INFINITO:

 *

 *
for(;;) printf("Stampa questo all'infinito\n");

 *

 * Abbiamo lasciato vuota la parte relativa alla condizione di uscita, per

 * cui la condizione e' sempre vera e il for ripete all'infitito l'istruzione

 * printf. Per terminare il loop si potrebbe spegnere il computer, oppure

 * si puo' fermare con un'istruzione break. Ipotiziamo questo caso:

 *

 *
for(;;)

 *
{

 *
  istruzioni;

 *
}

 *

 * In questo caso ripetiamo un blocco di istruzioni all'infinito. Se pero'

 * nel blocco di istruzioni mettessimo questo:

 *

 *
for(;;)

 *
{

 *        scanf("%d",&pippo);

 *        if (pippo==0) break;       * se pippo=0, usciamo dal loop for *

 *      }

 *

 * Lo scanf e l'if saranno rieseguiti fino a che non sara' immesso il

 * valore 0, infatti se pippo=0, viene eseguito il break, che fa uscire

 * istantaneamente da esecuzioni cicliche come il for, il while ecc.

 * Da notare che per ottenere il nostro scopo avremmo anche potuto mettere

 * la condizione pippo==0 nel for, ma in questo modo abbiamo visto come

 * fare loop infiniti, o meglio interrotti solo dall'istruzione break.

 * Ora pero' dovremo includere il blocco dello switch dentro quello del for:

 *

 *
for(;;)

 *
{

 *        scanf("%d",&pippo);

 *
  switch(pippo)


  * usiamo pippo per il confronto *

 *
  {

 *
     case 1:

 *
        printf("\nNel mezzo del cammin di nostra vita\n");

 *
        break;

 *
     case 2:

 *
        printf("\nLo giorno se n'andava, e l'aer bruno\n");

 *              eccetera...

 *        }

 *        if (pippo==0) break;       * se pippo=0, usciamo dal loop for *

 *      }

 *

 * Come si vede le cose si complicano, ma basta seguire l'ordine delle

 * aperture e delle chiusure delle parentesi graffe, che indicano le

 * gerarchie dei blocchi di programma. Non a caso ogni volta che si apre

 * un blocco e' uso spostarsi a scrivere le istruzioni piu' avanti, in modo

 * da rendere piu' chiaro il listato.

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

main()


/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */

   int pippo;

/* Definiamo una variabile intera pippo che servira'




 * per lo switch */

    for(;;)
/* Loop tericamente infinito, interrotto pero' dal break */

    {


printf("\n Scegli il canto dell'inferno che ti interessa:\n\n");


printf(" 1)  Canto primo. \n");


printf(" 2)  Canto secondo. \n");


printf(" 3)  Canto terzo. \n");


printf(" 4)  Canto quarto. \n");


printf(" 5)  Canto quinto. \n");


printf(" 6)  Canto sesto. \n");


printf(" 7)  Canto settimo. \n");


printf(" 8)  Canto ottavo. \n");


printf(" 9)  Canto nono. \n");


printf(" 10) Canto decimo. \n");


printf(" 0)  Esci\n\n");


scanf("%d",&pippo);

  /* Prendiamo pippo da tastiera */


switch(pippo)


  /* e usiamolo per il confronto */


{


   case 1:


      printf("\nNel mezzo del cammin di nostra vita\n");


      printf("Mi ritrovai per una selva oscura,\n");


      printf("Che la diritta via era smarrita.\n");


      break;


   case 2:


      printf("\nLo giorno se n'andava, e l'aer bruno\n");


      printf("Toglieva gli animai, che sono in terra.\n");


      break;


   case 3:


      printf("\nPer me si va nella citta' dolente,\n");


      printf("Per me si va nell'eterno dolore,\n");


      printf("Per me si va tra la perduta gente.\n");


      break;


   case 4:


      printf("\nRuppemi l'alto sonno nella testa\n");


      printf("Un greve tuono, si ch'io mi riscossi,\n");


      printf("Come persona che per forza e' desta\n");


      break;


   case 5:


      printf("\nCosi' discesi del cerchio primaio\n");


      printf("Giu' nel secondo, che men loco cinghia,\n");


      printf("E tanto piu' dolor, che pugne a guaio.\n");


      break;


   case 6:


      printf("\nAl tornar della mente, che si chiuse\n");


      printf("Dinnanzi alla pieta' de' due cognati\n");


      printf("Che di tristizia tutto mi confuse,\n");


      printf("Nuovi tormenti e nuovi tormentati\n");


      printf("Mi veggo intorno, come c'io mi muova\n");


      break;


   case 7:


      printf("\nPape Satan, pape Satan aleppe,\n");


      printf("Comincio' Pluto colla voce chioccia\n");


      printf("E quel Savio gentil, che tutto seppe\n");


      printf("Disse per confortarmi: Non ti noccia\n");


      printf("La tua paura, che', poter ch'egli abbia,\n");


      printf("Non ti torra' lo scender questa roccia.\n");


      break;


   case 8:


      printf("\nIo dico seguitando, ch'assai prima\n");


      printf("Che noi fossimo al pie' dell'alta torre,\n");


      printf("Gli occhi nostri n'andar suso alla cima\n");


      break;


   case 9:


      printf("\nQuel color che vilta' di fuor mi pinse\n");


      printf("Veggendo il Duca mio tornare in volta\n");


      printf("Piu' tosto dentro il suo nuovo ristrinse\n");


      break;


   case 10:


      printf("\nOra sen va per uno stretto calle\n");


      printf("Tra il muro della terra e li martiri\n");


      printf("Lo mio Maestro, ed io dopo le spalle.\n");


      break;

           case 0:

              printf("\nUscita.\n");


   default:


     printf("\nSelezione sbagliata!\n");


}                    /* Fine del costrutto switch */

      if (pippo==0) break; /* se pippo=0, usciamo dal loop for */

    }                    /* Fine del loop for */

} 

       /* Fine della funzione main() */

/* Questo e' il nostro primo programma con la struttura classica a menu',

 * che permette di usare le sue funzioni fino a che non si voglia uscire.

 */

*

 * Ora vedremo un'istruzione usata per fare loop analogamente al for.

 * Si tratta del while, che in inglese significa "quando":

 *

 *
while(condizione) istruzione;

 *

 * Oppure si puo' usare un blocco di istruzioni anziche' una sola:

 *

 *
while(condizione)

 *
{

 *         istruzioni;

 *
}

 *

 * Ossia: "Fin quando la condizione e' vera, riesegui l'istruzione".

 * Facciamo un esempio pratico che stampa 9 volte un testo:

 *

 *
pippo=0;


* inizializzo pippo prima del while *

 *

 *
while(pippo<10)

* quando pippo<10 esegui il loop *

 *
{

 *
   printf("Salve mondo");

 *
   pippo++;


* incremento pippo *

 *
}

 *

 * Naturalmente occorre inizializzare la variabile pippo prima di eseguire

 * il while. Ma con il for non si faceva prima a fare la stessa cosa?

 * Forse si, ed e' per questo che hanno inventato il for.

 * Pero' il while puo' essere utile in altri casi.

 * Da notare che sia il for che il while, se la condizione fosse subito

 * falsa, non eseguono nemmeno una volta la/le istruzioni del loop.

 * Intanto verifichiamo quello che abbiamo scritto, usandolo per il loop

 * del programma sui canti della divina commedia. Mettiamo il programma

 * nel loop di un while che ha come condizione "pippo diverso da zero", che

 * si scrive (pippo!=0). Ricordiamoci di dare a pippo un valore diverso

 * da zero prima del while, in modo da evitare di uscire senza eseguire

 * nemmeno un loop.

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

main()


/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */

   int pippo=1;

/* Definiamo una variabile intera pippo che servira'




 * per il loop while - definiamola gia' != 0 */

    while(pippo!=0)
/* Se pippo e' diverso (!=) da zero, cicla */

    {


printf("\n Scegli il canto dell'inferno che ti interessa:\n\n");


printf(" 1)  Canto primo. \n");


printf(" 2)  Canto secondo. \n");


printf(" 3)  Canto terzo. \n");


printf(" 4)  Canto quarto. \n");


printf(" 5)  Canto quinto. \n");


printf(" 6)  Canto sesto. \n");


printf(" 7)  Canto settimo. \n");


printf(" 8)  Canto ottavo. \n");


printf(" 9)  Canto nono. \n");


printf(" 10) Canto decimo. \n");


printf(" 0)  Esci\n\n");


scanf("%d",&pippo);

  /* Prendiamo pippo da tastiera */


switch(pippo)


  /* e usiamolo per il confronto */


{


   case 1:


      printf("\nNel mezzo del cammin di nostra vita\n");


      printf("Mi ritrovai per una selva oscura,\n");


      printf("Che la diritta via era smarrita.\n");


      break;


   case 2:


      printf("\nLo giorno se n'andava, e l'aer bruno\n");


      printf("Toglieva gli animai, che sono in terra.\n");


      break;


   case 3:


      printf("\nPer me si va nella citta' dolente,\n");


      printf("Per me si va nell'eterno dolore,\n");


      printf("Per me si va tra la perduta gente.\n");


      break;


   case 4:


      printf("\nRuppemi l'alto sonno nella testa\n");


      printf("Un greve tuono, si ch'io mi riscossi,\n");


      printf("Come persona che per forza e' desta\n");


      break;


   case 5:


      printf("\nCosi' discesi del cerchio primaio\n");


      printf("Giu' nel secondo, che men loco cinghia,\n");


      printf("E tanto piu' dolor, che pugne a guaio.\n");


      break;


   case 6:


      printf("\nAl tornar della mente, che si chiuse\n");


      printf("Dinnanzi alla pieta' de' due cognati\n");


      printf("Che di tristizia tutto mi confuse,\n");


      printf("Nuovi tormenti e nuovi tormentati\n");


      printf("Mi veggo intorno, come c'io mi muova\n");


      break;


   case 7:


      printf("\nPape Satan, pape Satan aleppe,\n");


      printf("Comincio' Pluto colla voce chioccia\n");


      printf("E quel Savio gentil, che tutto seppe\n");


      printf("Disse per confortarmi: Non ti noccia\n");


      printf("La tua paura, che', poter ch'egli abbia,\n");


      printf("Non ti torra' lo scender questa roccia.\n");


      break;


   case 8:


      printf("\nIo dico seguitando, ch'assai prima\n");


      printf("Che noi fossimo al pie' dell'alta torre,\n");


      printf("Gli occhi nostri n'andar suso alla cima\n");


      break;


   case 9:


      printf("\nQuel color che vilta' di fuor mi pinse\n");


      printf("Veggendo il Duca mio tornare in volta\n");


      printf("Piu' tosto dentro il suo nuovo ristrinse\n");


      break;


   case 10:


      printf("\nOra sen va per uno stretto calle\n");


      printf("Tra il muro della terra e li martiri\n");


      printf("Lo mio Maestro, ed io dopo le spalle.\n");


      break;


   case 0:


      printf("\nUscita.\n");


   default:


     printf("\nSelezione sbagliata!\n");


}      
            /* Fine del costrutto switch */

    }          
          /* Fine del loop while */

} 


/* Fine della funzione main() */

/* Come abbiamo visto per il for, si puo' fare un loop infinito con while

 * sfruttando il fatto che se la condizione e' vera restituisce 1.

 * Con un while(1) { ... } si eseguono le istruzioni all'infinito, a meno

 * che non intervenga un break.

