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1.1 Εισαγωγή 
        Από την εμφάνιση των υπολογιστών, γίνεται προσπάθεια ανάπτυξης μεθοδολογιών και τεχνικών προγραμματισμού, που θα εξασφαλίζουν τη δημιουργία απλών και κομψών προγραμμάτων, την εύκολη γραφή τους και την κατανόησή τους.

1.2 Ιεραρχική σχεδίαση προγράμματος

        Η τεχνική αυτή – που συχνά ονομάζεται «από πάνω προς τα κάτω» (top-down design) – περιλαμβάνει τον καθορισμό των βασικών λειτουργιών ενός προγράμματος, σε ανώτερο επίπεδο, και στη συνέχεια τη διάσπαση των λειτουργιών αυτών σε όλο και μικρότερες λειτουργίες, μέχρι το τελευταίο επίπεδο που οι λειτουργίες είναι πολύ απλές, ώστε να μπορούν να επιλυθούν εύκολα.

    Σκοπός της ιεραρχικής σχεδίασης είναι η διάσπαση του προβλήματος σε μια σειρά από απλούστερα υποπροβλήματα, τα οποία να είναι εύκολο να επιλυθούν, οδηγώντας στην επίλυση του αρχικού προβλήματος.

    Η ιεραρχική σχεδίαση χρησιμοποιεί σαν εργαλεία σχεδίασης διάφορες διαγραμματικές τεχνικές, όπως τα  ιεραρχικά διαγράμματα.

Σχήμα 1.1 Ιεραρχικό διάγραμμα

                 προγράμματος 

                 μισθοδοσίας

1.3 Τμηματικός προγραμματισμός

         Η ιεραρχική σχεδίαση προγράμματος υλοποιείται με τον τμηματικό προγραμματισμό. Αφού το αρχικό πρόβλημα αναλυθεί σε απλούστερα υποπροβλήματα, κάθε υποπρόβλημα αποτελεί πλέον μια ανεξάρτητη λειτουργική μονάδα (module). Κάθε τέτοια μονάδα μπορεί να γραφεί ξεχωριστά από τα υπόλοιπα τμήματα προγράμματος.

    Ο τμηματικός προγραμματισμός διευκολύνει τη δημιουργία του προγράμματος, μειώνει τα λάθη και επιτρέπει την ευκολότερη παρακολούθηση, κατανόηση και συντήρηση του προγράμματος από τρίτους.

1.4 Δομημένος προγραμματισμός

        Η μεθοδολογία που κατ’ εξοχή έχει επικρατήσει εδώ και χρόνια και υποστηρίζεται σχεδόν από όλες τις σύγχρονες γλώσσες προγραμματισμού, είναι ο δομημένος προγραμματισμός (structured programming), που παρουσιάστηκε στα μέσα του 1960.

    Το 1964, συγκεκριμένα, σε ένα συνέδριο στο Ισραήλ, παρουσιάστηκε ένα κείμενο των Bohm  και Jacopini με τις θεωρητικές αρχές του δομημένου προγραμματισμού. Το 1968, ο καθηγητής Edsger Dijkstra δημοσίευσε ένα κείμενο που έκανε ιδιαίτερη αίσθηση και έμελλε να αλλάξει σταδιακά τον τρόπο προγραμματισμού καθώς και τις γλώσσες προγραμματισμού. Ο τίτλος της μελέτης ήταν «GOTO Statement Considered Harmful – Η εντολή GOTO θεωρείται επιβλαβής» και θεμελίωνε το δομημένο προγραμματισμό. Χρειάστηκε όμως να περάσουν αρκετά χρόνια, ώστε να αρχίσει να διαδίδεται η χρήση του δομημένου προγραμματισμού.  

    Στην αρχή δεν υπήρχε μια μεθοδολογία για την ανάπτυξη των προγραμμάτων. Τα προγράμματα ήταν μεγάλα και ιδιαίτερα πολύπλοκα, με αποτέλεσμα να αφιερώνεται πάρα πολύς χρόνος τόσο στη συγγραφή, όσο και στη διόρθωσή τους, αλλά και στη συντήρησή τους. Βασική αιτία αυτών των προβλημάτων ήταν η άσκοπη χρήση μίας εντολής, της GOTO, που άλλαζε διαρκώς τη ροή του προγράμματος. Ο δομημένος προγραμματισμός αναπτύχθηκε από την ανάγκη να υπάρχει μια κοινή μεθοδολογία στην ανάπτυξη των προγραμμάτων και τη μείωση των εντολών GOTO που χρησιμοποιούνται στο πρόγραμμα.

    Ο δομημένος προγραμματισμός είναι μια μεθοδολογία σύνταξης προγραμμάτων, που έχει σκοπό να βοηθήσει τον προγραμματιστή στην ανάπτυξη σύνθετων προγραμμάτων, να μειώσει τα λάθη, να εξασφαλίσει την εύκολη κατανόηση των προγραμμάτων και να διευκολύνει τις διορθώσεις και τις αλλαγές σ’ αυτά.

    Ο δομημένος προγραμματισμός στηρίζεται στη χρήση τριών στοιχειωδών λογικών δομών:

· Τη δομή της Ακολουθίας
· Τη δομή της Επιλογής
· Τη δομή της Επανάληψης
    Όλα τα προγράμματα μπορούν να γραφούν χρησιμοποιώντας μόνον αυτές τις τρεις δομές καθώς και συνδυασμό τους.

    Αν κα ο δομημένος προγραμματισμός αρχικά εμφανίστηκε σαν μια προσπάθεια περιορισμού των εντολών GOTO, αποτελεί πλέον, εδώ και χρόνια, την πιο αποδεκτή μεθοδολογία προγραμματισμού. Τέλος, ο δομημένος προγραμματισμός ενθαρρύνει και βοηθάει την ανάλυση του προγράμματος σε επιμέρους τμήματα, έτσι ώστε σήμερα ο όρος δομημένος προγραμματισμός περιέχει τόσο την ιεραρχική σχεδίαση, όσο και τον τμηματικό προγραμματισμό.

    Επιγραμματικά, μπορούμε να αναφέρουμε τα εξής πλεονεκτήματα του δομημένου προγραμματισμού:

· Δημιουργία απλούστερων προγραμμάτων

· Άμεση μεταφορά των αλγορίθμων σε προγράμματα

· Διευκόλυνση ανάλυσης του προγράμματος σε τμήματα

· Περιορισμός των λαθών κατά την ανάπτυξη του προγράμματος

· Διευκόλυνση στην ανάγνωση και κατανόηση του προγράμματος από τρίτους

· Ευκολότερη διόρθωση και συντήρηση


1.5 Βασικές Δομές Εντολών

1.5.1  Δομή Ακολουθίας  

           Οι εντολές αυτής της κατηγορίας εκτελούνται η μία μετά την άλλη. Αυτή η σειριακή εκτέλεση των εντολών χρησιμοποιείται πρακτικά για την αντιμετώπιση απλών προβλημάτων, όπου είναι δεδομένη η σειρά εκτέλεσης ενός συνόλου ενεργειών. Είναι κατάλληλη μόνο για πολύ απλά προγράμματα, τα οποία εισάγουν δεδομένα, τα επεξεργάζονται και τυπώνουν τα αποτελέσματα, χωρίς να υπάρχει η δυνατότητα της επιλεκτικής εκτέλεσης τμημάτων του προγράμματος, σύμφωνα με την τιμή κάποιων δεδομένων ή την επανάληψη τμημάτων του προγράμματος. Εντολές της δομής της ακολουθίας είναι συνήθως οι εντολές εισόδου, εντολές εξόδου και εντολές υπολογισμού και εκχώρησης τιμής.

Π.χ.

  Να διαβασθούν δυο αριθμοί, να υπολογισθεί και να εκτυπωθεί το άθροισμά τους.

{

    scanf(“%d”,&a);

    scanf(“%d”,&b);

    c = a + b;

    printf(“%d”,c);

} 


  Μετά την ανάγνωση των τιμών των μεταβλητών a και b γίνεται ο υπολογισμός του αθροίσματος με την εντολή:





c = a + b
  Η εντολή αυτή αποκαλείται εντολή εκχώρησης τιμής (assignment statement). Η γενική μορφή της είναι:





Μεταβλητή  =  Έκφραση

και η λειτουργία της είναι «γίνονται οι πράξεις στην έκφραση και το αποτέλεσμα αποδίδεται, μεταβιβάζεται, εκχωρείται στη μεταβλητή».  


1.5.2  Δομή επιλογής

          Στην πραγματικότητα λίγα προβλήματα μπορούν να επιλυθούν με τον προηγούμενο τρόπο της σειριακής/ακολουθιακής δομής ενεργειών. Συνήθως τα προβλήματα έχουν κάποιες ιδιαιτερότητες και δεν ισχύουν τα ίδια βήματα για κάθε περίπτωση. Η πλέον συνηθισμένη περίπτωση είναι να λαμβάνονται κάποιες αποφάσεις με βάση κάποια δεδομένα κριτήρια που μπορεί να είναι διαφορετικά για κάθε διαφορετικό στιγμιότυπο ενός προβλήματος.

  Γενικά η διαδικασία της επιλογής περιλαμβάνει τον έλεγχο κάποιας συνθήκης που μπορεί να έχει δύο τιμές (Αληθής ή Ψευδής) και ακολουθεί η απόφαση εκτέλεσης κάποιας ενέργειας με βάση την τιμή της λογικής αυτής συνθήκης.

Απλή επιλογή

if  (x > 0)

      printf(“x is positive”);

Σύνθετη επιλογή

if  (x > 0)

      printf(“x is positive”);

else

      printf(“x is negative or zero”); 

Eμφωλευμένη επιλογή

if  (x > 0)

      printf(“x is positive”);

else

      if (x == 0)

           printf(“x is zero”);

      else

           printf(“x is negative”);

Πολλαπλή επιλογή

1η έκδοση (με εμφωλευμένες if)

if  (grade > 8)

      printf(“excellent”);

else

      if (grade > 6)

           printf(“very good”);

      else

           if (grade == 6)

                printf(“good”);

           else

                if (grade == 5)

                     printf(“pass”);

                else

                     printf(“fail”);

2η έκδοση (με την εντολή switch)

switch (grade)

{

    case 9, 10: printf(“excellent”);

                       break;

    case 7,   8: printf(“very good”);

                       break;

    case       6: printf(“good”);

                       break;

    case       5: printf(“pass”);

                       break;

    default    : printf(“fail”);

                       break;

}

    Σε πολλές περιπτώσεις η συνθήκη εμπεριέχει αποφάσεις που πιθανόν βασίζονται σε περισσότερα από ένα κριτήρια. Ο συνδυασμός των κριτηρίων αυτών καθορίζει και τις ‘λογικές’ πράξεις που μπορούν να γίνουν μεταξύ διαφορετικών συνθηκών. Πολύ συχνά στην καθημερινή ζωή κάποιες αποφάσεις βασίζονται σε συνδυασμούς κριτηρίων και λογικών πράξεων. Η λογική πράξη ή είναι αληθής όταν οποιαδήποτε από  δύο προτάσεις είναι αληθής. Η λογική πράξη και είναι αληθής όταν και οι δύο προτάσεις είναι αληθείς, ενώ η λογική πράξη όχι είναι αληθής όταν η πρόταση που την ακολουθεί είναι ψευδής. Ο επόμενος πίνακας δίνει τις τιμές των τριών λογικών πράξεων για όλους τους συνδυασμούς τιμών:

	Πρόταση Α
	Πρόταση Β
	Α  ή  Β
	Α  και  Β
	όχι  Α

	ΑΛΗΘΗΣ
	ΑΛΗΘΗΣ
	ΑΛΗΘΗΣ
	ΑΛΗΘΗΣ
	ΨΕΥΔΗΣ

	ΑΛΗΘΗΣ
	ΨΕΥΔΗΣ
	ΑΛΗΘΗΣ
	ΨΕΥΔΗΣ
	ΨΕΥΔΗΣ

	ΨΕΥΔΗΣ
	ΑΛΗΘΗΣ
	ΑΛΗΘΗΣ
	ΨΕΥΔΗΣ
	ΑΛΗΘΗΣ

	ΨΕΥΔΗΣ
	ΨΕΥΔΗΣ
	ΨΕΥΔΗΣ
	ΨΕΥΔΗΣ
	ΑΛΗΘΗΣ


Πίνακας 1.1 Πίνακας λογικών πράξεων 
1.5.3  Δομή Επανάληψης

          Η διαδικασία της επανάληψης είναι ιδιαίτερα συχνή, αφού πλήθος προβλημάτων μπορούν να επιλυθούν με κατάλληλες επαναληπτικές διαδικασίες. Η λογική των επαναληπτικών διαδικασιών εφαρμόζεται στις περιπτώσεις όπου μια ακολουθία εντολών πρέπει να εφαρμοσθεί σε ένα σύνολο περιπτώσεων, που έχουν κάτι κοινό. Οι επαναληπτικές διαδικασίες μπορεί να έχουν διάφορες μορφές και συνήθως εμπεριέχουν και συνθήκες επιλογών. Γενικά υπάρχουν τρία σχήματα δομών επανάληψης, που υποστηρίζονται από τις περισσότερες γλώσσες προγραμματισμού.

Επαναληπτικό σχήμα με έλεγχο επανάληψης στην αρχή

sum = 0;

scanf(“%i”,&x);

while (x != 0)

{

    sum = sum + x;

    scanf(“%i”,&x);

}

printf(“%i”,sum);
     

Επαναληπτικό σχήμα με έλεγχο επανάληψης στο τέλος

do
{

    printf(“1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ\n”);

    printf(“2. ΔΙΑΓΡΑΦΗ\n”); 

    printf(“3. ΕΜΦΑΝΙΣΗ\n”);

    printf(“4. ΕΞΟΔΟΣ\n”);

    printf(“Δώσε επιλογή:”);

    scanf(“%i”,&x);

    switch (x)

    {

         case 1: printf(“ΕΙΣΑΓΩΓΗ”);

                      break;

         case 2: printf(“ΔΙΑΓΡΑΦΗ”);

                      break;

         case 3: printf(“ΕΜΦΑΝΙΣΗ”);

                      break;

    }

}while (x != 4);


Επαναληπτικό σχήμα ορισμένων φορών επανάληψης

sum = 0;

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

{

    scanf(“%i”,&x);

    sum = sum + x;

}

printf(“%i”,sum);
     

  Το πρώτο σχήμα επαναληπτικής δομής (while) είναι το πιο γενικό και μπορεί να εκτελεσθεί από καθόλου μέχρι όσες φορές θέλουμε.

  Το δεύτερο σχήμα της επαναληπτικής δομής (do-while) έχει το χαρακτηριστικό να εκτελείται οπωσδήποτε μία φορά, επειδή ο έλεγχος της συνθήκης τερματισμού γίνεται στο τέλος, γι’ αυτό και δεν χρησιμοποιείται πολύ.

  Το τρίτο  σχήμα επαναληπτικής δομής (for) χρησιμοποιείται όταν το πλήθος των επαναλήψεων είναι εκ των προτέρων γνωστό.
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2.1 Εισαγωγή................................................................................2-1

2.2 Μονοδιάστατοι πίνακες.............................................2-1

2.3 Δισδιάστατοι πίνακες...................................................2-3

2.4 Παράδειγμα...........................................................................2-5

2.1 Εισαγωγή
      Οι πίνακες κατατάσσονται στις στατικές δομές δεδομένων. Με τον όρο στατική δομή δεδομένων εννοείται ότι το ακριβές μέγεθος της απαιτούμενης κύριας μνήμης καθορίζεται κατά τη στιγμή του προγραμματισμού τους, και κατά συνέπεια κατά τη στιγμή της μετάφρασης του προγράμματος και όχι κατά τη στιγμή της εκτέλεσής του. Ένα άλλο χαρακτηριστικό των πινάκων είναι ότι τα στοιχεία τους αποθηκεύονται σε συνεχόμενες θέσεις μνήμης.

    Μπορούμε να ορίσουμε τον πίνακα ως μια δομή που περιέχει στοιχεία του ίδιου τύπου (δηλαδή ακέραιους, πραγματικούς κλπ.). Η δήλωση των στοιχείων ενός πίνακα και η μέθοδος αναφοράς τους εξαρτάται από τη συγκεκριμένη γλώσσα υψηλού επιπέδου που χρησιμοποιείται. Όμως γενικά η αναφορά στα στοιχεία ενός πίνακα γίνεται με τη χρήση του συμβολικού ονόματος του πίνακα ακολουθούμενου από την τιμή ενός ή περισσοτέρων δεικτών (indexes) σε παρένθεση ή αγκύλη.

    Ένας πίνακας μπορεί να είναι μονοδιάστατος, αλλά γενικά μπορεί να είναι δισδιάστατος, τρισδιάστατος και γενικά ν-διάστατος πίνακας. Στη C επιτρέπεται ο ορισμός πινάκων οποιασδήποτε διάστασης, αλλά πέραν της δεύτερης, η χρήση τους ενέχει τέτοια ποικιλία προβλημάτων, ώστε να είναι αποτρεπτική. Για το λόγο αυτό, κυρίως θα ασχοληθούμε με μονοδιάστατους (one-dimensional) πίνακες και δισδιάστατους (two-dimensional) πίνακες. 

2.2 Μονοδιάστατοι πίνακες
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Ορισμός  μονοδιάστατου πίνακα ακεραίων 

#define N 10

main()

{

    int  p[N];
    .

    .

    .

}

Διάβασμα μονοδιάστατου πίνακα.

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

       scanf(“%i”,&p[i]);

Εμφάνιση  μονοδιάστατου πίνακα.

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

       printf(“%i”,p[i]);

Άθροισμα στοιχείων μονοδιάστατου πίνακα.

sum = 0;

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

       sum = sum + p[i]);

Παράδειγμα

    Το παρακάτω πρόγραμμα διαβάζει δέκα ακέραιους από το πληκτρολόγιο και εμφανίζει το πλήθος των άρτιων και το πλήθος των περιττών.  

#include <stdio.h>

#define N 10

main()

{

    int  p[N];

    int i, art = 0, per = 0 ;

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

           scanf(“%i”,&p[i]);

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

           if (p[i] % 2 == 0)     

                art = art + 1;

           else

                per = per + 1;

    printf(“Πλήθος άρτιων = %i\n”,art);

    printf(“Πλήθος περιττών = %i\n”,per);

}



2.3 Δισδιάστατοι πίνακες
        Μπορούμε να φανταστούμε ένα δισδιάστατο πίνακα σαν ένα μονοδιάστατο πίνακα, όπου σε κάθε θέση του περιέχεται ένας νέος μονοδιάστατος πίνακας. Προτιμότερο όμως είναι να τον φανταστούμε σαν ένα σύνολο από μονοδιάστατους πίνακες, τοποθετημένοι ο ένας πάνω στον άλλο, συνθέτοντας ένα πίνακα από γραμμές και στήλες. Για την επεξεργασία ενός δισδιάστατου πίνακα χρησιμοποιούμε το όνομα του πίνακα και δύο ακέραιους δείκτες, έναν για τις γραμμές και έναν για τις στήλες.
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Ορισμός  δισδιάστατου πίνακα ακεραίων 

#define M 8

#define N 10

main()

{

    int  p[M][N];

    .

    .

    .

    .

}

Διάβασμα δισδιάστατου πίνακα.

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

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

              scanf(“%i”,&p[i][j]);

Εμφάνιση  δισδιάστατου πίνακα.

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

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

              printf(“%i”,p[i][j]);

Άθροισμα στοιχείων δισδιάστατου πίνακα.

sum = 0;

for (i=0; i<Μ; i++)
      for (j=0; j<N; j++)

             sum = sum + p[i][j]);

Άθροισμα στοιχείων δισδιάστατου πίνακα κατά γραμμή.

for (i=0; i<Μ; i++)

   {

       row[i] = 0; 

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

              row[i] = row[i] + p[i][j];

   }

Άθροισμα στοιχείων δισδιάστατου πίνακα κατά στήλη.

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

   {

       col[j] = 0; 

       for (i=0; i<Μ; i++)

              col[j] = col[j] + p[i][j];

   }

Πίνακας 2.1 Άθροισμα στοιχείων πίνακα
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2.4 Παράδειγμα

        Το παρακάτω πρόγραμμα χρησιμοποιεί τρεις πίνακες ως εξής:

· Ένα μονοδιάστατο πίνακα 5 θέσεων όπου βρίσκονται καταχωρημένα τα ονόματα 5 πόλεων

· Ένα μονοδιάστατο πίνακα 12 θέσεων όπου βρίσκονται καταχωρημένα τα ονόματα των 12 μηνών

· Ένα δισδιάστατο πίνακα 5x12 όπου βρίσκονται καταχωρημένοι οι μέσοι όροι θερμοκρασίας που καταγράφηκαν σε κάθε πόλη για κάθε μήνα.

    Κατόπιν, το πρόγραμμα εμφανίζει τις θερμοκρασίες όλων των πόλεων για κάθε μήνα, και βρίσκει και εμφανίζει την ελάχιστη θερμοκρασία, τη μέγιστη θερμοκρασία, σε ποια πόλη καταγράφηκαν και ποιο μήνα.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#define M 5

#define N 12

main()

{

    char cities[M][80] = {"KAVALA", "DRAMA", "THESSALONIKI",      

                              "SERRES", "LARISSA"};

    char months[N][80] = {"JANUARY", "FEBRUARY", "MARCH",  

                                            "APRIL", "MAY", "JUNE", "JULY", 
                                            "AUGUST", "SEPTEMBER", "OCTOBER", 
                                            "NOVEMBER", "DECEMBER"};

    float temp[M][N]={{15.6,13.8,16.9,18.2,19.3,26.7,29.5,33.4,22.5,18.4,17.5,14.2},

                                      {13.5,12.9,15.8,17.3,18.2,24.9,28.9,30.1,21.7,17.1,15.8,13.8},

                                      {15.9,14.2,17.3,19.4,21.5,17.9,30.6,34.2,24.1,19.6,18.2,14.7},

                                      {16.3,15.9,17.8,19.8,22.2,18.3,30.8,35.1,25.5,20.5,18.8,15.3},

                                      {18.3,17.1,19.6,22.4,25.3,30.2,32.4,36.3,31.5,22.7,21.5,19.4}
                                     };

    float mintemp, maxtemp;

    int i,j, row, col;

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

      {

         printf("%12s",cities[i]);

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

              printf("%5.1f",temp[i][j]);

         printf("\n");

      }

    mintemp = temp[0][0];

    row = 0;

    col = 0;

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

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

              if (temp[i][j] < mintemp)

                 {

                   mintemp = temp[i][j];

                    row = i;

                    col = j;

                 }

    printf("\nMinimum temperature = %4.1f\n",mintemp);

    printf("City = %s\n",cities[row]);

    printf("Month = %s\n",months[col]);

    maxtemp = temp[0][0];

    row = 0;

    col = 0;

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

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

              if (temp[i][j] > maxtemp)

                 {

                    maxtemp = temp[i][j];

                    row = i;

                    col = j;

                 }

    printf("\nMaximum temperature = %4.1f\n",maxtemp);

    printf("City = %s\n",cities[row]);

    printf("Month = %s\n",months[col]);

    getch();

    return 0;

}



ΙΙΙ. Δομές
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3.1 Εισαγωγή 
      Δομή (structure) είναι μία συλλογή από μία ή περισσότερες μεταβλητές, πιθανώς διαφορετικών τύπων, που ομαδοποιούνται με ένα μόνο όνομα για ευκολία στο χειρισμό τους. Οι δομές βοηθούν στην οργάνωση σύνθετων δεδομένων, ιδιαίτερα σε μεγάλα προγράμματα, γιατί επιτρέπουν την αντιμετώπιση μιας ομάδας σχετιζόμενων μεταβλητών σαν μία ενότητα, αντί σαν ξεχωριστές οντότητες. Οι δομές σε μερικές γλώσσες και γενικά στην αρχειοθέτηση, ονομάζονται συνήθως εγγραφές (records).