 */

*

 * Abbiamo visto che sia i loop for che quelli while verificano la

 * condizione subito, per cui se fosse gia' falsa le istruzioni del ciclo

 * non sarebbero mai eseguite. Vediamo infatti questo esempio:

 *

 *
pippo=20;

  * inizializzo pippo prima del while *

 *

 *
while(pippo<10)

  * quando pippo<10 esegui il loop *

 *
{

 *
   printf("Salve mondo");

 *
   pippo++;

  * incremento pippo *

 *
}

 *

 * Questo programma non fa niente, infatti il while vede che pippo non e'

 * minore di 10, e non esegue nemmeno una volta il corpo delle istruzioni.

 * Se invece si volesse fare in modo che le istruzioni fossero eseguite una

 * volta almeno, poi fosse controllata la condizione per un eventuale loop,

 * si dovrebbe usare il do, che in inglese significa "fai-esegui":

 *

 *
do

 *
{

 *        istruzioni;

 *
}

 *
while (espressione);

 *

 * In questo caso eseguiamo le istruzioni, e DOPO controlliamo se e' vera

 * la condizione e di conseguenza ripetiamo l'esecuzione delle istruzioni

 * racchiuse tra { e }. Vediamo un loop do while in pratica:

 *

 *
int pippo=1;

 *
do

 *
{

 *
   printf("Salve Mondo");

 *
   pippo++;

 *
}

 *
while(pippo<10);

 *

 * Questo loop stampa 9 volte la scritta Salve Mondo.

 * Ordunque, possiamo usare il loop do-while nel nostro programma della

 * divina commedia, infatti il menu' deve essere eseguito almeno una volta,

 * quindi potremmo metterlo nel blocco di istruzioni del do, mettendo in

 * fondo il while con la condizione (pippo!=0).

 * Cio' tra l'altro ci fa evitare di dover dare a pippo un valore subito,

 * dato che il do-while verifica la condizione alla fine, dopo che e'

 * stato eseguito lo scanf che da a pippo il valore inserito da tastiera.

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

main()


/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */

   int pippo;

/* Definiamo una variabile intera pippo che servira'




 * per il loop do-while */

    do


/* Usiamo il loop do-while */

    {


printf("\n Scegli il canto dell'inferno che ti interessa:\n\n");


printf(" 1)  Canto primo. \n");


printf(" 2)  Canto secondo. \n");


printf(" 3)  Canto terzo. \n");


printf(" 4)  Canto quarto. \n");


printf(" 5)  Canto quinto. \n");


printf(" 6)  Canto sesto. \n");


printf(" 7)  Canto settimo. \n");


printf(" 8)  Canto ottavo. \n");


printf(" 9)  Canto nono. \n");


printf(" 10) Canto decimo. \n");


printf(" 0)  Esci\n\n");


scanf("%d",&pippo);

  /* Prendiamo pippo da tastiera */


switch(pippo)


  /* e usiamolo per il confronto */


{


   case 1:


      printf("\nNel mezzo del cammin di nostra vita\n");


      printf("Mi ritrovai per una selva oscura,\n");


      printf("Che la diritta via era smarrita.\n");


      break;


   case 2:


      printf("\nLo giorno se n'andava, e l'aer bruno\n");


      printf("Toglieva gli animai, che sono in terra.\n");


      break;


   case 3:


      printf("\nPer me si va nella citta' dolente,\n");


      printf("Per me si va nell'eterno dolore,\n");


      printf("Per me si va tra la perduta gente.\n");


      break;


   case 4:


      printf("\nRuppemi l'alto sonno nella testa\n");


      printf("Un greve tuono, si ch'io mi riscossi,\n");


      printf("Come persona che per forza e' desta\n");


      break;


   case 5:


      printf("\nCosi' discesi del cerchio primaio\n");


      printf("Giu' nel secondo, che men loco cinghia,\n");


      printf("E tanto piu' dolor, che pugne a guaio.\n");


      break;


   case 6:


      printf("\nAl tornar della mente, che si chiuse\n");


      printf("Dinnanzi alla pieta' de' due cognati\n");


      printf("Che di tristizia tutto mi confuse,\n");


      printf("Nuovi tormenti e nuovi tormentati\n");


      printf("Mi veggo intorno, come c'io mi muova\n");


      break;


   case 7:


      printf("\nPape Satan, pape Satan aleppe,\n");


      printf("Comincio' Pluto colla voce chioccia\n");


      printf("E quel Savio gentil, che tutto seppe\n");


      printf("Disse per confortarmi: Non ti noccia\n");


      printf("La tua paura, che', poter ch'egli abbia,\n");


      printf("Non ti torra' lo scender questa roccia.\n");


      break;


   case 8:


      printf("\nIo dico seguitando, ch'assai prima\n");


      printf("Che noi fossimo al pie' dell'alta torre,\n");


      printf("Gli occhi nostri n'andar suso alla cima\n");


      break;


   case 9:


      printf("\nQuel color che vilta' di fuor mi pinse\n");


      printf("Veggendo il Duca mio tornare in volta\n");


      printf("Piu' tosto dentro il suo nuovo ristrinse\n");


      break;


   case 10:


      printf("\nOra sen va per uno stretto calle\n");


      printf("Tra il muro della terra e li martiri\n");


      printf("Lo mio Maestro, ed io dopo le spalle.\n");


      break;


   case 0:


      printf("\nUscita.\n");


   default:


     printf("\nSelezione sbagliata!\n");


}      
            /* Fine del costrutto switch */

    }          
          /* Fine del blocco do-while che viene rieseguito */

    while(pippo!=0);
/* Se pippo e' diverso (!=) da zero, cicla */

} 

      /* Fine della funzione main() */

/* Come avrete notato, comunque, a parte il fatto che in certi casi il while

 * calza meglio del for, o il do-while meglio del while, in fondo si puo'

 * anche fare tutto con il solo while o con il solo for, magari dovendo

 * usare delle soluzioni poco eleganti in certi casi. Tenete quindi presente

 * questi 3 diversi costrutti, e adottate quello che risparmia piu' lavoro

 * o variabili nei vari casi.

 *

 */

*

 * Fino ad ora i nostri programmi sono stati visti come una sequenza di

 * istruzioni all'interno della funzione main().

 * Pero' abbiamo chiamato funzioni gia' disponibili nella libreria standard,

 * come printf() e scanf(). Non abbiamo fatto altro che chiamare delle

 * funzioni esterne al blocco di istruzioni main(), passandogli anche degli

 * argomenti, ad esempio:

 *

 *
printf("Salve mondo");

 *

 * L'argomento che passiamo al printf e' "Salve Mondo": non facciamo altro

 * che chiamare una subroutine gia' pronta che si occupa di stampare

 * caratteri a video, passandogli il testo da stampare.

 * Da notare che subroutine si puo' tradurre in "sottoprogramma".

 * Ora vedremo come creare delle nostre funzioni, che potremo usare per

 * rendere piu' semplice il riutilizzo di routine gia' scritte, e per

 * aumentare la leggibilita' del listato.

 * La nostra funzione sara' un blocco di istruzioni ISOLATO e posto dopo

 * la fine della funzione main (puo' essere messa anche prima, tanto il

 * programma parte comunque dalla funzione main).

 * Per eseguire quel blocco di istruzioni da un qualsiasi punto all'interno

 * della funzione main, dovremo fare una cosa che si puo' tradurre in:

 * "Salta ad eseguire le istruzioni che trovi nel blocco della funzione,

 * poi ritorna qua a finire di eseguire le istruzioni di Main".

 * Per motivi di standard, dovremo anche dichiarare all'inizio del programma

 * le nostre funzioni indicandone i parametri input/output (prototipo).

 * Di solito si fa in modo che una funzione svolga un unico compito, almeno

 * quando occorre svolgere nuovamente quel dato compito basta richiamarla.

 * Una funzione normalmente richiede dei dati in ingresso e opzionalmente

 * produce un risultato, ossia il valore restituito. Comunque certe funzioni

 * possono non richiedere dati in ingresso e/o non restituire alcun valore.

 * Facciamo degli esempi: una funzione che non ci restituisce nessun valore,

 * ma richiede i dati di ingresso, potrebbe essere una funzione dedicata alla

 * stampa di un numero: in entrata vuole il testo da stampare, e non ci da

 * niente all'uscita.

 * Lo scanf, per esempio, in piu' ci restituisce il valore inserito da

 * tastiera, se vi ricordate. Quindi e' una funzione che vuole dei parametri

 * in entrata e ce ne restituisce in uscita.

 * Una funzione che non richiede dati in ingresso e che non ne restituisce

 * in uscita potrebbe essere una funzione che pulisce lo schermo, ad esempio.

 * Una che non richiede dati in ingresso e ne da in uscita potrebbe essere

 * una routine che ci da un numero a caso.

 * Vediamo il formato di una funzione:

 *

 *
TipoRitorno NomeFunzione(Lista tipo e nome argomenti passati)

 *
{

 *
  corpo della funzione

 *
}

 *

 * SpecificaTipo = dichiara il tipo di valore (int, float, ecc.) che la

 *

   funzione restituisce attraverso l'istruzione return.

 * NomeFunzione = Il nome della funzione, che scegliamo a nostro piacimento,

 *

  basta che non sia uguale ad una delle parole chiave del C.

 * Lista Argomenti = Una lista di nomi di variabili separate da virgole,

 *

     preceduti dal tipo di variabile stesso (int, float...)

 *

     per indicare i parametri in ENTRATA della funzione,

 *                   ovvero i dati che gli vengono passati alla chiamata.

 *

 * Ecco un esempio:

 *

 *
int somma(int a,int b)
* Funzione che restituisce un valore INT *

 *



* ed ha 2 parametri in entrata sempre INT *

 *
{

 *
   return(a+b);

* Restituisci il risultato di a+b

 *
}

 *

 * Per chiamare questa funzione dal corpo di main() si fa in questo modo:

 *

 *
somma(variabile1,variabile2)

 *

 * Pero' dovremo salvare il valore restituito, in una variabile.

 * Ad esempio, potremmo mettere un:

 *

 *
papero = somma(pippo,pluto);

 *

 * Naturalmente si faceva prima a sommare direttamente, ma per capire come

 * fare una funzione e' un'esempio lampante.

 * Da notare che non e' necessario passare alla funzione variabili con gli

 * stessi nomi di quelle usate nella funzione (che in questo caso si chiamano

 * a,b), basta che siano 2 variabili dello stesso tipo (in questo caso int).

 * Abbiamo incontrato l'istruzione return, che serve per "ritornare" ed

 * eventualmente "restituire" qualcosa al programma che ha chiamato la

 * funzione: nel nostro caso restituisce anche un valore.

 * Ora sorge un dubbio: anche main() e' una funzione, eppure la dichiariamo

 * senza specificarne il tipo, senza argomenti, e la abbiamo fin qui

 * terminata senza il return!!!

 * Infatti non siamo stati molto rigorosi. I compilatori solitamente assumono

 * che se non si specifica il tipo, questo e' sempre INT, e se non si mettono

 * argomenti, questi non ci sono. Per essere pignoli si dovrebbe mettere un

 * (void) al posto di (), infatti void significa "vuoto".

 * Inoltre, se non e' presente il return, il compilatore restituisce 0.

 * Riscriviamo rigorosamente il nostro primo programmino:

 *

 *
int main(void)

 *
{

 *          printf("Pippo\n");

 *
    return(0);

 *
}

 *

 * In questo modo dichiariamo esplicitamente quello che prima era stato

 * assunto per default dal compilatore: siamo piu' coscenti della situazione.

 * Da notare che lo 0 e' restituito al DOS alla fine del programma, per

 * tranquillizzarlo sulla corretta riuscita del nostro programmino.

 * Il DOS comunque non si interessa molto a questo valore...

 * Fino ad ora siamo stati poco  rigidi sullo standard ANSI per semplificare

 * le cose, ma da ora in avanti non sgarriamo piu'.

 * Proprio per questo, occorre precisare un'altra cosa: se nel listato

 * mettiamo prima le nostre funzioni, poi il main() che le chiama, non ci

 * saranno errori, infatti quando il compilatore trova il riferimento alla

 * nostra funzione somma() all'interno della funz. principale main(), sa gia' i

 * i suoi parametri in entrata e in uscita, perche' ha gia' letto la sua

 * dichiarazione (la compilazione parte dall'alto e scende!).

 * Se invece mettessimo prima il main(), poi la nostra funzione, il povero

 * compilatore si troverebbe di fronte un fantomatico somma() di cui non sa

 * niente, perche' viene definito piu' sotto, dove non e' ancora arrivato

 * a compilare. Non potendo verificare se a somma() sono passati i tipi di

 * variabile giusti, interrompe la compilazione.

 * Per questo e' stato reso possibile (con lo standard ANSI) dichiarare

 * anticipatamente le nostre funzioni, all'inizio del listato, in modo da

 * non "spaventare" il compilatore. Atrimenti avremmo dovuto sempre mettere

 * prima le nostre funzioni, infine, in fondo al listato, il main().

 * Questa anticipazione di dichiarazione e' detta "prototipo", ed ha questa

 * forma:

 *

 *
TipoRitorno NomeFunzione(TipoParametro1, TipoParametro2);

 *

 * Ecco il nostro esempio pratico:

 *

 *
int somma(int, int);

 *

 * In pratica e' come la dichiarazione "vera", ma si termina con un punto e

 * virgola e al posto dei parametri (tipo+nomevariabile) si mette solo il

 * loro tipo: in questo modo il compilatore sa da subito che la funzione

 * somma() ha 2 parametri di tipo INT in entrata ed uno in uscita, sempre di

 * tipo INT.

 * Un prototipo e' un modello limitato di un'entita' piu' completa che

 * deve arrivare dopo.

 * Ora vediamo un programma che, oltre a chiamare una funzione, e' anche

 * scritto in modo rigoroso:

*/

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

/* Forniamo una dichiarazione anticipata (prototipo) delle nostre funzioni */

int somma(int,int);

/* Funzione principale e inizio del programma */

int main(void)

/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */


int pippo,pluto,papero;
/* Definiamo 3 variabili intere */


printf("\nDammi un numero: ");


scanf("%d",&pippo);


printf("\nDammi un'altro numero: ");


scanf("%d",&pluto);


papero = somma(pippo,pluto);
/* Chiamata della funzione! */


printf("\nLa somma dei due e' %d\n", papero);


return(0);
/* la funzione main restituisce uno 0 intero */

} 


/* Fine della funzione main() */

/* Ora definiamo una funzione chiamata somma(), che in entrata richiede 2

 * variabili di tipo intero, e in uscita restituisce un'altro numero intero,

 * somma dei 2 in entrata:

 */

int somma(int a,int b)

{


printf("Sto calcolando la somma... com'e' difficile!!!");


return(a+b);

}

/* Comunque, se non vi disturba mettere il main() in fondo al listato, e'

 * preferibile mettere all'inizio le funzioni, in modo da risparmiarci di

 * scrivere i prototipi, e soprattutto di cambiarli ogni volta che si

 * cambiano i parametri delle nostre funzioni, che naturalmente non saranno

 * le definitive al primo colpo.

 * Una cosa da notare e' che la funzione somma() usa 2 variabili con nome

 * diverso rispetto a quello delle variabili usate dalla funzione main()

 * per chiamarla.

 * Infatti le due variabili a,b sono LOCALI, usate solo dalla funzione, ed

 * assumeranno i valori passati con "somma(pippo,pluto)": il valore di pippo

 * sara' copiato in a, quello di pluto in b e la loro somma sara' data in

 * uscita, e copiata in papero.

 * Altra cosa da notare e' che in vecchi programmi C, scritti prima che si

 * consolidasse lo standard ANSI, si potrebbero trovare dichiarazioni

 * di questo tipo:

 *

 *
int somma(a,b)

 *
int a,b;

 *
{

 *
...

 *
}

 *

 * Il nuovo sistema e' molto piu' compatto, dato che si evita di definire

 * a parte il tipo delle variabili usate come parametri in entrata.

 */

*

 * Vediamo di prendere confidenza con le funzioni.

 * Riassumiamo intanto il formato:

 *

 *
TipoRitorno NomeFunzione(Lista tipo+nome argomenti in entrata)

 *
{

 *
  corpo della funzione

 *
}

 *

 * Ad esempio:

 *

 *
int somma(int a,int b)
* Funzione che restituisce un valore INT *

 *



* ed ha 2 parametri in entrata sempre INT *

 *
{

 *
   return(a+b);

 *
}

 *

 * Ora vediamo una funzione che non ha parametri in entrata ne' in uscita:

 *

 *
void acapo(void)

 *
{

 *

printf("\n");

 *
}

 *

 * Una che ha solo un parametro in entrata:

 *

 *
void stampanumero(int a)

 *
{

 *

printf("%d",a);

 *
}

 *

 * Ed una che ha solo un parametro in uscita (ossia lo restituisce):

 *

 *
int prendinumero(void)

 *
{

 *

int a;

* Mi serve una variabile locale...*

 *

scanf("%d",&a);

 *

return(a)

 *
}

 *

 * Naturalmente queste funzioni sono cosi' semplici che anziche' aiutare,

 * forse complicano il programma, ma chiariscono come funziona il passaggio

 * di parametri ad una funzione, e l'eventuale ritorno di valori.

 * La cosa da ricordarsi e' che la prima dichiarazione di tipo che facciamo,

 * prima del nome della funzione, si riferisce al valore restituito dalla

 * funzione stessa (con l'instruzione RETURN), per cui abbiamo:

 *

 *
void nomefunzione
-> funzione che non restituisce niente

 *
int nomefunzione
-> funzione che restituisce un valore INT

 *
float nomefunzione
-> funzione che restituisce un valore FLOAT

 *

 * In pratica definiamo il "tipo di ritorno-restituzione".

 * Invece le variabili che mettiamo nella lista degli argomenti, dentro le

 * parentesi (), sono i parametri che saranno passati ALLA funzione, in

 * entrata.

 * Quando la funzione non restituisce alcun valore, si puo' omettere il

 * return, che andrebbe messo senza valori:

 *

 *
{

 *
...

 *
return;

* Si puo' omettere se non si restituisce nulla *

 *
}

 *

 * Si possono mettere anche piu' return, all'interno di una funzione, e fare

 * in modo (tramite if-else o simili) che si esca a causa di un return o

 * di un'altro, per restituire valori diversi o uscire al momento giusto.

 * Altra cosa da notare e' che all'interno di una funzione si possono

 * anche definire delle variabili LOCALI, ossia utilizzabili solo all'interno

 * della funzione, come abbiamo visto in "prendinumero()". Altro esempio:

 *

 *
int somma(int a,int b)
* Funzione che restituisce un valore INT *

 *
{


* ed ha 2 parametri in entrata sempre INT *

 *
   int risultato;
* Definisco una variabile locale *

 *
   risultato=a+b;

 *
   return(risultato);

 *
}

 *

 * Abbiamo un po' complicato la nostra funzione di somma, usando una

 * variabile per il risultato, che pero' non e' indispensabile.

 * Vediamo quindi il listato precedente spezzettato in molte funzioni:

*/

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

/* Forniamo una dichiarazione anticipata (prototipo) delle nostre funzioni */

int somma(int,int);

/* Entrata: 2 int,  ritorno: 1 int */

void acapo(void);

/* Entrata: niente, ritorno: niente */

void stampanumero(int);

/* Entrata: 1 int,  ritorno: niente */

int prendinumero(void);

/* Entrata: niente, ritorno: 1 int */

/* Funzione principale e inizio del programma */

int main(void)

/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */


int pippo,pluto,papero;
/* Definiamo 3 variabili intere */


acapo();


/* Chiamo acapo() */


printf("Dammi un numero: ");


pippo = prendinumero();

/* Chiamo prendinumero() */


acapo();


/* Chiamo acapo() */


printf("Dammi un'altro numero: ");


pluto = prendinumero();

/* Chiamo prendinumero() */


papero = somma(pippo,pluto);
/* Chiamo somma() */


acapo();


/* Chiamo acapo() */


printf("La somma dei due e'");


acapo();


/* Chiamo acapo() */


stampanumero(papero);

/* Chiamo stampanumero() */


return(0);
/* la funzione main restituisce uno 0 intero */

} 


/* Fine della funzione main() */

/* Ora definiamo una funzione chiamata somma(), che in entrata richiede 2

 * variabili di tipo intero, e in uscita restituisce un numero intero, somma

 * dei 2 in entrata.

*/

int somma(int a,int b)

{


printf("Sto calcolando la somma... com'e' difficile!!!");


return(a+b);

}

/* Una funzione che non ha parametri in entrata e non restituisce niente */

void acapo(void)

{


printf("\n");

}

/* Una funzione che ha solo un parametro in entrata */

void stampanumero(int a)

{


printf("%d",a);

}

/* Una funzione che ha un parametro in uscita (ossia lo restituisce): */

int prendinumero(void)

{


int a;

/* Mi serve una variabile locale...*/


scanf("%d",&a);


return(a);

}

/* Usare le funzioni in un programma cosi' corto e' controproducente, ma

 * piu' il programma diventa grande e piu' le funzioni divengono utili.

 */

*

 * Non potevamo lasciare il programma dantesco senza funzioni!