    Ένα χαρακτηριστικό παράδειγμα δομής είναι η εγγραφή της μισθοδοσίας ενός εργαζόμενου. Κάθε υπάλληλος περιγράφεται με ένα σύνολο χαρακτηριστικών – πεδίων -, όπως ο αριθμός μητρώου, το ονοματεπώνυμο, η διεύθυνση κατοικίας, η ημερομηνία γέννησης, ο μισθός κλπ. Μερικά χαρακτηριστικά θα μπορούσαν με τη σειρά τους να είναι και αυτά δομές, όπως για παράδειγμα η ημερομηνία, που περιγράφεται από την ημέρα, το μήνα και το έτος γέννησης του εργαζόμενου. 

Δήλωση  δομής

struct  imerominia





{

        int  mera;

        int  minas;

        int  etos;

}; 

struct  employee

{

        int  am;

        char  onoma[20];



        char  dief[15];

        struct imerominia  dob;

        float  misthos;

};    

main();

{

    struct  employee  emp1, emp2;

    struct  imerominia  date1;

    .

    . 

	
	date1

	mera
	23

	minas
	12

	etos
	2001


	
	emp1

	am
	127

	onoma
	ΠΑΠΑΔΟΠΟΥΛΟΣ  ΧΡΗΣΤΟΣ

	dief
	ΑΜΥΝΤΑΙΟΥ 31

	dob

	
	
	

	
	mera
	19
	

	
	minas
	11
	

	
	etos
	1976
	

	
	
	
	

	misthos
	1100


Σχήμα 3.1 Εμφωλευμένη δομή
    Η δήλωση struct  ορίζει ένα τύπο δομής.  H αναφορά σε ένα μέλος μιας συγκεκριμένης δομής γίνεται ως εξής:



Όνομα-δομής.μέλος δομής

    Για παράδειγμα, για να εμφανίσουμε το όνομα του εργαζόμενου emp1, γράφουμε



printf(“%s”,emp1.onoma);

ενώ για να εμφανίσουμε το έτος γέννησής του    





           printf(“%i”,emp1.dob.etos);
    Οι μόνες επιτρεπτές πράξεις πάνω σε μια δομή είναι η αντιγραφή της, απόδοση τιμής σ’ αυτήν σαν σύνολο, η εξαγωγή της διεύθυνσής της με &, και η προσπέλαση των μελών της.


3.2 Πίνακες Δομών 

      Είναι δυνατόν, για την αποτελεσματική επεξεργασία των πληροφοριών διαφόρων εργαζομένων, να αποθηκεύσουμε τα δεδομένα τους σε ένα πίνακα. Η δήλωση



struct employee  pinemp[10];

ορίζει ένα μονοδιάστατο πίνακα 10 θέσεων, όπου σε κάθε θέση του μπορούμε να αποθηκεύσουμε τη δομή με τις πληροφορίες κάποιου εργαζόμενου.
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Σχήμα 3.2 Πίνακας δομών
3.3 Η δήλωση typedef

     H C διαθέτει μια ευκολία που λέγεται typedef, για τη δημιουργία ονομάτων νέων τύπων δεδομένων. Για παράδειγμα η δήλωση



typedef  int Money;

κάνει το όνομα Money συνώνυμο του int. Ο τύπος Money μπορεί τώρα να χρησιμοποιείται σε δηλώσεις ακριβώς όπως θα χρησιμοποιούνταν ο int:



Money misthos;
    Αντίστοιχα, η δήλωση 



typedef  char  Name[20];

κάνει το Name συνώνυμο του char[20] και μπορεί τώρα να χρησιμοποιείται σε δηλώσεις:



Name onoma;

    Η δήλωση typedef μπορεί να χρησιμοποιηθεί και για άλλους τύπους δεδομένων, όπως οι πίνακες ή οι δομές. 



typedef  struct employee  Ergazomenos;

επιτρέπει δηλώσεις όπως



Ergazomenos emp1, pinemp[N];
  3.4 Παράδειγμα   

        Το παρακάτω πρόγραμμα διαβάζει τις πληροφορίες για 10 εργαζόμενους σε ένα αντίστοιχο πίνακα και στη συνέχεια εμφανίζει τα στοιχεία όλων αυτών με μισθό που υπερβαίνει τα  €1000.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <string.h>

#define N 10

#define euro 1000

struct  imerominia

{

        int  mera;

        int  minas;

        int  etos;

};

struct  employee

{

        int  am;

        char  onoma[20];

        char  dief[15];

        struct imerominia  dob;

        float  misthos;

};

main()

{

   struct employee pinemp[N];

   int i;

   clrscr();

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

   {

      printf("Ergazomenos %2i\n",i+1);

      printf("==============\n");

      printf("A.M.:");

      scanf("%i",&pinemp[i].am);

      printf("Onoma:");

      scanf("%s",pinemp[i].onoma);

      printf("Diefthinsi:");

      scanf("%s",&pinemp[i].dief);

      printf("Hmerominia gennisis:\n");

      printf("   mera:");

      scanf("%i",&pinemp[i].dob.mera);

      printf("  minas:");

      scanf("%i",&pinemp[i].dob.minas);

      printf("   etos:");

      scanf("%i",&pinemp[i].dob.etos);

      printf("Misthos:");

      scanf("%f",&pinemp[i].misthos);

      printf("\n");

   }

   clrscr();

   printf("Ergazomenoi me mistho > %i euro:\n",euro);

   printf("=================================\n");

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

   {

      if (pinemp[i].misthos > 1000)

        {

          printf("A.M.: ");

          printf("%i\n",pinemp[i].am);

          printf("Onoma:");

          printf("%s\n",pinemp[i].onoma);

          printf("Diefthinsi:");

          printf("%s\n",pinemp[i].dief);

          printf("Hmerominia gennisis:\n");

          printf("   mera:");

          printf("%i\n",pinemp[i].dob.mera);

          printf("  minas:");

          printf("%i\n",pinemp[i].dob.minas);

          printf("   etos:");

          printf("%i\n",pinemp[i].dob.etos);

          printf("Misthos:");

          printf("%7.2f\n",pinemp[i].misthos);

          printf("\n");

        }

      getch();

   }

   return 0΄
}



IV. Συναρτήσεις
4.1 Εισαγωγή.................................................................................4-1

4.2 Συναρτήσεις με επιστροφή τιμής.......................4-2
4.3 Συναρτήσεις χωρίς επιστροφή τιμής..............4-3
  4.4 Κλήσεις συναρτήσεων από συναρτήσεις.....4-4

4.5 Αναδρομικές συναρτήσεις.........................................4-6
4.1 Εισαγωγή
         Όπως όλες οι γλώσσες που υποστηρίζουν το δομημένο προγραμματισμό, έτσι και η C, υποστηρίζει τη χρήση συναρτήσεων. Μία συνάρτηση είναι ένα αυτόνομο τμήμα προγράμματος που εκτελεί μία συγκεκριμένη λειτουργία. Ένα πρόγραμμα στη C, είναι μία πεπερασμένη συλλογή μίας ή περισσοτέρων συναρτήσεων, οι οποίες ορίζονται από τον προγραμματιστή. Μία από τις συναρτήσεις αυτές πρέπει να είναι η main, γιατί η εκτέλεση ενός C-προγράμματος αρχίζει πάντοτε από αυτήν τη συνάρτηση.

    Η χρήση μιας συνάρτησης σ’ ένα πρόγραμμα περιλαμβάνει τρεις φάσεις:

· Δήλωση

· Ορισμός

· Κλήση

    Στη φάση της δήλωσης μίας συνάρτησης, λέμε στο μεταγλωττιστή ότι θα χρησιμοποιήσουμε στο πρόγραμμά μας τη συνάρτηση.

    Στη φάση του ορισμού περιγράφουμε τη λειτουργία της συνάρτησης (δηλ. γράφουμε τον κώδικά της).

    Στη φάση της κλήσης χρησιμοποιούμε τη συνάρτηση (δηλ. εκτελούμε τον κώδικά της).

    Ο ορισμός μιας συνάρτησης έχει τη γενική μορφή:

<τύπος δεδομένων επιστροφής>  <όνομα συνάρτησης>  <λίστα παραμέτρων>

{

    <δήλωση τοπικών μεταβλητών>

    <κώδικας συνάρτησης>

}

    Όλες οι συναρτήσεις τελειώνουν και επιστρέφουν αυτόματα στη διαδικασία, από την οποία κλήθηκαν, όταν συναντήσουν το τελευταίο τους άγκιστρο. Μαζί τους επιστρέφουν – συνήθως – και μία τιμή η οποία περικλείεται στην εντολή return. Όταν όμως δεν επιθυμούμε μία συνάρτηση να επιστρέφει τιμή, τότε πρέπει να γράψουμε τη δεσμευμένη λέξη void αντί για τον τύπο δεδομένων επιστροφής.

4.2 Συναρτήσεις με επιστροφή τιμής

        Στο παρακάτω πρόγραμμα διαβάζονται δύο ακέραιοι και μεταβιβάζονται σε μία συνάρτηση, όπου αυτή με τη σειρά της υπολογίζει και επιστρέφει, με την εντολή return, το άθροισμά τους.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

int  athroisma(int x, int y);
// δήλωση συνάρτησης
main()

{

    int  a,b,c;

    clrscr();

    printf(“Δώσε τον 1ο αριθμό:”);

    scanf(“%i”,&a);

    printf(“Δώσε τον 2ο αριθμό:”);

    scanf(“%i”,&b);

    c = athroisma(a,b);    // κλήση συνάρτησης
    printf(“Το άθροισμα των %i και %i είναι %i”,a,b,c);

}

// ορισμός συνάρτησης
int  athroisma(int x, int y)

{

    int  z;    // τοπική μεταβλητή

    z = x + y;

    return  z ;

}

    Παρατηρούμε ότι όταν καλούμε τη συνάρτηση, γράφουμε το όνομά της και σε παρένθεση παραθέτουμε τα ονόματα των μεταβλητών, τις τιμές των οποίων θέλουμε να μεταβιβάσουμε στη συνάρτηση. Επιπλέον, παρατηρούμε ότι η κλήση της συνάρτησης λαμβάνει χώρο στο δεξιό σκέλος μιας εντολής εκχώρησης

  


  c = athroisma(a,b);    
    Αυτό είναι απαραίτητο κάθε φορά που μία συνάρτηση θα επιστρέφει τιμή με την εντολή return.

    Στην επικεφαλίδα της συνάρτησης, μέσα σε παρένθεση, υπάρχουν οι παράμετροι x και y. Αυτές είναι στην ουσία δύο αντίγραφα των μεταβλητών a και b και χρησιμοποιούνται για να υπολογιστεί το άθροισμα των a και b.


                   a                         b         

                   x                         y 

    Άρα, οποιαδήποτε αλλαγή συμβεί στις τιμές των x και y, δεν επηρεάζει τις αρχικές τιμές των a και b. Ο τρόπος αυτός κλήσης συνάρτησης – περνώντας δηλ. ως παραμέτρους τις τιμές των μεταβλητών με τις οποίες καλείται – ονομάζεται κλήση με τιμή (call by value).
4.3 Συναρτήσεις χωρίςμε επιστροφή τιμής

        Στο παρακάτω πρόγραμμα, η συνάρτηση athroisma δέχεται σε παραμέτρους τις τιμές δύο μεταβλητών, υπολογίζει το άθροισμά τους, αλλά δεν το επιστρέφει (το εμφανίζει η ίδια στον κώδικά της).

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void  athroisma(int x, int y);
// δήλωση συνάρτησης
main()

{

    int  a,b,c;

    clrscr();

    printf(“Δώσε τον 1ο αριθμό:”);

    scanf(“%i”,&a);

    printf(“Δώσε τον 2ο αριθμό:”);

    scanf(“%i”,&b);

    athroisma(a,b);    // κλήση συνάρτησης
    return 0;

}

// ορισμός συνάρτησης
int  athroisma(int x, int y)

{

    int  z;    // τοπική μεταβλητή

    z = x + y;

    printf(“Το άθροισμα των %i και %i είναι %i”,x,y,z);

    return  0;

}


4.4 Κλήσεις συναρτήσεων από συναρτήσεις
    Κατά την υλοποίηση της ιεραρχικής σχεδίασης ενός προγράμματος με τον τμηματικό προγραμματισμό, προκύπτει ένα πρόγραμμα με αυτόνομες λειτουργικές μονάδες (modules) σε διάφορα επίπεδα.

Π.χ.







        Κάθε λειτουργική μονάδα, υλοποιείται στη C με μία συνάρτηση. Κάθε φορά που ολοκληρώνεται η εκτέλεση μίας συνάρτησης, εκτελείται η αμέσως επόμενη συνάρτηση προς τα δεξιά, εφόσον δεν ξεκινά μία διαδρομή προς τα κάτω προς κάποιο άλλο επίπεδο. Αν αυτό συμβαίνει, τότε εκτελούνται πρώτα οι συναρτήσεις του κατώτερου επιπέδου. Η κλήση αυτών των συναρτήσεων πραγματοποιείται μέσα στον κώδικα της συνάρτησης του ανώτερου επιπέδου.

    Για παράδειγμα, πρώτη εκτελείται η συνάρτηση Εισαγωγή δεδομένων. Αυτή με τη σειρά της καλεί τη συνάρτηση Υπολογισμός μισθού και μετά εκτελείται η συνάρτηση Εμφάνισε αποτελέσματα.  Το παρακάτω πρόγραμμα υλοποιεί την προηγούμενη σχεδίαση.


#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#define N 10

struct employee

{

  int am;

  char name[20];

  int hours;

  int payrate;

  int misthos;

};

typedef struct employee Ergaz;

void eisagogiDedomenon(Ergaz p[N]);

int ypologismosMisthou(int hrs, int prt);

void emfanisiApotelesmaton(Ergaz p[]);

main()

{

   Ergaz emp[N];

   clrscr();

   eisagogiDedomenon(emp);

   emfanisiApotelesmaton(emp);

   getch();

   return 0;

}

void eisagogiDedomenon(Ergaz p[N])

{

    int i;

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

   {

      printf("Ergazomenos %2i\n",i+1);

      printf("=============\n");

      printf("A.M.:");

      scanf("%i",&p[i].am);

      printf("Name:");

      scanf("%s",p[i].name);

      printf("Ores:");

      scanf("%i",&p[i].hours);

      printf("Oromisthio:");

      scanf("%i",&p[i].payrate);
                              //  κλήση συνάρτησης
      p[i].misthos = ypologismosMisthou(p[i].hours, p[i].payrate); 
      printf("\n");

   }

}

int ypologismosMisthou(int hrs, int prt)

{

    int sal;

    sal = hrs * prt;

    return sal;

};

void emfanisiApotelesmaton(Ergaz p[N])

{

   int i;

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

      {

         printf("\n   A.M. : %i\n",p[i].am);

         printf("   Name : %s\n",p[i].name);

         printf("   Ores:%i\n",p[i].hours);

         printf("   Oromisthio:%i\n",p[i].payrate);

         printf("   Misthos:%i\n",p[i].misthos);

      }

}

4.5 Αναδρομικές Συναρτήσεις
     Αναδρομή είναι η μέθοδος κατά την οποία, σε μία γλώσσα προγραμματισμού, μία διαδικασία ή συνάρτηση έχει την δυνατότητα να καλεί τον εαυτό της. Η υλοποίηση της αναδρομής βασίζεται στη έννοια της στοίβας. Σε κάθε κλήση μίας υπορουτίνας πρέπει να φυλάγονται οι διευθύνσεις επιστροφής. Όταν μία υπορουτίνα καλεί τον εαυτό της θα πρέπει επίσης να φυλάγονται οι προηγούμενες τιμές των μεταβλητών και να χρησιμοποιούνται όταν τελειώσει η αναδρομική κλήση.

  Η χρήση της αναδρομής διευκολύνει πολύ τον προγραμματιστή στην ανάπτυξη και τον έλεγχο ενός προγράμματος. Θα πρέπει όμως να χρησιμοποιείται με μέτρο, γιατί  η εκτέλεση ενός αναδρομικού προγράμματος   έχει χρονικό κόστος. Γενικά, ανάμεσα σε ένα επαναληπτικό και ένα αναδρομικό πρόγραμμα θα πρέπει να προτιμάμε το πρώτο, εκτός και αν η ανάπτυξή του μας δυσκολεύει ιδιαίτερα. Η αναδρομή ενδείκνυται σε προβλήματα κάποιας σχετικής πολυπλοκότητας, που εξ’ ορισμού τα εκφράζουμε  αναδρομικά.

Παραδείγματα αναδρομής

 α) Υπολογισμός παραγοντικού
· Επαναληπτικός ορισμός:


n! = 1*2*3*……..(n-1)*n
Συνάρτηση με επανάληψη:

int  factorial(int n)

{

    int i,f;

    f = 1;

    for (i=2; i<=n; i++)

           f = f*i;

    return f;

}   

· Αναδρομικός  ορισμός:

n! = 1             αν   n = 0,

    = n*(n-1)!  αν   n > 0

Συνάρτηση με αναδρομή:

int  factorial(int n)

{

    int f;

    if (n = = 0)

          f = 1;

    else

          f = n*factorial(n-1);

    return f;

}   

  Ας παρακολουθήσουμε τις τιμές των μεταβλητών κατά την κλήση των δύο συναρτήσεων , π.χ. για  n = 4:

Επαναληπτική μέθοδος:

f = 1

i = 2

      f = 1*2 = 2


i = 3

      f = 2*3 = 6

i = 4

      f = 6*4 = 24

Αναδρομική μέθοδος:

factorial(4) = 4*factorial(3)

factorial(3) = 3*factorial(2)

factorial(2) = 2*factorial(1)

factorial(1) = 1*factorial(0)

factorial(0) = 1

  Ακολούθως, η τελευταία τιμή 1 μεταβιβάζεται στην προηγούμενη κλήση και έτσι υπολογίζεται το factorial(1) = 1. Κατά τον ίδιο τρόπο έχουμε

factorial(2) = 2*1 = 2

factorial(3) = 3*2 = 6

factorial(4) = 4*6 = 24

β) Υπολογισμός δύναμης

· Επαναληπτικός ορισμός:


xn = x*x*x*……..*x,  n φορές

Συνάρτηση με επανάληψη:

int  power(int x, int n)

{

    int i,p;

    p = 1;

    for (i=1; i<=n; i++)

           p = p*x;

    return p;

}   

· Αναδρομικός  ορισμός:

xn  = 1             αν   n = 0,

     = x* xn-1     αν   n > 0


Συνάρτηση με αναδρομή:

int  power(int x, int n)

{

    int p;

    if (n = = 0)

          p = 1;

    else

          p = x*power(x,n-1);

    return p;

}   
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5.1 Εισαγωγή
    Δείκτης είναι μία μεταβλητή που περιέχει τη διεύθυνση μιας άλλης μεταβλητής. Οι δείκτες είναι από τα πλέον περίτεχνα χαρακτηριστικά της C. Οι δείκτες μας επιτρέπουν την αποτελεσματική αναπαράσταση πολύπλοκων δομών δεδομένων, την αλλαγή τιμών οι οποίες έχουν εκχωρηθεί ως ορίσματα σε συναρτήσεις, την εργασία με μνήμη η οποία έχει εκχωρηθεί δυναμικά και τον αποτελεσματικότερο χειρισμό πινάκων. Όμως, επειδή τα προγράμματα που χρησιμοποιούν δείκτες έχουν αρκετή δυσκολία, η χρήση τους από τους προγραμματιστές πρέπει να γίνεται με σύνεση, γιατί μπορεί να οδηγήσουν σε “συντριβή” του συστήματος (system crash). Ένα άλλο αρνητικό στοιχείο, είναι ότι η εκσφαλμάτωση των προγραμμάτων που χρησιμοποιούν δείκτες, είναι πιο δύσκολη και χρονοβόρα διαδικασία.

    Οι δείκτες λειτουργούν με βάση την έννοια της εμμεσότητας. Ένας δείκτης είναι μία μεταβλητή, στην οποία έχει αποθηκευτεί ως τιμή μια διεύθυνση της μνήμης του υπολογιστή. Στη διεύθυνση αυτή αντιστοιχεί ένα ορισμένο περιεχόμενο της μνήμης, που είναι η τιμή ενός ορισμένου δεδομένου. Τότε, ο δείκτης αυτός έχει δυνατότητα έμμεσης πρόσβασης στην τιμή αυτού του δεδομένου.


Σχήμα 5.1 Μνήμη – χρήση δεικτών
	Διεύθυνση

μνήμης
	Αντίστοιχο

Περιεχόμενο
	

	.
	.
	

	.
	.
	

	2499
	
	

	2500
	2502
	Δείκτης
p

	2501
	
	

	2502
	Τιμή δεδομένου
	

	2503
	
	

	.
	.
	

	.
	.
	

	.
	.
	