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

/* Forniamo una dichiarazione anticipata (prototipo) delle nostre funzioni */

void stampamenu(void);

void canto1(void);

void canto2(void);

void canto3(void);

void canto4(void);

void canto5(void);

void canto6(void);

void canto7(void);

void canto8(void);

void canto9(void);

void canto10(void);

/* Funzione principale e inizio del programma */

int main(void)

/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */

   int pippo;

/* Definiamo una variabile intera pippo */

    do


/* Usiamo il loop do-while */

    {


stampamenu();

/* Una funzione che stampa il menu */


scanf("%d",&pippo);
/* Prendiamo pippo da tastiera */


switch(pippo)

/* e usiamolo per il confronto */


{


   case 1:


      canto1();


      break;


   case 2:


      canto2();


      break;


   case 3:


      canto3();


      break;


   case 4:


      canto4();


      break;


   case 5:


      canto5();


      break;


   case 6:


      canto6();


      break;


   case 7:


      canto7();


      break;


   case 8:


      canto8();


      break;


   case 9:


      canto9();


      break;


   case 10:


      canto10();


      break;


   case 0:


      printf("\nUscita.\n");


   default:


     printf("\nSelezione sbagliata!\n");


}      
            /* Fine del costrutto switch */

    }          
          /* Fine del blocco do-while che viene rieseguito */

    while(pippo!=0);
/* Se pippo e' diverso (!=) da zero, cicla */

    return(0);

/* la funzione main restituisce uno 0 intero */

} 

      /* Fine della funzione main() */

/* Queste funzioni non hanno parametri ne' in entrata, ne' in uscita. */

void stampamenu(void)

{


printf("\n Scegli il canto dell'inferno che ti interessa:\n\n");


printf(" 1)  Canto primo. \n");


printf(" 2)  Canto secondo. \n");


printf(" 3)  Canto terzo. \n");


printf(" 4)  Canto quarto. \n");


printf(" 5)  Canto quinto. \n");


printf(" 6)  Canto sesto. \n");


printf(" 7)  Canto settimo. \n");


p>



Transfer interrupted!

t;);


printf(" 9)  Canto nono. \n");


printf(" 10) Canto decimo. \n");


printf(" 0)  Esci\n\n");

}

/* canto 1 */

void canto1(void)

{

      printf("\nNel mezzo del cammin di nostra vita\n");

      printf("Mi ritrovai per una selva oscura,\n");

      printf("Che la diritta via era smarrita.\n");

}

/* canto 2 */

void canto2(void)

{


printf("\nLo giorno se n'andava, e l'aer bruno\n");


printf("Toglieva gli animai, che sono in terra.\n");

}

/* canto 3 */

void canto3(void)

{


printf("\nPer me si va nella citta' dolente,\n");


printf("Per me si va nell'eterno dolore,\n");


printf("Per me si va tra la perduta gente.\n");

}

/* canto 4 */

void canto4(void)

{


printf("\nRuppemi l'alto sonno nella testa\n");


printf("Un greve tuono, si ch'io mi riscossi,\n");


printf("Come persona che per forza e' desta\n");

}

/* canto 5 */

void canto5(void)

{


printf("\nCosi' discesi del cerchio primaio\n");


printf("Giu' nel secondo, che men loco cinghia,\n");


printf("E tanto piu' dolor, che pugne a guaio.\n");

}

/* canto 6 */

void canto6(void)

{


printf("\nAl tornar della mente, che si chiuse\n");


printf("Dinnanzi alla pieta' de' due cognati\n");


printf("Che di tristizia tutto mi confuse,\n");


printf("Nuovi tormenti e nuovi tormentati\n");


printf("Mi veggo intorno, come c'io mi muova\n");

}

/* canto 7 */

void canto7(void)

{


printf("\nPape Satan, pape Satan aleppe,\n");


printf("Comincio' Pluto colla voce chioccia\n");


printf("E quel Savio gentil, che tutto seppe\n");


printf("Disse per confortarmi: Non ti noccia\n");


printf("La tua paura, che', poter ch'egli abbia,\n");


printf("Non ti torra' lo scender questa roccia.\n");

}

/* canto 8 */

void canto8(void)

{


printf("\nIo dico seguitando, ch'assai prima\n");


printf("Che noi fossimo al pie' dell'alta torre,\n");


printf("Gli occhi nostri n'andar suso alla cima\n");

}

/* canto 9 */

void canto9(void)

{


printf("\nQuel color che vilta' di fuor mi pinse\n");


printf("Veggendo il Duca mio tornare in volta\n");


printf("Piu' tosto dentro il suo nuovo ristrinse\n");

}

/* canto 10 */

void canto10(void)

{


printf("\nOra sen va per uno stretto calle\n");


printf("Tra il muro della terra e li martiri\n");


printf("Lo mio Maestro, ed io dopo le spalle.\n");

}

/* Abbiamo dotato di funzioni il nostro programmino dantesco. Dato che

 * questo programma era gia' piuttosto lungo, si sono visti allcuni dei

 * vantaggi delle funzioni, tra cui quello di rendere piu' compatto e

 * chiaro il loop principale.

 */

*

 * Ora introdurremo gli Array, detti anche vettori.

 * Un array e' un'insieme di elementi dello stesso tipo, cui e' possibile

 * accedere tramite un indice, che e' il numero dell'elemento, partendo da

 * zero. Per esempio con indice 0 si accede al primo elemento, con indice

 * 3 si accede al quarto elemento. Questi elementi possono essere delle

 * veriabili INT,FLOAT, o di altro tipo.

 * Agli array si da un nome a piacere, col quale identificheremo tutti gli

 * elementi (variabili) che lo compongono.

 * Gli Array sono fisicamente una serie di variabili messe in fila in

 * memoria ad indirizzi adiacenti.

 * Iniziamo con gli array ad una dimensione.

 * Gli array monodimensionali (o lineari), possono essere visti come i

 * gradini di una scala o le pagine di un libro, ossia come una fila di

 * elementi tutti uguali. Supponiamo di trovarci in una zona desolata del

 * West, nel deserto degli indiani americani. Ad un certo punto troviamo

 * i resti di un binario morto delle vecchie ferrovie: perfetto per

 * spiegare gli array monodimensionali! Fatto uno spuntino, analiziamo

 * quel pezzo di binario: lo possiamo vedere schematicamente come una

 * fila di rettangoli tutti uguali. Dato che il treno non ci passa piu'

 * posiamo una mela del nostro pranzo nel primo rettangolo. Abbiamo messo

 * la mela nel primo elemento dell'array chiamato BINARIO!.

 * Mettiamo che quel binario sia composto da 50 rettangoli "interi":

 *

 *
int binario[50];

 *

 * Abbiamo definito l'array come una serie di 50 variabili intere.

 * Ora, se volessimo riprendere la mela, posta nel primo rettangolo, dovremmo

 * riferirci a binario[0], mentre se volessimo accedere all'ottavo

 * rettangolo, dato che la numerazione dell'indice parte da 0, dovremmo

 * scrivere:

 *

 *
binario[7]

 *

 * Il formato di una dichiarazione di array e' questo:

 *

 *
tipo nome[dimensione];

 *

 * tipo = tipo di dati di ogni elemento dell'array (int, float...)

 * nome = nome che diamo all'array, a piacere

 * dimensione = indice: numero degli elementi che compongono l'array.

 *

 * Attenzione: se l'array dovesse contenere 4 elementi, la dimensione e' 4,

 * e gli indici possibili sono 0,1,2,3.

 * Da notare che gli indici sono numeri interi non negativi, e vanno da

 * 0 a n-1, dove n e' il numero di elementi.

 * Basta ricordarsi che l'array parte da 0, anziche' 1, e il gioco e' fatto.

 * Facciamo un esempio:

 *

 *
int vett[4];

* Dichiaro un array composto da 4 interi *

 *

 *
vett[0]=3;
* Metto nel primo elemento il valore 3 *

 *
vett[1]=6;
* Metto nel secondo elemento il valore 6 *

 *
vett[2]=2;
* Terzo Elem. = 2 *

 *
vett[3]=9;
* Quarto Elem. = 9 *

 *

 * Abbiamo definito un array con 4 elementi e li abbiamo "riempiti" con

 * dei valori. Dato che questi 4 elementi sono variabili di tipo int, gli

 * elementi che abbiamo inserito sono dei numeri interi.

 * Il numero che mettiamo tra parentesi quadre e' l'indice, ossia il numero

 * di elemento dell'array, partendo da 0.

 * In un certo senso, un array e' un insieme di n variabili dello stesso

 * tipo che condividono lo stesso nome.

 * Per riprendere un valore dall'array, si usa la stessa sintassi:

 *

 *
int vett[4];

* Dichiaro un array composto da 4 interi *

 *

 *
vett[0]=3;

* Metto nel primo elemento il valore 3 *

 *
vett[1]=6;

* Metto nel secondo elemento il valore 6 *

 *
vett[2]=2;

* Terzo Elem. = 2 *

 *
vett[3]=9;

* Quarto Elem. = 9 *

 *
pippo = vett[1];



* Pippo varra' 6 *

 *
printf("Il terzo elemento vale ", vett[3]);     * Stampa 9 *

 *

 * IMPORTANTISSIMO: Il compilatore non verifica il limite di un array, per

 * cui e' possibile superarlo senza segnalazioni di errore, trovandoci

 * a scrivere per la memoria del computer mandando in coma il sistema.

 * Se per esempio definiamo un array con 33 elementi:

 *

 *
AnniGesu[33];

 *

 * Non appaiono errori di compilazione se scriviamo troppo avanti:

 *

 *
AnniGesu[50]=4;

 *

 * Ma dove va a finire il 4 che scriviamo? Se AnniGesu[0] si trovava

 * all'indirizzo 2000, ad esempio, AnniGesu[32], l'ultimo elemento, si

 * sarebbe trovato all'indirizzo di memoria 2032 (ipotizzando che ogni

 * elemento sia lungo un solo byte). Quindi scriveremmo all'indirizzo 2050,

 * dove poteva anche esserci qualcosa di utile, ed e' pericolosissimo!

 * Come mai il C, che e' il linguaggio piu' usato nelle applicazioni serie,

 * non controlla queste cose?

 * Proprio perche' si suppone che chi lo usa sia uno a cui non servono le

 * cinture di sicurezza quando programma. Inoltre, non eseguendo controlli,

 * il programma risulta piu' veloce (senza cinture si lavora meglio!).

 * NOTA: Il Java controlla la fine degli array, e non permette di scrivere

 * fuori dai loro limiti. Questo per evitare problemi di sicurezza.

 * Facciamo una prima prova con gli array.

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

/* Funzione principale e inizio del programma */

int main(void)

/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */


int prova[4];

/* Un array con 4 elementi interi, che





 * quindi avra' indici da 0 a 3 */


int pippo;

/* Definiamo 1 variabile intera */


prova[0]=20;

/* Mettiamo un 20 nel primo elemento del





 *  nostro bravo array */


printf("\nChe velore metto nel secondo elemento? ");


scanf("%d",&pippo);


prova[1]=pippo;

/* Copiamo pippo nel secondo elemento...*/


pippo=pippo*2;

/* Si puo' scrivere anche pippo *= 2; */


prova[2]=pippo;

/* Il terzo elemento vale pippo*2 */


pippo=prova[0]+prova[1];


prova[3]=pippo;

/* Il quarto elemento e' uguale al primo





 * piu' il secondo */


printf("\nIl primo elemento vale %d\n", prova[0]);


printf("\nIl secondo elemento vale %d\n", prova[1]);


printf("\nIl terzo elemento vale %d\n", prova[2]);


printf("\nIl quarto elemento vale %d\n", prova[3]);


return(0);
/* la funzione main restituisce uno 0 intero */

} 


/* Fine della funzione main() */

/* Abbiamo eseguito un sacco di operazioni inutili e aggrovigliate, che

 * pero' in fondo si possono definire utili per scopi didattici.

 */

*

 * Ora vedremo che come indice si puo' usare anche una variabile.

 * Ad esempio, per indicare il terzo elemento dell'array prova:

 *

 *
int pippo,pluto;
* Definisco 2 variabili intere

 *
int prova[10];

* Definisco un array con 10 elementi

 *

 *
pippo=2;

* Pippo ora vale 2 *

 *
pluto=prova[pippo];
* Questo e' equivalente a pluto=prova[2] *

 *

 * Tra le parentesi quadre, anziche' mettere il 2, abbiamo messo una

 * variabile (intera) di valore 2, e cio' e' equivalente.

 * Questo fatto puo' tornarci comodo spesso.

 * Ad esempio, potremmo riempire con un solo loop FOR un intero array,

 * assegnando a tutti i suoi elementi il valore 5:

 *

 *
for (i=0; i<99; i++) prova[i]=5;

 *

 * Questo e' un loop for in cui usiamo la variabile i come contatore, che

 * quindi ad ogni loop aumenta di 1 (partendo da zero) a causa di i++.

 * Il prova[i]=5 viene eseguito 100 volte, con i che vale da 0 a 99, in

 * modo da scrivere il 5 nei primi 100 elementi dell'array prova.