    Οι δύο τελεστές δείκτη (pointer operators) είναι

· ο τελεστής διεύθυνσης (address operator)  &
· ο τελεστής έμμεσης αναφοράς (indirection operaror) *    Ο τελεστής & είναι ένας μοναδιαίος τελεστής, ο οποίος επιστρέφει ως τιμή τη διεύθυνση μνήμης της τιμής του τελεσταίου του. 
    Ο τελεστής * είναι το συμπλήρωμα του &, δηλ. είναι ένας μοναδιαίος τελεστής, ο οποίος επιστρέφει ως τιμή την τιμή της μεταβλητής, η οποία είναι τοποθετημένη στη διεύθυνση μνήμης, την οποία έχει ως τιμή ο τελεσταίος του.

Παράδειγμα 

	Μεταβλητή
	Δήλωση
	Εκχώρηση
	Τιμή
	Διεύθυνση

	i
	int  i;
	i = 7;
	7
	1000

	
	
	
	
	1001

	p
	int  *p;
	p = &i;
	1000
	1002

	
	
	
	
	1003

	j
	int  j;
	j = *p;
	7
	1004


Πίνακας 5.1 Χρήση τελεστών για δείκτες
Υλοποίηση παραδείγματος στη C:








main()

{

    int  i;

    int *p;    // ο p είναι δείκτης σε ακέραιο
    int  j; 

    i = 7;

    p = &i;   // στον p εκχωρείται ως τιμή η διεύθυνση της i



      

    j = *p;    // στη j εκχωρείται ως τιμή το περιεχόμενο της μεταβλητής, της οποίας τη  

                   // διεύθυνση έχει ως τιμή ο p (δηλ. το περιεχόμενο της i)



}

Σχήμα 5.2 Δείκτης σε ακέραιο



    i 
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Άλλα παραδείγματα

int  *p, *q;

int  i = 7, j = 8 ;

a)  p = &i;  // εκχώρηση της διεύθυνσης της μεταβλητής i στον δείκτη p, 

             // ή ο p δείχνει στην i .

     q = &j;  // εκχώρηση της διεύθυνσης της μεταβλητής j στον δείκτη q, 

             // ή ο q δείχνει στην j .

πριν




μετά
           p

   i


     p

         i


          q

   j


    q

         j


























Σχήμα 5.3 Εκχώρηση διεύθυνσης μεταβλητής σε δείκτη
b)  p = q;  // εκχώρηση της τιμής του δείκτη q στο δείκτη p, 

           // ή  εκεί που δείχνει ο q να δείχνει και ο p .

πριν




μετά
           p

   i


     p

         i


          q

   j


     q

         j














Σχήμα 5.4 Εκχώρηση τιμής δείκτη σε δείκτη


c)  *p = *q;  // το περιεχόμενο της μεταβλητής όπου δείχνει ο q, εκχωρείται 

              // ως περιεχόμενο στη μεταβλητή που δείχνει ο p.

πριν




μετά
           p

   i


     p

         i


          q

   j


     q

         j














Σχήμα 5.5 Εκχώρηση τιμής μεταβλητής σε μεταβλητή με τη χρήση δεικτών
5.2 Δείκτες και Δομές


    Έστω η δομή
struct  imerominia





{

        int  mera;

        int  minas;

        int  etos;

}; 
Τότε μπορούμε να έχουμε δηλώσεις όπως

struct imerominia  simera, *imp;

    Η μεταβλητή simera ορίζεται ως μία μεταβλητή δομής τύπου struct imerominia. Η μεταβλητή   imp ορίζεται ως ένας δείκτης προς μία μεταβλητή δομής τύπου struct imerominia. Επομένως, με την εντολή



imp = &simera;

αποκτούμε τη δυνατότητα έμμεσης πρόσβασης στις τιμές των μελών της δομής simera, μέσω του δείκτη imp.
   


      imp     



	
	simera

	mera
	15

	minas
	2

	etos
	2003


Σχήμα 5.6 Δείκτης σε δομή
    Η εντολή



(*imp).mera = 15;

εκχωρεί την τιμή 15 στο μέλος mera της δομής simera. Οι παρενθέσεις είναι απαραίτητες γιατί ο τελεστής μέλους δομής “.” έχει υψηλότερη προτεραιότητα από τον τελεστή έμμεσης αναφοράς “*”.

    Επειδή οι δείκτες προς δομές χρησιμοποιούνται πολύ συχνά στη C, για απλοποίηση ορίστηκε ένας ειδικός τελεστής, ο “->”, o οποίος λέγεται τελεστής δείκτη δομής (structure pointer operator).
    Έτσι, μπορούμε να έχουμε τις εξής εκφράσεις

imp->mera = 15;
// αντί (*imp).mera = 15;

imp->minas = 2;
// αντί (*imp).minas = 2;

imp->etos = 2003;
// αντί (*imp).etos = 2003;

Παράδειγμα

    Το παρακάτω πρόγραμμα διαβάζει τις πληροφορίες ενός σπουδαστή σε μία δομή και ύστερα υπολογίζει και εμφανίζει το μέσο όρο βαθμολογίας του. Η αναφορά στα μέλη της δομής γίνεται με δείκτη.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#define N 8

struct student

{

    int code;

    int name[20];

    float  bath[N];

};

typedef struct student  spoudastis;

main()

{

    spoudastis  s1, *p;

    float  sum, avg;

    int i;

    clrscr();

    p = &s1;

    printf(“Δώσε κωδικό:”);

    scanf(“%i”,&p->code);

    printf(“Δώσε όνομα:”);

    scanf(“%s”,p->name);

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

    {

        printf(“Δώσε %iο βαθμό:”,i+1);

        scanf(“%f”,&p->bath[i]);

    }

    sum = 0;

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

          sum += p->bath[i];

    avg = sum / N;

    printf(“Code: %i\n”, p->code);

    printf(“Name: %s\n”, p->name);

    printf(“Avg: %5.2f\n”, avg);

    getch();

    return 0;

}

5.2.1 Δείκτες εντός δομών

    Ένας δείκτης είναι δυνατόν να αποτελεί μέλος δομής, για παράδειγμα

struct  deiktes


Σχήμα 5.7 Δείκτες εντός δομών



{





x


i


    int  *d1;



d1


    int  *d2;



d2
};















j

main()











{

    struct  deiktes  x;

    int  i = 5, j;

    x.d1 = &i;    // η διεύθυνση της μεταβλητής i εκχωρείται στο δείκτη x.d1
    x.d2 = &j;    // η διεύθυνση της μεταβλητής j εκχωρείται στο δείκτη x.d2

    *x.d2 = -8;   // η τιμή –8 εκχωρείται ως περιεχόμενο στη μεταβλητή 
                         // που δείχνει ο δείκτης x.d2

}

    Στην τελευταία εντολή x.d2 = -8, ο τελεστής “.” έχει υψηλότερη προτεραιότητα από τον τελεστή “*”. Θα ήταν προτιμότερο στην εντολή να χρησιμοποιούσαμε παρενθέσεις, όπως για παράδειγμα




*(x.d2) = -8;

για να αποφεύγονται σφάλματα.

5.2.2 Συνδεδεμένες λίστες

    Οι έννοιες των δεικτών προς δομές και των δεικτών εντός δομών, μας επιτρέπουν τη δημιουργία περίτεχνων δομών δεδομένων, όπως είναι οι συνδεδεμένες λίστες (linked lists). Για παράδειγμα

struct  node
{

    int data;

    struct  node  *next;

};

    Η προηγούμενη δήλωση δομής περιλαμβάνει ως πρώτο μέλος την ακέραια μεταβλητή data και ως δεύτερο μέλος τον δείκτη next. 

    Αυτή η αναδρομική δήλωση ενός κόμβου, μπορεί να φαίνεται λίγο παρακινδυνευμένη, είναι όμως σωστή. Δεν επιτρέπεται σε μία δομή να περιέχει μία περίπτωση του εαυτού της, αλλά η



    struct  node  *next;

δηλώνει ότι ο next είναι δείκτης για μία node και όχι η ίδια η δομή node.
    Τέτοιες δομές ονομάζονται αυτο-αναφορικές δομές και χρησιμοποιούνται πάρα πολύ σε προγράμματα σύνθετων δομών δεδομένων, όπως είναι οι συνδεδεμένες λίστες και τα δένδρα. Π.χ.
struct node  x, y, z;

int  j;

x.data = 1 ;

y.data = 2 ;

z.data = 3;

x.next = &y;  // ο δείκτης x.next δείχνει στη δομή y
y.next = &z;  // ο δείκτης y.next δείχνει στη δομή z
j = x.next->data; // το περιεχόμενο του μέλους data της δομής όπου δείχνει 

                             // ο δείκτης x.next εκχωρείται στη μεταβλητή j. Θα μπορούσαμε

                             // ισοδύναμα να πούμε  j = y.data 
Σχήμα 5.8 Συνδεδεμένη λίστα
	
	x
	
	y
	
	z

	data
	1
	data
	2
	data
	3

	next
	
	next
	
	next
	






j


5.3 Δείκτες και συναρτήσεις
    Επειδή η C μεταβιβάζει την τιμή των ορισμάτων, η καλούμενη συνάρτηση δεν έχει άμεσο τρόπο για να αλλάξει μια μεταβλητή στην καλούσα συνάρτηση. Για παράδειγμα, μία μέθοδος ταξινόμησης μπορεί να εναλλάξει δύο στοιχεία, που δεν είναι στη σειρά τους, με  μία συνάρτηση που λέγεται swap.
    Αν γράψουμε



    swap(a,b);


όπου η συνάρτηση swap  ορίζεται ως εξής

void  swap(int x, int y)



a

b

{

    int  temp ;

    temp = x ;

    x = y ;





x

y
        temp

    y = temp ;







}

η συνάρτηση δεν μπορεί να εναλλάξει τις τιμές των ορισμάτων a και b, αλλά εναλλάσσει μόνο τα αντίγραφά τους x και y, λόγω της κλήσης με τιμή (call by value). 

    Για να πετύχουμε την εναλλαγή των τιμών των a και b, θα πρέπει κατά την κλήση της συνάρτησης να μεταβιβάσουμε δείκτες για τις τιμές που θα αλλαχθούν:




swap(&a, &b);

    Αφού ο τελεστής & δίνει τη διεύθυνση μιας μεταβλητής, τότε οι &a και &b αποδίδονται σε παραμέτρους, που έχουν δηλωθεί στη συνάρτηση σαν δείκτες και η προσπέλαση των τιμών των μεταβλητών a και b γίνεται μέσω αυτών των δεικτών.

void  swap(int  *pa, int  *pb)


     a

     b

{

    int  temp ;

    temp = *pa ;

    *pa = *pb ;



       pa

      pb
                             temp

    *pb = temp ;







}

                                                                Σχήμα 5.9 Δείκτες και συναρτήσεις

5.4 Δείκτες και πίνακες

      Στην C υπάρχει ισχυρός δεσμός ανάμεσα στους δείκτες και στους πίνακες. Η χρήση δεικτών προς πίνακες συνήθως έχει ως αποτέλεσμα προγράμματα, τα οποία καταλαμβάνουν λιγότερη μνήμη και εκτελούνται ταχύτερα.

    Η δήλωση



 int  a[10];

ορίζει ένα πίνακα a, δέκα θέσεων, με ονόματα a[0], a[1],…….., a[9].
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	a
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


  Αν ο pa είναι δείκτης σε ακέραιο, δηλ.



int  *pa;

τότε η εντολή



pa = &a[0];
κάνει τον δείκτη pa να δείχνει στο πρώτο στοιχείο του πίνακα a.
Σχήμα 5.10 Δείκτης σε πίνακα
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	 a
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


pa

    Αφού, όμως, το όνομα ενός πίνακα είναι συνώνυμο με τη θέση του πρώτου του στοιχείου, η προηγούμενη εντολή pa = &a[0], θα μπορούσε να γραφεί πιο απλούστερα ως




pa = a;
Παράδειγμα

Άθροισμα στοιχείων πίνακα μέσω δείκτη.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>


#define N 10

main()

{

    int a[N] = {7, 11, 5, 12, 17, 6, 18, 5, 9, 3};

    int *pa;

    int i, sum = 0, telos;

    telos = a + N;  // η διεύθυνση της τελευταίας θέσης του πίνακα

    for (pa = a; pa<telos; pa++)

         {

          printf("%i\n",*pa);

         sum += *pa;

         }

    printf("Sum = %i",sum);

    getch();

    return 0;

}

Δείκτες προς συμβολοσειρές

    Οι χρήσεις δεικτών προς συμβολοσειρές αποτελούν συνήθεις εφαρμογές δεικτών προς πίνακες.

Π.χ.

    Υπολογισμός μήκους αλφαριθμητικού.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

int stringlength(char *s);

main()

{

    char str[20];

    int x;

    printf("Give a string:");

    scanf("%s",str);

    x = stringlength(str);

    printf("The length of the string is %d\n",x);

    getch();

    return 0;

}

int stringlength(char *s)

{

   int i;

   i = 0;

   while(*s != '\0')

       {

         i++;

         s++;

       }

   return i;

}
5.5 Δυναμική εκχώρηση μνήμης
    Η C μας δίνει τη δυνατότητα για δυναμική εκχώρηση μνήμης. Για μερικά στοιχεία, όπως οι πίνακες που αρχικοποιούνται στο πρόγραμμα, ή οι τοπικές μεταβλητές σε μια συνάρτηση και τιμές που προκύπτουν από αναδρομικές κλήσεις, τους εκχωρείται χώρος μνήμης από τη C. Για άλλες, όμως, μεταβλητές, όπως οι δείκτες, δεν υπάρχει εκ των προτέρων δέσμευση χώρου μνήμης για να τον χρησιμοποιήσουν. Ο προγραμματιστής θα πρέπει να απαιτήσει από το σύστημα για παροχή χώρου στη μνήμη, ο οποίος του διατίθεται από το σωρό (heap). 

    Υπάρχουν διάφορες συναρτήσεις της C, που σχετίζονται με τη διάθεση και διαχείριση μνήμης. Μία τέτοια συνάρτηση εκχώρησης μνήμης είναι η malloc(). Βρίσκει μία ομάδα από συνεχόμενες θέσεις μνήμης και τις δεσμεύει για χρήση. Η γενική μορφή της κλήσης της είναι:




char  *p;




p = malloc(n);

όπου n είναι ο αριθμός των bytes που ζητήθηκαν.

    Μετά τη διάθεση της μνήμης, ο δείκτης p δείχνει προς το πρώτο από τα n bytes ελεύθερης μνήμης. 

    Αν θέλουμε να εκχωρήσουμε μνήμη για ένα τύπο δεδομένων εκτός του char, τότε μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε τη sizeof για να προσδιορίσουμε το πλήθος των bytes για το συγκεκριμένο τύπο δεδομένων. Μετά, πολλαπλασιάζουμε το αποτέλεσμα με το πλήθος των στοιχείων που ζητάμε να δεσμεύσουμε μνήμη:




int  *p;




p = (int ) malloc(sizeof(int)*100);

    Επειδή η malloc() πάντα επιστρέφει ένα δείκτη σε τύπο char, ίσως είναι απαραίτητο να εφαρμόσουμε προσαρμογή τύπου (casting) του δείκτη στον κατάλληλο τύπο.

    Για την επιστροφή της δεσμευμένης μνήμης πίσω στο σωρό, χρησιμοποιούμε τη συνάρτηση free(). Η συνάρτηση free() απελευθερώνει το δεσμευμένο χώρο μνήμης που δέσμευσε η malloc().
Π.χ.


free(p);
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6.1 Εισαγωγή
    Τα αρχεία είναι σύνθετοι τύποι δεδομένων που αποθηκεύονται εξωτερικά της κύριας μνήμης, συνήθως σε δίσκους. Έτσι, είναι ιδιαίτερα χρήσιμα, γιατί διατηρούν τις πληροφορίες τους ακόμα και όταν ο υπολογιστής είναι κλειστός. Τα αρχεία δημιουργούνται με διάφορους τρόπους:

· Με συντάκτες προγραμμάτων (editors)

· Με επεξεργαστές κειμένου (word processors)

· Με προγράμματα (programs)

    Όπως οι πίνακες και οι δομές, έτσι και τα αρχεία πρέπει να δηλωθούν και να ορισθούν από το πρόγραμμα. Σε αντίθεση, όμως, με τους πίνακες και τις δομές που αποθηκεύουν τις πληροφορίες τους στην κύρια μνήμη, τα αρχεία αποθηκεύονται σε εξωτερικά μέσα αποθήκευσης, όπως για παράδειγμα οι δίσκοι, οι δισκέτες κλπ. Ένα πρόγραμμα μπορεί είτε να διαβάσει ή να γράψει δεδομένα σε ένα αρχείο. Η γλώσσα C μας προσφέρει ειδικές εντολές για λειτουργίες πάνω στα αρχεία.

    Ένα αρχείο δηλώνεται χρησιμοποιώντας τον τύπο FILE και την συνάρτηση fopen(). Η γενική μορφή της δήλωσης είναι:



FILE  *όνομα αρχείου;
    Το όνομα αρχείου δεν είναι το πραγματικό όνομα του αρχείου, αλλά ένα ψευδώνυμο με το οποίο αναφερόμαστε στο αρχείο μέσα στο πρόγραμμα.

Π.χ



FILE  *fp;

    Στην ουσία, ο fp είναι ένας δείκτης σε μία δομή τύπου FILE.

Η γενική μορφή της fopen() είναι:



όνομα αρχείου = fopen(“φυσικό όνομα αρχείου”,”κατάσταση”)

Το φυσικό όνομα αρχείου, είναι το πραγματικό όνομα του αρχείου, δηλ. αυτό με το οποίο είναι αποθηκευμένο. Η κατάσταση είναι μία συμβολοσειρά που ορίζει, κυρίως, τι είδους ενέργειες θα εκτελέσουμε στο αρχείο (διάβασμα ή γράψιμο). Θα πρέπει να τονίσουμε ότι οι διάφορες λειτουργίες πάνω στα αρχεία διαφοροποιούνται, ανάλογα στον τύπο του αρχείου που επεξεργαζόμαστε. Διακρίνουμε δύο τύπους αρχείων:
· Τα αρχεία κειμένου  (text files)

· Τα δυαδικά αρχεία  (binary files)

6.2 Αρχεία κειμένου

   Τα δεδομένα διαβάζονται ή γράφονται σε μορφή ASCII.

    Τα αρχεία αυτά μπορούμε να τα θεωρήσουμε σαν μια λίστα από χαρακτήρες, όπως τα γράμματα, οι αριθμοί, τα κενά, τα σημεία στίξης, κλπ. Η λίστα αυτή τερματίζει με έναν ειδικό χαρακτήρα, τον EOF (end of file). Μέχρι τώρα, σε όλα τα προγράμματα, τα δεδομένα εισόδου που εξετάστηκαν, δόθηκαν από την πρότυπη μονάδα εισόδου (stdin), που αναφέρεται στο πληκτρολόγιο και παρομοίως, όλα τα δεδομένα εξόδου στάλθηκαν στην πρότυπη μονάδα εξόδου (stdout), που αναφέρεται στην οθόνη. Στην πραγματικότητα, και η είσοδος και η έξοδος δεδομένων ήταν αρχεία κειμένου, χωρίς να είναι απαραίτητο να τα ορίσουμε. Όταν όμως, πρέπει να διαβάσουμε ή να γράψουμε σε άλλα αρχεία κειμένου, αυτά πρέπει να ορισθούν.

    Όπως αναφέρθηκε και προηγουμένως, τα αρχεία ορίζονται με τη FILE και την fopen(). Οι συμβολοσειρές κατάστασης για τα αρχεία κειμένου είναι:

Κατάσταση
Σημασία

“r”

άνοιγμα αρχείου κειμένου για διάβασμα



(το αρχείο πρέπει να υπάρχει)

“w”

άνοιγμα αρχείου κειμένου για γράψιμο



(αν το αρχείο υπάρχει, σβήνει το περιεχόμενό του)

“a”

προσάρτηση σε αρχείο κειμένου 



(αν το αρχείο δεν υπάρχει, το δημιουργεί)

“r+”

άνοιγμα αρχείου κειμένου και για διάβασμα και για γράψιμο



(το αρχείο πρέπει να υπάρχει)

“w+”

άνοιγμα αρχείου κειμένου και για διάβασμα και για γράψιμο



(αν το αρχείο δεν υπάρχει, το δημιουργεί, 

 αν υπάρχει, σβήνει το περιεχόμενό του)

“a+”

άνοιγμα αρχείου κειμένου για διάβασμα και προσάρτηση



(αν το αρχείο δεν υπάρχει, το δημιουργεί)

    Οι συναρτήσεις με τις οποίες μπορούμε να διαβάσουμε ή να γράψουμε ένα χαρακτήρα σε αρχείο κειμένου είναι οι getc() και putc(). Η γενική μορφή τους είναι:



Μεταβλητή χαρακτήρα = getc(όνομα αρχείου)

putc(Μεταβλητή χαρακτήρα, όνομα αρχείου)
    Τέλος, να επισημάνουμε ότι ένα αρχείο πρέπει πάντοτε να κλείνει, όταν το πρόγραμμα έχει τελειώσει με τις ενέργειες που θέλει να κάνει σ’ αυτό. Αν δεν κλείσουμε το αρχείο, υπάρχει πιθανότητα κάποια δεδομένα να χαθούν και να μην αποθηκευτούν στο αρχείο. Η συνάρτηση με την οποία κλείνουμε ένα αρχείο είναι η fclose().Η γενική μορφή της είναι



fclose(όνομα αρχείου)

6.2.1 Δημιουργία αρχείου κειμένου χαρακτήρων

          Το παρακάτω πρόγραμμα διαβάζει χαρακτήρες από το πληκτρολόγιο, μέχρι να πληκτρολογηθεί η “.”, και τους αποθηκεύει σε ένα αρχείο κειμένου.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main()

{

   FILE *fp;

   char ch;

   clrscr();

   fp = fopen("text.txt","w");

   printf("Give text, '.' to stop:\n");

   do

   {

      ch = getchar();

      putc(ch,fp);

   } while (ch != '.');

   fclose(fp);

   return 0;

}


6.2.2 Διάβασμα αρχείου κειμένου χαρακτήρων

          Το παρακάτω πρόγραμμα διαβάζει το προηγούμενο αρχείο κειμένου ένα-ένα χαρακτήρα και το εμφανίζει στην οθόνη.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main()

{

   FILE *fp;

   char ch;

   clrscr();

   fp = fopen("text.txt","r");

   printf("The contents of the file are:\n");

   printf("\n");

   ch = getc(fp);

   while (ch != EOF)

   {

      putchar(ch);

      ch = getc(fp);

   }

   getch();

   fclose(fp);

   return 0;

}

    Πολλές φορές θα χρειαστεί να διαβάσουμε ή να γράψουμε σε ένα αρχείο κειμένου πληροφορίες, όχι ένα-ένα χαρακτήρα, αλλά στη μορφή αλφαριθμητικών, αριθμών, κλπ. Σε τέτοιες περιπτώσεις χρησιμοποιούμε τις συναρτήσεις fscanf() και fprintf(), αντί για τις getc() και putc(). Οι λειτουργία τους είναι παρόμοια με τη λειτουργία των scanf() και printf(), που είμαστε ήδη εξοικειωμένοι. Η μόνη διαφορά είναι ότι χρειάζονται σαν όρισμα στην αρχή , το όνομα του αρχείου.