 *

 * Inoltre e' possibile inizializzare un array, ossia assegnare un valore

 * ai suoi elementi, al momento della dichiarazione, in modo analogo alle

 * variabili inizializzate alla dichiarazione.

 * Il formato generale di inizializzazione e' questo:

 *

 *
tipo nome[dimensione] = {lista argomenti};

 *

 * lista argomenti = I valori da dare agli elementi dell'array, separati

 * da una virgola. Il primo valore corrisponde al primo elemento, e cosi'

 * di seguito. Si possono mettere tutti gli elementi o solo una parte, ad

 * esempio possiamo inizializzare solo 5 elementi di un array di 10

 * elementi, in tal caso i restanti 5 saranno azzerati.

 * Esempio:

 *

 *
int provina[5]={10,20,30,40,50};

 *

 * In questo caso abbiamo inizializzato tutti gil elementi dell'array.

 * Attenzione al fatto che se non si inizializza un array, ne' ci si

 * scrive dentro, i suoi contenuti non sono degli zeri, bensi' valori a

 * caso presenti in quel punto della memoria!

 * Ora mettiamo in pratica le ultime 2 cose trattate.

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

/* Funzione principale e inizio del programma */

int main(void)

/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */


int provina[4];

/* Un array con 4 elementi interi, che





 * quindi avra' indici da 0 a 3 */


int provetta[4]={10,20,30,40};
/* Array con tutti gli elementi






 * gia' inizializzati */


int pippo;

/* Definiamo 1 variabile intera */

/* Con questo loop inizializiamo l'array provina con i valori 0,1,2,3 */


for (pippo=0; pippo<4; pippo++) provina[pippo]=pippo;


printf("\nPrimo elemento provetta: %d", provetta[0]);


printf("\nSecondo elemento provetta: %d", provetta[1]);


printf("\nTerzo elemento provetta: %d", provetta[2]);


printf("\nQuarto elemento provetta: %d", provetta[3]);

        printf("\nPrimo elemento provina: %d", provina[0]);

        printf("\nSecondo elemento provina: %d", provina[1]);

        printf("\nTerzo elemento provina: %d", provina[2]);

        printf("\nQuarto elemento provina: %d\n", provina[3]);


return(0);
/* la funzione main restituisce uno 0 intero */

} 


/* Fine della funzione main() */

/* Una nota: se provate a togliere il loop FOR che inizializza l'array

 * provina (ossia ci scrive dei valori), leggendo in tale array non si

 * troveranno degli zeri, bensi' leggerete dei numeri "a caso" che erano

 * in memoria in quella zona da prima.

 * Se per caso la zona di memoria fosse azzerata, ci trovereste degli

 * zeri, ma non si puo' certo "sperare" cio'!

 */

*

 * Una delle utilita' degli array e' quella della semplificazione di gestione

 * di molte variabili collegate. Per esempio scriviamo un programmino che

 * calcola la media di 10 numeri immessi da tastiera.

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

/* Funzione principale e inizio del programma */

int main(void)

/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */


int numerucci[10];
/* Un array con 10 elementi interi, che





 * quindi avra' indici da 0 a 9 */


int cont,media;

/* Definiamo 2 variabili intere */

/* Con questo loop leggiamo i 10 valori da tastiera con degli scanf */


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

/* 10 volte */


{


   printf("\nDammi il numero %d: ",cont);


   scanf("%d",&numerucci[cont]);
/* Scrivo nell'array */


}

/* Con questo loop calcolo la somma tra i 10 numeri */


for (cont=0; cont<10; cont++) media=media+numerucci[cont];

/* media=media+numerucci[cont] si puo' scrivere media += numerucci[cont].

/* Ora finisco di calcolare la media dividendo per 10 la somma dei numeri */


media /= 10;     /* Ossia media=media/10, in forma abbreviata */

/* Infine stampo il risultato */

        printf("\nLa media tra i numeri introdotti e' %d.\n",media);


return(0);
/* la funzione main restituisce uno 0 intero */

} 


/* Fine della funzione main() */

/* Avremmo anche potuto aggiungere ad una sola variabile volta volta i

 * numeri immessi, e alla fine dividerla per 10, senza usare un array.

 * D'altronde, avremmo anche potuto fare peggio: definire 10 variabili

 * per i 10 numeri!!!!

 */

*

 * Ora tratteremo gli array a 2 dimensioni. Un array a 2 dimensioni si puo'

 * considerare un array di array monodimensionali, o in altri termini una

 * matrice righe-colonne, molto simile ad una scacchiera o al reticolo

 * della battaglia navale. La tabellina pitagorica puo' essere considerata

 * un'array, ad esempio.

 * Ecco come si definisce un array a 2 dimensioni:

 *

 *
tipo nome[dimensione1] [dimensione2];

 *

 * Come esempio, definiamo un array con 3 righe e 5 colonne, ossia 3*5=15

 * elementi:

 *

 *
int tabelluccia[3][5];

 *

 * In questo modo creeremo una tabella del genere:

 *

 *
[0][0]
[0][1]
[0][2]
[0][3]
[0][4]

 *

 *
[1][0]
[1][1]
[1][2]
[1][3]
[1][4]

 *

 *
[2][0]
[2][1]
[2][2]
[2][3]
[2][4]

 *

 * Con [0][0] si intende il primo elemento, e per raggiungere gli altri si

 * devono variare i 2 indici opportunamente.

 * Per scrivere un valore nell'elemento [1][2], si fa cosi':

 *

 *
tabelluccia[1][2]=10;

* Scrivo nell'elemento [1][2] *

 *

 * Il primo indice e' quello che corrisponde alle righe, mentre il secondo

 * corrisponde alle colonne.

 * Definiamo un array come quello sopra, con 3 righe e 5 colonne:

 *

 *
int battaglia[3][5];

 *

 * Ora potremo giocare a battaglia navale nell'array: mettiamo un 1 dove

 * stanno le navi...

 *

 *
battaglia[1][3] = 1;

 *
battaglia[1][4] = 1;

 *

 * Abbiamo messo un incrociatore nel nostro mare. Ora giochiamo:

 *

 *
battaglia[2][0]

-> niente

 *
battaglia[1][4]

-> colpito!

 *

 * Nella battaglia navale si usano i numeri e le lettere, ad esempio 1A,1B

 * eccetera, per maggiore chiarezza, ma nel nostro caso entrambi gli indici

 * sono numerici. Abbiamo detto che la tabellina pitagorica e' un array

 * bidimensionale: ci proporremo di fare un programma che stampa una

 * tavola pitagorica.

 * Nel corso di questo programma vedremo dei loop for nidificati; un loop

 * e' nidificato quando si trova all'interno di un altro ciclo, ad es:

 *

 * for (i=0; i<10; i++)

* Loop esterno per fare tutte le righe *

 *  {

 *     for (j=0; j<10; j++) tabba[i][j]=5; * Loop interno che fa una riga *

 *  }

 *

 * Questi 2 loop nidificati riempiono l'array tabba con valori 5.

 * Dato che gli array bidimensionali hanno 2 dimensioni, un solo loop

 * for non basta per riempirli, perche' in un array di dimensioni [10][10]

 * ci sono 100 elementi, e per riempirli tutti e' necessario scrivere in

 * tutte le conbinazioni di indici: i due loop nidificati qua sopra quando

 * riempiono l'array seguono questo ordine:

 *

 * Il loop for interno, la prima volta che e' eseguito, ha i che vale 0

 * e j varia da 0 a 9:

 *

 * [0][0] [0][1] [0][2] [0][3] [0][4] [0][5] [0][6] [0][7] [0][8] [0][9]

 *

 * La seconda volta che e' eseguito, i vale 1:

 *

 * [1][0] [1][1] [1][2] [1][3] [1][4] [1][5] [1][6] [1][7] [1][8] [1][9]

 *

 * E cosi' via, finche' il loop esterno non termina con i=9.

 * Un'ultima nota: per inizializzare un array bidimensionale, ossia dare

 * subito un valore ai suoi elementi al momento della dichiarazione, si

 * fa come con gli array monodimensionali, ma per maggior chiarezza si

 * adotta una diversa forma "estetica":

 *

 *
int prova[4][2] = {

 *

4,5

 *

8,3

 *

2,2

 *

9,1       };

 *

 * In questo modo si rende piu' chiara la posizione di righe e colonne, ma

 * si potrebbe dichiarare anche in modo meno leggibile.

 * Vediamo il programmino:

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

/* Funzione principale e inizio del programma */

int main(void)

/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */

   int
i,j;

/* Due variabili intere che mi servono come




 * contatori per righe e colonne dell'array */

   int
tabba[10][10];
/* Tabella di 10*10=100 elementi */

/* Con questi 2 loop nidificati creiamo la tabella pitagorica, ossia

 * diamo come valore di ogni elemento dell'array la moltiplicazione del

 * suo indice i per l'indice j, ossia il risultato di riga*colonna, infatti

 * nella tabella pitagorica all'incrocio di righe e colonne si trova proprio

 * il risultato della moltiplicazione di riga*colonna.

 * Occorrono 2 loop nidificati perche' con il loop interno si fa una riga,

 * il quale e' ripetuto per il numero delle righe i, in modo da farle tutte.

 */

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

/* Loop esterno... numero righe: 10 */

   {

      for (j=0; j<10; j++) tabba[i][j]=i*j; /* Facciamo la moltiplicazione






     * i*j per tutta la riga col






     * loop for nidificato. */

   }

/* Ora con altri 2 loop for nidificati stampiamo tutti i valori della

 * tabella a video nell'ordine giusto, lo stesso della scrittura.

 * Da notare che saltiamo gli indici 0, che essendo sempre zero non ci

 * interessano. */

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

/* Loop esterno per fare tutte le righe*/

   {

      for (j=1; j<10; j++)
/* Loop interno che stampa una riga */

      {


 printf("%3d",tabba[i][j]);
/* Stampiamo un valore */

      }

      printf("\n");               /* a capo ad ogni incremento di i */

   }


return(0);
/* la funzione main restituisce uno 0 intero */

} 


/* Fine della funzione main() */

/* Avrete notato che nel printf, al posto del solito %d, c'e' un %3d.

 * Infatti e' possibile indicare, in questo modo, che vogliamo stampare

 * sempre e solo 3 caratteri per ogni numero; questo per "pareggiare" la

 * tabella, che altrimenti con il solo %d non sarebbe stata allineata

 * per la differente lunghezza dei numeri ad una cifra (0-9) rispetto a

 * quelli con due cifre (10-81). Per esempio con %5d si sarebbero stampati

 * 5 caratteri per ogni numero, anche se fosse ad 1 solo carattere: i

 * restanti 4 sarebbero spaziature. Questa opzione e' presente anche per

 * i %f, adatti ai numeri float.

 *

 * E' possibile lavorare con array a 3 o piu' dimensioni:

 *

 *
int prova[4][4][4]

 *

 * Questo e' un vettore a 3 dimensioni: avra' 4*4*4=64 elementi.

 * Comunque per ora ci bastano array ad 1 e 2 dimensioni.

 */

*

 * Gli array (o vettori) ad 1 dimensione sono usati spesso per creare

 * stringhe di caratteri. Oltre ai tipi int, float ecc., esiste anche il

 * tipo char, che serve ad indicare i caratteri ASCII, pero' di solito i

 * caratteri non stanno da soli, bensi' in stringhe, ossia in file di byte

 * ognuno dei quali e' un carattere.