6.2.3 Επεξεργασία μορφοποιημένου αρχείου κειμένου   
      Το παρακάτω πρόγραμμα διαβάζει πληροφορίες εργαζόμενων από ένα αρχείο κειμένου, στη μορφή

· Ονοματεπώνυμο

· Ώρες

· Ωρομίσθιο

μέχρι να συναντήσει το χαρακτήρα “*” αντί για κάποιο όνομα και γράφει σε ένα δεύτερο αρχείο κειμένου τη μισθοδοσία του εργαζόμενου στη μορφή

· Ονοματεπώνυμο

· Μισθός

· Φόρος (15%)

· Καθαρά

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <string.h>

#define N 15

void fillblanks(char *s, int x);

void writeheadings(FILE *f);

main()

{

   FILE *tfin, *tfout;

   char name[N];

   int hours, payrate, misthos;

   float foros, kathara;

   clrscr();

   tfin = fopen("ergaz.in","r");

   tfout = fopen("ergaz.out","w");

   writeheadings(tfout);

   fscanf(tfin,"%s",name);

   while (name[0] != '*')

      {

        fscanf(tfin,"%i",&hours);

        fscanf(tfin,"%i",&payrate);

        fillblanks(name,N);

        misthos = hours * payrate;

        foros = misthos * 0.15;

        kathara = misthos - foros;

        fprintf(tfout,"%s %i %10.2f %7.2f\n",name,misthos,foros,kathara);

        fscanf(tfin,"%s",name);

     }

   fclose(tfin);

   fclose(tfout);

   return 0;

}

void fillblanks(char *s, int x)

{

   int n, i;

   n = x - strlen(s);

   for (i=1; i<=n; i++)

        strcat(s," ");

}

void writeheadings(FILE *f)

{

   fprintf(f,"Name            Misthos Foros   Kathara\n");

   fprintf(f,"=============== ======= ======  =======\n");

}

6.3 Δυαδικά αρχεία
        Στα αρχεία αυτά, τα δεδομένα διαβάζονται ή γράφονται υπό δυαδική μορφή. Επομένως, μπορούμε να τα δημιουργούμε, να τα διαβάζουμε και να τα επεξεργαζόμαστε μόνο μέσω προγραμμάτων και όχι με κάποιο συντάκτη ή επεξεργαστή κειμένου.

    Η δήλωση και οι λειτουργίες για το άνοιγμα και το κλείσιμο ενός δυαδικού αρχείου, είναι σχεδόν ίδιες με αυτές για τα αρχεία κειμένου, με μόνη διαφορά τις  συμβολοσειρές κατάστασης. Επίσης διαφέρουν οι διαδικασίες για το διάβασμα και το γράψιμο.



Κατάσταση
Σημασία

“rb”

άνοιγμα δυαδικού αρχείου για διάβασμα



(το αρχείο πρέπει να υπάρχει)

“wb”

άνοιγμα δυαδικού αρχείου για γράψιμο



(αν το αρχείο υπάρχει, σβήνει το περιεχόμενό του)

“ab”

προσάρτηση σε δυαδικό αρχείο 


(αν το αρχείο δεν υπάρχει, το δημιουργεί)

“rb+”

άνοιγμα δυαδικού αρχείου και για διάβασμα και για γράψιμο



(το αρχείο πρέπει να υπάρχει)

“wb+”

άνοιγμα δυαδικού αρχείου και για διάβασμα και για γράψιμο



(αν το αρχείο δεν υπάρχει, το δημιουργεί, 

 αν υπάρχει, σβήνει το περιεχόμενό του)

“ab+”

άνοιγμα δυαδικού αρχείου για διάβασμα και προσάρτηση



(αν το αρχείο δεν υπάρχει, το δημιουργεί)

    Οι εντολές με τις οποίες διαβάζουμε ή γράφουμε δεδομένα σε ένα δυαδικό αρχείο είναι οι fread() και fwrite(). Η γενική μορφή τους είναι:


fread(buffer, length, num-items, fptr); 



fwrite(buffer, length, num-items, fptr);

όπου

buffer
είναι ένας δείκτης προς μία περιοχή μνήμης, η οποία θα υποδεχθεί τα δεδομένα που θα διαβαστούν ή θα γραφούν στο αρχείο 

(συνήθως είναι μία δομή)

length


είναι το πλήθος των προς ανάγνωση ή γραφή bytes

(συνήθως χρησιμοποιείται η sizeof για τον προσδιορισμό τους)

num-items
καθορίζει πόσα στοιχεία, μήκους length - σε bytes - το καθένα, θα διαβαστούν ή θα γραφούν

(συνήθως ένα στοιχείο)

fptr

είναι ο δείκτης του αρχείου

    Τέλος, να αναφέρουμε ότι το σύμβολο καθορισμού του τέλους του αρχείου είναι η συνάρτηση feof(), με γενική μορφή



feof(όνομα αρχείου)

6.3.1 Δημιουργία δυαδικού αρχείου......

 Το παρακάτω πρόγραμμα διαβάζει πληροφορίες σπουδαστών από το πληκτρολόγιο, στη μορφή

· Κωδικός

· Όνομα 

· Εξάμηνο

· Βαθμός

και δημιουργεί ένα δυαδικό αρχείο με τις πληροφορίες αυτές. Η πληκτρολόγηση τερματίζει όταν δοθεί 0 στον κωδικό σπουδαστή.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <string.h>

#include <ctype.h>

struct student

{

   int code;

   char name[15];

   int examino;

   float vathmos;

};

typedef struct student spoudastis;

void writefile(FILE *f);

main()

{

   FILE *bfp;

   clrscr();

   bfp = fopen("students.dat","wb");

   writefile(bfp);

   fclose(bfp);

   return 0;

}

void writefile(FILE *f)

{

   spoudastis sp;

   char c;

   printf("\nDose kodiko, 0 gia telos:");

   scanf("%i",&sp.code);

   while (sp.code != 0)

   {

      c = getchar();

      printf("Dose onoma:");

      scanf("%s",sp.name);

      printf("Dose examino:");

      scanf("%d",&sp.examino);

      printf("Dose vathmo:");

      scanf("%f",&sp.vathmos);

      fwrite(&sp, sizeof(spoudastis), 1, f);

      printf("\n\nDose kodiko, 0 gia telos:");

      scanf("%i",&sp.code);

   }

}

6.3.2 Διάβασμα δυαδικού αρχείου   
         Το παρακάτω πρόγραμμα διαβάζει το προηγούμενο δυαδικό αρχείο και εμφανίζει τις πληροφορίες του στην οθόνη.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <string.h>

#include <ctype.h>

struct student

{

   int code;

   char name[15];

   int examino;

   float vathmos;

};

typedef struct student spoudastis;

void fillblanks(char *s, int x);

void displayfile(FILE *f);

main()

{

   FILE *bfp;

   clrscr();

   bfp = fopen("students.dat","rb");

   displayfile(bfp);

   fclose(bfp);


   return 0;

}

void fillblanks(char *s, int x)

{

   int n, i;

   n = x - strlen(s);

   for (i=1; i<=n; i++)

        strcat(s," ");

}

void displayfile(FILE *f)

{

   spoudastis sp;

   printf("\nThe contents of the file are:\n\n");

   printf("Code NAME            Ex. Vathmos\n");

   printf("==== =============== === =======\n");

   fread(&sp, sizeof(spoudastis), 1, f);

   while (!feof(f))

   {

      fillblanks(sp.name,15);

      printf("%4d %s %3d %7.1f\n",sp.code,sp.name,sp.examino,sp.vathmos);

      fread(&sp, sizeof(spoudastis), 1, f);

   }

   getch();

}

6.3.3 Άμεση προσπέλαση δυαδικού αρχείου

    Ένα δυαδικό αρχείο συνήθως το προσπελάζουμε σειριακά. Αυτό σημαίνει ότι ο δείκτης του αρχείου, μετά από μία λειτουργία ανάγνωσης ή γραφής, τοποθετείται αυτόματα στο επόμενο στοιχείο. Μερικές φορές, όμως, ίσως χρειαστεί να αναφερθούμε σε κάποιο απομακρυσμένο στοιχείο. Η σειριακή προσέγγιση του στοιχείου ίσως είναι χρονοβόρα. Για το λόγο αυτό, η συνάρτηση fseek() μας δίνει τη δυνατότητα να αναφερθούμε άμεσα στο στοιχείο που επιθυμούμε, τοποθετώντας το δείκτη αρχείου σ’ αυτό. Η γενική μορφή της εντολής αυτής είναι



fseek(fptr, offset, origin)

όπου

fptr


είναι ο δείκτης του αρχείου

offset (εκτόπισμα)


ο αριθμός των bytes από το σημείο προέλευσης, για το


σχηματισμό της τρέχουσας θέσης

origin (προέλευση)

ένας αριθμός, που καθορίζει το σημείο προέλευσης από 

το οποίο προστίθεται το εκτόπισμα και είναι

0 : από την αρχή του αρχείου

1 : από την τρέχουσα θέση του αρχείου

2 : από το τέλος του αρχείου 

    Επίσης, να αναφέρουμε τη συνάρτηση



rewind(fptr);
η οποία επανατοποθετεί τον δείκτη του αρχείου στην αρχή.