 * Se e' possibile fare un array con 20 variabili intere:

 *

 *
int provuccia[20];

 *

 * E' possibile fare anche un array con 20 variabili char, ossia caratteri:

 *

 *
char provetta[20];

 *

 * Una stringa di caratteri pero' in C deve essere terminata con uno zero,

 * detto anche NULL, che si puo' specificare con "\0", allo stesso modo

 * con cui "\n" specifica "a capo".

 * Si puo' subito inizializzare la stringa al momento della dichiarazione:

 *

 *
char provetta[5] = {"C","I","A","O","\0"};

 *

 * Un'altro modo e' questo:

 *

 *
char provetta[5] = "CIAO";

 *

 * Occorre pero' ricordarsi lo zero finale, per esempio se la nostra stringa

 * e' di 4 caratteri, come il "CIAO", occorre fare un array lungo 5, almeno

 * c'e' un byte azzerato in piu':

 *

 *
char provetta[4]="CIAO";
* Qua manca lo zero finale *

 *

 *
char provetta[5]="CIAO";
* Qua c'e' lo zero finale *

 *

 * Comunque, dato che alle volte puo' essere noioso contare quanto sono

 * lunghe le stringhe dell'inizializzazione, si puo' omettere il numero

 * tra le parentesi quadre, e l'array sara' inizializzata automaticamente

 * della lunghezza giusta:

 *

 *
char provalunga[]="Nel mezzo del cammin";

 *

 * In questo caso, dato che l'array contiene una stringa definita tra "",

 * viene aggiunto anche lo zero finale, ossia il \0, quindi la lunghezza

 * dell'array sara' lunghezzastringa+1.

 * Se invece il contenuto dell'array e' numerico, la dimensione sara' uguale

 * al numero di elementi, per esempio:

 *

 *      int necci[]={1,2,3,4,5,6,7};

 *

 * Questo e' equivalente a necci[7], in quanto ci sono 7 elementi numerici.

 * A questo punto occorre sapere altre 2 cose, per poter scrivere un

 * programmino che legge una stringa da tastiera e la memorizza nel nostro

 * array di elementi char.

 * Innanzitutto serve la funzione gets(), che serve proprio per leggere

 * una stringa da tastiera e copiarla nell'array char indicato.

 * La forma e' questa:

 *

 *
gets(nome_array)

 *

 * Basta mettere il nome dell'array senza indice.

 * Altra cosa da sapere e' che nel printf per visualizzare delle variabili

 * di tipo char occorre specificare %s:

 *

 *
printf("la stringa e' %s ",stringa);

 *

 * Per gli array char (vettori stringa) e' possibile usare una sintassi

 * alternativa del printf, che permette di stampare la stringa da sola

 * in questo modo:

 *

 *
printf(stringa);

 *

 * Se invece si vuol stampare un singolo carattere, e non l'intera stringa,

 * si deve usare il %c, ad esempio:

 *

 *
printf("\nIl primo carattere e' %c\n", stringa[0]);

 *

 * In questo modo possiamo utilizzare l'indice per indicare quale char

 * vogliamo stampare. Il %c si usa anche per singole variabili char.

 *

 * Vediamo infine il programmino:

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

/* Funzione principale e inizio del programma */

int main(void)

/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */


char stringhina[30];
/* Un array di char, ossia una stringa */


printf("Scrivi una stringa di caratteri: ");


gets(stringhina);
/* Mi prendo una stinga con gets */

/* Stampiamo la stringa con la sintassi normale del printf e %s */


printf("\nLa stringa e' %s\n", stringhina);

/* Stampiamo la stringa da sola: */


printf(stringhina);

/* Stampiamo un carattere solamente con il %c */


printf("\nIl primo carattere e' %c\n", stringhina[0]);


return(0);
/* la funzione main restituisce uno 0 intero */

} 


/* Fine della funzione main() */

/* Da notare che se si immette una stringa piu' lunga di 30 caratteri, si

 * supera la fine del vettore, sovrascrivendo qualche programma, infatti

 * anche gli array di stringhe non sono controllati, si e' liberi di far

 * inchiodare il sistema.

 */

*

 * Un esempio della potenza degli array char per la gestione delle stringhe

 * e' questo programmino che rovescia una stringa immessa da tastiera.

 * Arriviamoci per gradi. Intanto, avendo una stringa di dimensione nota,

 * vediamo come stamparla alla rovescia.

 * Dovremo partire dall'ultimo carattere della stringa e stamparlo, poi

 * stampare il penultimo e cosi' via, fino al primo.

 * Si potrebbe fare con un ciclo FOR:

 *

 *  for(i=10 ; i>=0 ; i--) printf("%c", stringa[i]);

 *

 * Se la stringa e' lunga 10 caratteri, questo loop basta. Ma se facciamo

 * immettere la stringa da tastiera, non possiamo sapere quanto e' lunga,

 * dato che non esiste una routine in grado di prevedere il futuro.

 * Pero' esiste una funzione standard, chiamata strlen(), che ci puo'

 * dire quanto e' lunga una stringa, ossia dopo quanti caratteri si trova

 * lo zero, che segna la fine della stringa stessa.

 * La sintassi e' questa:

 *

 *
strlen(nomestringa)

 *

 * E ci restituisce la lunghezza della stringa. Per poter usufruire di

 * questa funzione pero' occorre caricare il file include <string.h>.

 * Il loop di prima diventa quindi:

 *

 *  for(i=strlen(stringa)-1 ; i>=0 ; i--) printf("%c", stringa[i]);

 *

 * il -1 serve per evitare di partire dallo zero, a noi interessa partire

 * dall'ultimo carattere, che e' il penultimo elemento dell'array, prima

 * dello zero.

 *

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

#include <string.h>
/* Libreria con le funzioni per le stringhe */

/* Funzione principale e inizio del programma */

int main(void)

/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */

   char
stringa[80];
/* Facciamo un array abbastanza lungo per la stringa*/

   int
i;

/* Una variabile intera che ci servira' come indice */

   printf("\nInserisci la stringa da invertire: ");

   gets(stringa);

/* Prendiamo la stringa...*/

/* Ora stampiamo alla rovescia la stringa con un loop che stampa tutti i

 * caratteri, partendo dall'ultimo, all'indietro fino al primo.*/

   for(i=strlen(stringa)-1 ; i>=0 ; i--) printf("%c", stringa[i]);

   printf("\n");
/* Andiamo a capo dopo il loop...*/


return(0);
/* la funzione main restituisce uno 0 intero */

} 


/* Fine della funzione main() */

/* Nel file include <string.h> ci sono altre funzioni gia' pronte da usare

 * con le stringhe, come:

 *

 *
strcopy(stringasorgente,stringadestinazione)

 *

 * strcopy() serve a copiare una stringa in un'altra.

 *

 *
strcat(stringa1,stringa2)

 *

 * strcat() aggiunge stringa2 a stringa1, lasciando immutata stringa2. In

 * altri termini "attacca" stringa2 a stringa1.

 *

 *
strcmp(stringa1,stringa2)

 *

 * strcmp() confronta due stringhe e restituisce 0 se risultano uguali.

 * Se stringa1 e' maggiore di s2 (in termini di ordine alfabetico) la

 * funzione restituisce un numero positivo, altrimenti un numero negativo.

 *

 * Comunque sarebbe meglio rifarle di propria mano, anziche' usare queste

 * gia' pronte, altrimenti non si impara molto...

 */

*

 * Veniamo ora all'utilizzo dei puntatori.

 * Premetto che i puntatori non sono presenti nel Java, quindi non troverete

 * molti esempi... e se usate questo tutorial solo come preparazione al Java,

 * vi consiglio di saltare l'argomento.

 * Un puntatore e' una variabile contenente un indirizzo di memoria.

 * Questo indirizzo puo' essere l'indirizzo dove si trova un'altra variabile,

 * un'array, una funzione o qualsiasi altra cosa.

 * Se una variabile contiene l'indirizzo di un'altra variabile, si dice che

 * la prima punta alla seconda.

 * Occorre a questo punto chiarire cosa e' un indirizzo di memoria.

 * La memoria si misura in byte, per cui un Kb sono 1024 byte e 1MB sono

 * un milione di byte circa. Un Kb sono 1024 byte perche' si basa sulle

 * potenze del 2 (2,4,8,16,32,64,128....): questi numeri si trovano

 * continuamente, infatti ogni bit in piu' o in meno che si ha a disposizione

 * nella notazione binaria (0 o 1 solamente) raddoppia le possibilita'

 * numeriche componibili.

 * Un byte a sua volta e' composto da 8 bit, per cui 2 byte sono 16 bit e

 * 4 byte sono 32bit.

 * La memoria e' organizzata come una serie consecutiva di byte, come fosse

 * un unico grande array monodimensionale di tipo char.

 * In realta' tra processori diversi e modi diversi di operare di questi ci

 * possono essere delle variazioni, come la segmentazione in blocchi di 64k,

 * ma la regola della fila di byte consecutivi e' universale.

 * Quando si usa il sistema operativo (DOS/WIN o altri) non ci accorgiamo di

 * questo, semplicemente possiamo sapere quanta memoria e' libera, e cio'

 * viene espresso in byte.

 * Avendo stabilito che la memoria e' una serie di byte consecutivi, come

 * si fa a distinguere un byte da un'altro?

 * Abbiamo fatto il paragone con un array monodimensionale: se ricordate

 * per accedere ai singoli byte si deve specificare un indice, ossia il

 * numero del byte, considerando il primo come lo 0, il secondo come l'1

 * e cosi' via.

 * Ebbene, la memoria e' organizzata in questo modo: ogni byte ha un

 * indirizzo, come se la memoria fosse una strada con le case tutte uguali

 * e solo da un lato, ognuna delle quali e' un byte: il numero civico di

 * quelle case e' il loro indirizzo.

 * Per esempio, l'indirizzo 0 indica il primo byte della memoria, mentre

 * l'indirizzo 100 indica il 101esimo byte di memoria.

 * Quindi, l'indirizzo 100 dista dal 115 ben 16 byte!

 * E' ovvio che in sistemi con molta memoria, questa puo' non essere un

 * unico blocco da 0 ad x, ma ci possono essere vari blocchi di 1MB o piu'

 * non consecutivi.

 * Abbiamo detto che i puntatori "puntano" ad un indirizzo.

 * Quando compiliamo un programma in C, anche se non ce ne accorgiamo, non

 * facciamo che far scrivere in memoria le istruzioni assembly relative

 * alle funzioni che chiamiamo, assieme a blocchi di dati, ossia le

 * variabili e gli array. Ogni funzione e ogni variabile o array sara'

 * quindi posizionata ad un certo indirizzo preciso in memoria, che noi

 * non conosciamo, perche' tutto avviene automaticamente.

 * Mettiamo che la variabile pippo, di tipo intero, venga posizionata

 * all'indirizzo 1000: in questo caso quando scriviamo o leggiamo pippo,

 * fisicamente si legge e si scrive alla locazione 1000.

 * Quindi un puntatore che "punta" a pippo, conterra' l'indirizzo 1000,

 * ossia l'indirizzo di pippo.

 * In altri termini contiene la sua posizione in memoria.

 * Occorre specificare un'altra cosa: non tutti i tipi di variabile

 * occupano lo stesso spazio in memoria.

 * Per esempio, le variabili char occupano 1 solo byte, mentre gli int ne

 * occupano 2, e i float ben 4.

 * Questo significa che se abbiamo un array composto da 4 elementi di tipo

 * char, l'array in totale sara' lungo 4 byte.

 * Se abbiamo un array composto da 4 elementi di tipo int, occupera' ben

 * 8 byte, ossia 2*4.

 * Se infine l'array fosse composto da 4 elementi di tipo float, la

 * lunghezza complessiva sarebbe di 4*4=16 byte.

 * Supponendo che quest'ultimo array di tipo float si trovi a partire

 * dall'indirizzo 1000, il secondo elemento inizia all'indirizzo 1004, il

 * terzo all'indirizzo 1008, il quarto a 1012. L'array quindi va da 1000

 * a 1016.

 * Quando operiamo con un array, pero', basta mettere il numero di elemento

 * come indice, e il C a seconda del tipo di dato salta 1, 2 o 4 byte per

 * individuare l'elemento successivo.

 * Quando si opera con i puntatori occorre sapere queste cose, perche'

 * al momento della dichiarazione di un puntatore si deve stabilire a che

 * tipo di dato puntera', per cui quando lo incrementeremo saltera'

 * 1,2 o 4 byte a seconda del tipo a cui punta. Ad esempio:

 *

 *
int *conta1;

 *
char *conta2;

 *

 *
*conta1++
* punta al prossimo int (incrementa di 2 bytes)

 *
*conta2++
* punta al prossimo char (incrementa di 1 byte)

 *

 * Inoltre, quando si fanno degli assegnamenti con un puntatore, saranno

 * trasferiti 1,2, 4 o piu' bytes dall'indirizzo a cui punta, a seconda

 * del tipo a cui punta. Se il puntatore e' stato definito come puntatore

 * di tipo char, e si copia in una variabile int, sara' trasferito solo

 * 1 byte (non 2) nella variabile int, dall'indirizzo a cui puntava il

 * puntatore. Se puntava un dato di tipo float avrebbe copiato troppo, 4

 * bytes. Questi errori portano a malfunzionamenti seri dei programmi e

 * di tutto il sistema operativo con pericoli di inchiodamento.

 * Veniamo alla sintassi di dichiarazione di un puntatore:

 *

 *
tipo *nomepunt;

 *

 * Ad esempio:

 *

 *
int *puntapippo;

 *

 * La dichiarazione e' simile a quella delle variabili, ma il nome deve

 * essere preceduto da un asterisco.

 * Ricordiamo che il tipo indica il tipo di dato a cui puo' puntare.

 * Come usiamo un puntatore?

 * Esistono 2 operatori puntatore, che devono precedere le variabili e i

 * puntatori in questo modo:

 *

 *
&pippo; *
*pippo

 *

 * Vediamoli in dettaglio:

 *

 *
&
Indica l'INDIRIZZO (la posizione) in memoria della variabile

 *

 *  
*
Fa accedere al CONTENUTO della variabile puntata.

 *              Da non confondere con la moltiplicazione.

 *

 * Quindi, una volta definito un puntatore, se vogliamo immetterci

 * l'indirizzo di una variabile, dobbiamo usare &:

 *

 *
int
*puntapippo;
* Definisco un puntatore di interi

 *
int
pippo;

* Definisco una variabile intera

 *

 *
puntapippo = &pippo;
* Immetto nel puntatore puntapippo

 *



* l'indirizzo di pippo, ossia lo faccio

 *



* puntare a pippo.

 *

 * Allo stesso modo, ora che puntapippo punta a pippo, posso accedere

 * indirettamente a pippo tramite *puntapippo:

 *

 *
*puntapippo = 100;
* Scrivo 100 nella variabile pippo tramite

 *



* il puntatore puntapippo.

 *

 *
printf("Pippo vale %d ", pippo);
* Pippo vale 100! *

 *

 * Vediamo funzionare questo programmino di esempio.

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

/* Funzione principale e inizio del programma */

int main(void)

/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */


int
*puntapippo;
/* Definisco un puntatore di interi */


int
pippo;

/* Definisco una variabile intera */


pippo = 50;

/* Assegno a pippo il valore 50 */


puntapippo = &pippo;
/* Immetto nel puntatore puntapippo





 * l'indirizzo di pippo, ossia lo faccio





 * puntare a pippo. */

/* Allo stesso modo, ora che puntapippo punta a pippo, posso accedere

 * indirettamente a pippo tramite *puntapippo: */


*puntapippo = 100;
/* Scrivo 100 nella variabile pippo tramite





 * il puntatore puntapippo. */


printf("Pippo vale %d ", pippo);
/* Pippo vale 100! */


return(0);
/* la funzione main restituisce uno 0 intero */

} 


/* Fine della funzione main() */

/* Una nota: avete presente la sintassi dello scanf, in cui la variabile

 * deve essere preceduta da &?

 * Ebbene, la funzione scanf vuole in entrata l'indirizzo della variabile

 * dove salvare il dato introdotto da tastiera.

 * Come vedete i misteri si stanno chiarendo tutti.

 */

*

 * Viste le variabili, le stringhe e gli array, possiamo introdurre un nuovo

 * tipo di dati, le STRUTTURE, che sono un conglomerato di dati.

 * In altri termini, in C una struttura e' un insieme di variabili definito

 * da un nome comune. Una struttura e' utile quando dobbiamo gestire un

 * gruppo di dati diversi collegati tra loro, ad esempio le varie stringhe

 * di testo che compongono un indirizzo: l'array di caratteri che contiene

 * il nome, quello che contiene il cognome ecc.

 * Nota: in Java non esistono strutture, ma solo classi (ossia oggetti),

 * che vedremo nel C++. Comunque, dato che le classi "derivano" dalle

 * strutture, e' bene conoscerle, anche se useremo in Java una loro versione

 * estesa e object oriented.

 * La parola chiave per la dichiarazione di una struttura e' "struct",

 * vediamola all'opera:

 *

 *
struct indirizzo {

 *              
  char nome[30];

 *


  char via[60];

 *


  char citta[20];

 *


  char stato[2];

 *


  int cap;

 *


 };

 *

 * Le cose da notare sono 2: la prima e' che all'interno della struttura ci

 * possono essere tipi di dati diversi (array char, int, ecc.), la seconda

 * e' la sintassi: si mette un nome a piacere dopo "struct", poi si apre

 * la parentesi { graffa, si immettono gli elementi terminati ognuno col

 * punto e virgola, infine si chiude la parentesi graffa e si mette un punto

 * e virgola finale.

 * Comunque va notato che questa dichiarazione, in questa forma, non genera

 * le variabili, ma la "forma" della struttura chiamata "indirizzo".

 * Ossia definiamo un tipo di dati complesso, astrattamente.

 * Per creare fisicamente una struttura del tipo descritto, occorre scrivere:

 *

 *
struct indirizzo mioindirizzino;

 *

 * Soltanto ora abbiamo creato un esemplare della struttura indirizzo, che

 * risponde al nome mioindirizzino.

 * E' possibile creare subito uno o piu' esemplari di strutture subito, al

 * momento della dichiarazione, basta mettere i nomi delle stesse tra la

 * parentesi graffa } chiusa e il punto e virgola finale, separandoli con

 * delle virgole:

 *

 *
struct indirizzo {

 *      
          char nome[30];

 *


  char via[60];

 *


  char citta[20];

 *


  char stato[2];

 *


  int cap;

 *


 } mioindirizzino, indirizzuccio, indirizzucolo;

 *

 * In questo modo, oltre a dichiarare la forma della struttura indirizzo,

 * ne abbiamo creati subito 3 esemplari: mioindirizzino, indirizzuccio e

 * indirizzucolo.

 * Se si volesse creare una sola struttura, invece, l'indentificatore della

 * struttura (in questo caso "indirizzo") sarebbe superfluo:

 *

 *
struct {

 *               char nome[30];

 *

 char via[60];

 *

 char citta[20];

 *

 char stato[2];

 *

 int cap;

 *
       } indirizzucolo;

 *

 * Abbiamo cosi' omesso l'identificatore "indirizzo", creando solamente

 * l'esemplare unico e irripetibile "indirizzucolo".

 * Ora sappiamo come creare strutture... ma come facciamo a leggere e

 * scrivere nei suoi elementi?

 * Esiste un operatore speciale, l'operatore punto ".", che si mette tra

 * il nome della struttura e il nome dell'elemento, ad es:

 *

 *
indirizzucolo.cap = 55100;

 *

 * Con questa istruzione scrivo nella variabile cap di indirizzucolo il

 * valore 55100. Analogamente, con indirizzucolo.via e indirizzucolo.citta

 * accedo a via e citta' nella struttura "indirizzucolo", sia in lettura che

 * in scrittura. In altri termini, il nome della struttura, seguito da un

 * punto e dal nome dell'elemento, e' un riferimento a quel singolo elemento

 * della struttura. Visualiziamo il cap:

 *

 *
printf("Il cap e' %d", indirizzucolo.cap);

 *

 * Allo stesso modo, possiamo scrivere nel nome con gets():

 *

 *
gets(indirizzucolo.nome);

 *

 * Si puo' anche accedere ai singoli elementi degli array all'interno della

 * struttura:

 *

 *
indirizzucolo.nome[0] = "P";

 *
indirizzucolo.nome[1] = "i";

 *
indirizzucolo.nome[2] = "p";

 *
indirizzucolo.nome[3] = "p";

 *
indirizzucolo.nome[4] = "o";

 *

 * La notazione e' la consueta, a parte quel "indirizzucolo." iniziale.

 * Vediamo ora un utilizzo semplice e compilabile.

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

 struct indirizzo {
    /* Definiamo e creiamo una struttura */


 char nome[30];


 char via[60];


 char citta[20];

       };

/* Funzione principale e inizio del programma */

int main(void)

/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */

  struct indirizzo indirizzucolo; /* Creiamo 1 esemplare della struttura





     indirizzo di nome indirizzucolo */

  printf("Scrivi il tuo nome: ");

  gets(indirizzucolo.nome);
/* Mi prendo una stinga con gets */

  printf("Scrivi la via: ");

  gets(indirizzucolo.via);
/* Mi prendo una stinga con gets */

  printf("Citta': ");

  gets(indirizzucolo.citta);
/* Mi prendo una stinga con gets */

/* Stampiamo le stringhe dalla struttura (usare %s nel printf!!) */

  printf("\n\nTi chiami %s", indirizzucolo.nome);

  printf("\nStai in via %s", indirizzucolo.via);

  printf("\nDella meravigliosa citta' di %s", indirizzucolo.citta);

/* Stampiamo un carattere solamente di un array nella struttura */

  printf("\n\nE Il nome comincia per %c.\n", indirizzucolo.nome[0]);

/* Stampiamo un messaggio umoristico finale... */

  printf("\n\nTi chiederai come ho fatto a saperlo...\n\n");

  return(0);
/* la funzione main restituisce uno 0 intero */

} 


/* Fine della funzione main() */

/* Ora vi chiederete: ma non si faceva prima a farsi semplicemente questi

 * 3 array e usarli senza doversi fare la struttura? Ebbene si.

 * Ma nella prossima lezione vedremo quanto le strutture possano essere

 * utili, se riunite in array.

 * Notate comunque che in una struttura possiamo inserie anche altre

 * strutture, oltre a int, char, float...

 */

*

 * ARRAY DI STRUTTURE.

 * Per definire un array di strutture e' necessario definire una struttura

 * e poi dichiarare una array di quel tipo. Ad es:

 *

 * struct indirizzo {
    ; Definiamo una struttura "indirizzo"

 *
 char nome[30];

 *
 char via[60];

 *
 char citta[20];

 *       };

    ; Senza crearne fisicamente ancora nessuna.

 *

 * struct indirizzo moltindiriz[100];

 *

 * Come si vede, con l'ultima istruzione abbiamo creato un array di 100

 * strutture di tipo "indirizzo", il cui nome e' moltindirizz, utilizzabile

 * come un'agenda contenente max 100 indirizzi.

 * A questo punto, per accedere ad un certo elemento di un certo indirizzo

 * all'interno dell'agenda, si puo' fare cosi':

 *

 *
printf("%s", moltindirizzi[3].nome);
* Stampa il nome

 *
printf("%s", moltindirizzi[8].citta);
* Stampa la citta'

 *

 * Queste due istruzioni stampano rispettivamente il nome del quarto

 * indirizzo e la citta' del nono (gli array partono da 0).

 * Ora alcune note:

 * 1) Se due variabili struttura sono del medesimo tipo, e' possibile

 *    assegnare l'una all'altra (ossia copiare l'una nell'altra). Es:

 *

 *
struttura1 = struttura2;       ; essendo dello stesso tipo le copio!

 *
moltindirizzi[3] = moltindirizzi[8];     ; Idem.

 *

 * 2) Gli elementi di una struttura possono essere di qualsiasi tipo di

 *    dati valido in C, inclusi array e strutture. Quindi e' possibile

 *    creare anche delle STRUTTURE NIDIFICATE, ossia delle strutture

 *    all'interno di altre strutture. Vediamo un esempio:

 *

 *
struct berlusconi {

 *


    struct indirizzo dovestai;

 *


    int soldiposseduti;

 *


    int retipossedute;

 *


    int votipresi;

 *


    char ultimodiscorso[300];

 *


   };

 *

 * In questo caso notiamo che la struttura contiene un'altra struttura

 * tra i suoi elementi. Per accedere a elementi come interi, float o array

 * basta usare la solita sintassi col punto:

 *

 *
berlusconi.ultimodiscorso = "Mi consenta";

 *

 * Per accedere agli elementi nidificati della struttura indirizzo, invece:

 *

 *
berlusconi.dovestai.citta = "Milano";

 *

 * Ossia, ci si riferisce agli elementi di ciascuna struttura a partire

 * da sinistra verso destra e dall'esterno all'interno ricordandosi di

 * separare con l'operatore "." punto.

 *

 * Vediamo di mettere in pratica le ultime cose dette:

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

 struct indirizzo {
    /* Definiamo una struttura "indirizzo" */


 char nome[30];


 char via[60];


 char citta[20];

       };

    /* Senza crearne fisicamente ancora nessuna */

 struct dativari {



    struct indirizzo dovestai;



    char frasefamosa[60];



   };

/* Funzione principale e inizio del programma */

int main(void)

/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */

   int i;

   struct dativari moltindirizz[4]; /* Array di 4 strutture dativari */

   for(i=0; i<3; i++) {



/* Con il for richiedo 3







   indirizzi da riempire */


printf("\nIndirizzo n.%d:",i);


printf("\nScrivi il tuo nome: ");


gets(moltindirizz[i].dovestai.nome);
/* strutt. nidificata! */


printf("Scrivi la via: ");


gets(moltindirizz[i].dovestai.via);
/* idem */


printf("Citta': ");


gets(moltindirizz[i].dovestai.citta);
/* idem */


printf("Una frase famosa: ");


gets(moltindirizz[i].frasefamosa);
/* array non nidificato */

      }

/* Il quarto indirizzo lo ottengo copiandoci il primo: */


moltindirizz[3] = moltindirizz[0];
/* Copia di strutture! */

/* Stampiamo qualche dato qua' e la' per verifica: */

 printf("\n\nNome primo indirizzo: %s", moltindirizz[0].dovestai.nome);

 printf("\nVia secondi indirizzo: %s", moltindirizz[1].dovestai.via);

 printf("\nCitta' terzo indirizzo: %s", moltindirizz[2].dovestai.citta);

 printf("\nFrase famosa primo indirizzo: %s", moltindirizz[0].frasefamosa);


return(0);
/* la funzione main restituisce uno 0 intero */

} 


/* Fine della funzione main() */

/* Per programmi che devono gestire molti dati questo sistema a strutture

 * puo' essere molto vantaggioso, sia per la leggibilita' del listato che

 * per l'economia generale.

 */

*

 * Ora parleremo dell'I/O, ossia Input/Output (Entrata/Uscita).

 * Il sistema I/O del C ha un'interfaccia indipendente dall'hardware, ossia

 * pone un certo livello di astrazione tra il programmatore e il dispositivo

 * in uso, per cui e' analogo accedere a terminali, unita' a disco, a nastro

 * eccetera. Benche' ogni dispositivo sia diverso dagli altri, vengono

 * trasformati dall'ANSI C in un dispositivo logico chiamato FLUSSO.

 * I tipi di flusso sono 2:

 *

 * 1) FLUSSO DI TESTO: e' una sequenza di caratteri, che pero' durante il

 *    trasferimento puo' subire anche delle conversioni secondo le necessita'

 *    dell'ambiente di destinazione (ad esempio il carattere di fine riga e'

 *    diverso in certi casi: puo' essere di newline o cr+lf) il che implica

 *    che il flusso eventualmente convertito puo' essere anche di dimensione

 *    diversa. Passando un file non di testo da questo flusso si danneggia!

 *

 * 2) FLUSSO BINARIO: e' una sequenza di byte avente una corrispondenza uno

 *    a uno con la sequenza rivevuta dal dispositivo esterno. Non avvenendo

 *    alcuna conversione il numero di byte scritti/letti rimane uguale.

 *

 * Abbiamo gia' visto comandi per I/O da e verso la console (tastiera/video),

 * ossia printf/scanf, gets/puts, per leggere o scrivere stringhe e caratteri

 * vari. A noi interessa maggiormente la lettura/scrittura nei FILE, in

 * particolare su Hard Disk/Floppy, ad esempio nel caso volessimo salvare

 * dei dati da un nostro programma, per poi rileggerli in un secondo momento

 * per un nuovo utilizzo (file di preferenze settaggio, di dati ecc.).

 * Veniamo quindi alla pratica: per leggere un file, le operazioni sono

 * queste: "aprire" quel file con fopen(), leggerlo con fread(), e chiuderlo

 * con fclose(). Una volta aperto un file (o piu' genericamente un flusso),

 * otteniamo un PUNTATORE associato a quel file.

 * Il PUNTATORE A UN FILE e' un vero e proprio puntatore, che punta ad

 * informazioni sul file aperto, come il nome, lo stato e la posizione

 * corrente. Un puntatore di file e' una variabile puntatore di tipo FILE:

 *

 *
FILE *puntailfile

 *

 * In questo modo abbiamo creato un puntatore chiamato puntailfile adatto

 * a contenere i dati di un file aperto con fopen in questo modo:

 *

 *
puntailfile = fopen("nomefile", modalita');

 *

 * Dove nomefile e' il nome del file, ed eventualmente il path, e "modalita'"

 * e' il modo di apertura desiderato (apertura di un file in lettura, oppure

 * creazione di un file in scrittura, ad esempio).

 * Ecco alcune delle modalita' piu' comuni:

 *

 *
"rt"
Apertura di un file di testo in lettura

 *
"wt"
Creazione di un file di testo in scrittura

 *
"rb"
Apertura di un file binario in lettura

 *
"wb"
Creazione di un file binario in scrittura

 *

 * "rt" e "rb" servono per leggere un file esistente, "wt" e "wb" invece

 * creano un file nuovo per scriverci qualcosa. Se esiste gia' un file

 * con quel nome, viene sovrascritto. Due esempi di modo di apertura:

 *

 *
puntailfile = fopen("c:\file.bau", "rb"); * file binario in lett.

 *
puntailfile = fopen("pippo.pip", "wt");   * file di testo in scritt.

 *

 * Dato che puo' verificarsi un errore nell'apertura, di solito si controlla:

 *

 *
if ((puntailfile = fopen("pippo.pip", "rb"))==NULL) {

 *

puts("\nImpossibile aprire il file.\n");

 *

errore = 1 }

 *

 * Questo significa: se l'apertura del file fallisce, segna nella variabile

 * errore il valore 1, che potra' in seguito essere controllato per sapere

 * che il file non e' stato aperto. Altrimenti si potrebbe usare il return()

 * con un valore particolare, o si fa terminare il programma.

 * NULL e' un alias per 0, solitamente, e si usa per controllare se il

 * puntatore e' rimasto NULL, ossia non inizializzato dopo l'apertura.

 * Una volta aperto lo stream, si puo' leggere e scrivere con fread() e

 * fwrite().

 *

 * Vediamo di mettere in pratica le ultime cose dette, leggendo questo

 * file (clez6a.c) e facendone una copia, chiamata clez6a.bak.

 * Se non trova il file, aggiungete il path.

 * Ci serve di sapere qualche altra istruzione: fputc(), e' un putchar per

 * i file, come si intuisce dal nome, e ci servira' per copiare un char

 * alla volta da un file all'altro. Per sapere quanti char copiare, ossia

 * quando finisce il primo file, possiamo usare feof().

 * Attenzione che si scrive su HD/FD, io vi ho avvertito!

 */

#include <stdio.h>
/* Includiamo la libreria standard */

/* Funzione principale e inizio del programma */

int main(void)

/* Funzione principale, eseguita per prima */

{


/* Inizio della funzione main() */

   int errore = 0;
/* Variabile che uso per segnare eventuali errori */

   FILE *leggoinput, *scrivooutput;  /* Definisco 2 strutture FILE */

/* Provo ad aprire il file CLEZ6A.C in modalita' lettura file di testo */

   if ((leggoinput = fopen("CLEZ6A.C", "rt")) == NULL) /* Se non si apre...*/

   {

      printf("\nNon posso aprire il file di input.\n");

      errore=1;
                           /* Segna l'errore */

   }

   if (errore==0) {
/* Se non si e' verificato l'errore apro la dest. */

/* Provo ad aprire il file CLEZ6A.BAK in modalita' scrittura file di testo */

   if ((scrivooutput = fopen("CLEZ6A.BAK", "wt")) == NULL) /* Si apre!? */

   {

      printf("\nNon posso aprire il file di output.\n");

      errore=2;
                                   /* Uscita con errore */

   }

  }

   if (errore==0) {
/* Se non si e' verificato l'errore copio */

/* Se sono riuscito ad aprire entrambi i file, posso copiare il primo nel

   secondo, char dopo char, fino alla fine. Per sapere quando sono arrivato

   alla fine, uso feof(), che ritorna 0 finche' non si raggiunge la fine

   del file (ossia EOF). Da notare l'operatore negazione "!". */

   while (!feof(leggoinput))    /* Finche' NON siamo alla fine del file...*/

      fputc(fgetc(leggoinput), scrivooutput);  /* Copia 1 char alla volta */

   }

/* File copiato, posso chiudere i due flussi (stream), sempre che sia

   riuscito ad aprirli senza errori! */

   if(errore!=1) fclose(leggoinput);

   if(errore!=2) fclose(scrivooutput);

/* Scriviamo un messaggio di felicitazioni, o di rammarico per errore.*/

   if(errore==0) printf("\nHo avuto successo!\n");

   else printf("\nInsuccesso totale!\n");

   return(0);
/* la funzione main restituisce uno 0 intero */

} 
/* Fine della funzione main() */

/* Facile, no?

 * In Java troveremo differenze di sintassi, ma la logica e' molto simile,

 * a parte le limitazioni sulla scrittura, per motivi di sicurezza.

 */