Παράδειγμα 
    Στο παρακάτω πρόγραμμα, αναζητείται κάποιος σπουδαστής, βάσει κωδικού και ενημερώνονται το εξάμηνο και ο βαθμός του.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <string.h>

#include <ctype.h>

struct student

{

   int code;

   char name[15];

   int examino;

   float vathmos;

};

typedef struct student spoudastis;

void getNewData(spoudastis *p);

int searchFile(FILE *f, int x, spoudastis *p);

void fillblanks(char *s, int x);

void displayFile(FILE *f);

main()

{

   FILE *bfp;

   spoudastis sp;

   int found = 0, xcode, sel, reclen;

   clrscr();

   bfp = fopen("students.dat","rb+");

   displayFile(bfp);

   rewind(bfp);

   printf("\nDose kodiko:");

   scanf("%i",&xcode);

   found = searchFile(bfp,xcode,&sp);

   if (found == 1)

      {

       getNewData(&sp);

       reclen = sizeof(spoudastis);

       fseek(bfp,-reclen,1);

       fwrite(&sp, sizeof(spoudastis), 1, bfp);

      }

   else

      {

       printf("\nStudent code invalid!\n");

       getch();

      }

   rewind(bfp);

   displayFile(bfp);

   fclose(bfp);

   return 0;

}

void getNewData(spoudastis *p)

{

   printf("\nDose neo examino:");

   scanf("%i",&p->examino);

   printf("Dose neo vathmo:");

   scanf("%f",&p->vathmos);

}

int searchFile(FILE *f, int x, spoudastis *p)

{

   spoudastis sp;

   int found = 0;

   fread(&sp, sizeof(spoudastis), 1, f);

   while (!feof(f) && found == 0)

   {

      if (x == sp.code)

          found = 1;

      else

          fread(&sp, sizeof(spoudastis), 1, f);

   }

   *p = sp;

   return found;

}

void fillblanks(char *s, int x)

{

   int n, i;

   n = x - strlen(s);

   for (i=1; i<=n; i++)

        strcat(s," ");

}

void displayFile(FILE *f)

{

   spoudastis sp;

   printf("\nThe contents of the file are:\n\n");

   printf("Code NAME            Ex. Vathmos\n");

   printf("==== =============== === =======\n");

   fread(&sp, sizeof(spoudastis), 1, f);

   while (!feof(f))

   {

      fillblanks(sp.name,15);

      printf("%4d %s %3d %7.1f\n",sp.code,sp.name,sp.examino,sp.vathmos);

      fread(&sp, sizeof(spoudastis), 1, f);

   }

   getch();

}



ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ  I
           Πίνακας αλφαριθμητικών συναρτήσεων

strcat(s1, s2)
Συνενώνει τις συμβολοσειρές s1 και s2, αποθηκεύοντας το μηδενικό χαρακτήρα στο τέλος της δεύτερης συμβολοσειράς. Η συνάρτηση επιστρέφει τη συμβολοσειρά s1.

strncat(s1,s2,n)

Συνενώνει τις συμβολοσειρές s1 και s2, μέχρι να συναντηθεί ο μηδενικός χαρακτήρας στην s2, ή να συνενωθούν n το πλήθος χαρακτήρες (ότι συμβεί πρώτο).  Η συνάρτηση επιστρέφει τη συμβολοσειρά s1.

strcmp(s1,s2)

Συγκρίνει τις συμβολοσειρές s1 και s2, και επιστρέφει μια τιμή μικρότερη του μηδενός, αν η s1 είναι λεξικογραφικά μικρότερη της s2, το μηδέν, αν είναι ίσες και έναν αριθμό μεγαλύτερο του μηδενός, αν η s1 είναι λεξικογραφικά μεγαλύτερη της s2.

strncmp(s1,s2,n)

Πραγματοποιεί την ίδια λειτουργία με την strcmp(), με τη διαφορά, ότι συγκρίνονται το πολύ  n το πλήθος χαρακτήρες από κάθε συμβολοσειρά.

strcpy(s1,s2)


Αντιγράφει τη συμβολοσειρά s2 στην s1, επιστρέφοντας την s1.

strncpy(s1,s2,n)

Αντιγράφει τη συμβολοσειρά s2 στην s1, μέχρι να συναντηθεί ο μηδενικός χαρακτήρας στην s2 ή να αντιγραφούν n το πλήθος χαρακτήρες (ότι συμβεί πρώτο).  Η συνάρτηση επιστρέφει τη συμβολοσειρά  s1.

strlen(s)

Επιστρέφει τον αριθμό των χαρακτήρων μέσα στην s, χωρίς το μηδενικό χαρακτήρα.



ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ  IΙ
    Πίνακας εργαστηριακών ασκήσεων
Εργαστήριο 1
Πίνακες
Εργαστήριο 2
Πίνακες/δομές

Εργαστήριο 3
Συναρτήσεις (κλήση με τιμή)

Εργαστήριο 4
Συναρτήσεις/συμβολοσειρές

Εργαστήριο 5



Συναρτήσεις (επιστροφή τιμών με δείκτες)

Εργαστήριο 6




Αναδρομή

Εργαστήριο 7




Αρχεία κειμένου (επεξεργασία χαρακτήρων)

Εργαστήριο 8



Αρχεία κειμένου (μορφοποιημένη επεξεργασία)

Εργαστήριο 9



Δυαδικά αρχεία (Δημιουργία/εμφάνιση)

Εργαστήριο 10



Δυαδικά αρχεία (ενημέρωση με άμεση προσπέλαση)

Εργαστήριο 11



Δυαδικά αρχεία (προσάρτηση νέας εγγραφής)

Εργαστήριο 12



Δυαδικά αρχεία (διαγραφή με χρήση πίνακα)




ΤΕΙ  ΣΕΡΡΩΝ

ΣΤΕΦ

ΤΜΗΜΑ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ & ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΩΝ

Προγραμματισμός ΙΙ
Εργαστήριο 1

  Να αναπτυχθεί πρόγραμμα που να διαβάζει από το πληκτρολόγιο τους βαθμούς 10 σπουδαστών σε ένα αντίστοιχο πίνακα και να βρίσκει το μέσο όρο βαθμολογίας, το μικρότερο και το μεγαλύτερο βαθμό. Στη συνέχεια να εμφανίζει τα αποτελέσματα στην οθόνη ως εξής: 


Αναφορά     Bαθμολογίας


==================


Σπουδαστής  1:
7.8


Σπουδαστής  2:
5.5



.



.



.


Σπουδαστής 10:
4.7


==================


Μέσος όρος:

7.3     


Ελάχιστος:

3.1


Μέγιστος:

9.5

ΤΕΙ  ΣΕΡΡΩΝ

ΣΤΕΦ

ΤΜΗΜΑ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ & ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΩΝ

Προγραμματισμός ΙΙ

Εργαστήριο 2

  Να αναπτυχθεί πρόγραμμα που να διαβάζει από το πληκτρολόγιο τις πληροφορίες ενός σπουδαστή σε μία δομή και να την αποθηκεύει σε ένα πίνακα σπουδαστών. Η διαδικασία θα επαναλαμβάνεται για 10 διαφορετικούς σπουδαστές, όσο είναι και το μέγεθος του πίνακα. Οι πληροφορίες που διαβάζονται για κάθε σπουδαστή είναι:

· Αριθμός μητρώου
(Ακέραιος)

· Ονοματεπώνυμο
(Αλφαριθμητικό)

· Βαθμός

(Πραγματικός)

  Στη συνέχεια να δίνεται κάποιος αριθμός μητρώου από το πληκτρολόγιο και να αναζητείται στον πίνακα. Αν υπάρχει, τότε να εμφανίζονται στην οθόνη οι πληροφορίες του αντίστοιχου σπουδαστή, αλλιώς να εμφανίζεται ένα ανάλογο μήνυμα.

ΤΕΙ  ΣΕΡΡΩΝ

ΣΤΕΦ

ΤΜΗΜΑ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ & ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΩΝ

Προγραμματισμός ΙΙ

Εργαστήριο 3

  Εστω οι προηγούμενες πληροφορίες σπουδαστών:

· Αριθμός μητρώου
(Ακέραιος)

· Ονοματεπώνυμο
(Αλφαριθμητικό)

· Βαθμός

(Πραγματικός)

  Να αναπτυχθεί πρόγραμμα που να χρησιμοποιεί τις παρακάτω συναρτήσεις:

· void  readstudents(struct student p[])

Η συνάρτηση θα διαβάζει από το πληκτρολόγιο τις πληροφορίες ενός σπουδαστή σε μία δομή και θα την αποθηκεύει σε ένα πίνακα σπουδαστών. Η διαδικασία θα επαναλαμβάνεται για 10 διαφορετικούς σπουδαστές, όσο είναι και το μέγεθος του πίνακα.

· float  calcavg(struct student p[])

H συνάρτηση θα υπολογίζει και θα επιστρέφει το μέσο όρο βαθμολογίας.

· void  displaystudents(struct student p[], float b)

H συνάρτηση θα δέχεται σαν παραμέτρους τον πίνακα με τις πληροφορίες των σπουδαστών καθώς και έναν βαθμό που θα δίνεται από το πληκτρολόγιο και θα εμφανίζει τις πληροφορίες όλων των σπουδαστών με βαθμό μεγαλύτερο ή ίσο απ’ αυτόν που δόθηκε. 
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ΤΜΗΜΑ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ & ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΩΝ

Προγραμματισμός ΙΙ

Εργαστήριο 4

    Να γραφεί πρόγραμμα που να διαβάζει χαρακτήρες από το πληκτρολόγιο και να μετρά τη συχνότητα εμφάνισης του κάθε γράμματος από το ‘a’ μέχρι το ‘z’. Ακολούθως να εμφανίζει κάθε γράμμα που υπάρχει στο κείμενο που πληκτρολογήθηκε, δίπλα τη συχνότητα εμφάνισης σαν αριθμητικό και μία αντίστοιχη γραφική παράσταση από αστερίσκους.

Π.χ.


Input: 

data.   


Output:

a : 2 **

d : 1 *

t  : 2 *

  Σημ.:

          Για την καταμέτρηση της συχνότητας εμφάνισης του κάθε γράμματος να χρησιμοποιηθεί ένας πίνακας 26 θέσεων, όπου η κάθε θέση του πίνακα θα αντιστοιχεί σε ένα γράμμα.

Να χρησιμοποιηθούν οι συναρτήσεις:

· void arrinit(int arr[N])

Μηδενίζει τις θέσεις του πίνακα.

· void readchars(int arr[N])

Διαβάζει χαρακτήρες από το πληκτρολόγιο και καλώντας 

την countfreq καταμετρά τις εμφανίσεις των γραμμάτων.

· void countfreq(int ch, int arr[N])

Ελέγχει αν ένας χαρακτήρας είναι γράμμα και καταχωρεί 

μία καταμέτρηση στον πίνακα.

· void printfreq(int arr[N])

Εμφανίζει τα γράμματα, δίπλα τη συχνότητά τους σαν 

αριθμητικό, και καλώντας την printstars εμφανίζει τη 

γραφική παράσταση από αστερίσκους. 

· void printstars(int freq)

Εμφανίζει μία γραφική παράσταση από αστερίσκους. 

ΤΕΙ  ΣΕΡΡΩΝ

ΣΤΕΦ
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Εργαστήριο 5

    Να γραφεί πρόγραμμα που να διαβάζει δευτερόλεπτα από το πληκτρολόγιο σε μία αριθμητική μεταβλητή και να τα μετατρέπει σε ώρες, λεπτά και δευτερόλεπτα, τα οποία και θα εμφανίζει. Η διαδικασία θα επαναλαμβάνεται μέχρι να πληκτρολογηθεί το 0.

Π.χ.


Input: 

3750   


Output:

Hours
: 1
Mins
: 2
Secs
:30
Να χρησιμοποιηθούν οι συναρτήσεις:

· int getseconds()

Διαβάζει και επιστρέφει τα δευτερόλεπτα.

· void timecalc(int x, int *h, int *m, int *s)

Δέχεται σαν παράμετρο τα δευτερόλεπτα και υπολογίζει 

τις ώρες, τα λεπτά και τα εναπομείναντα δευτερόλεπτα,

τα οποία και επιστρέφει μέσω δεικτών.

· void timedisplay(int h, int m, int s)

Εμφανίζει τις ώρες, τα λεπτά και τα εναπομείναντα 

δευτερόλεπτα στην οθόνη.

Σημ.:


Η συνάρτηση getseconds να γραφεί με δεύτερο τρόπο όπου τα 


δευτερόλεπτα που διαβάζει να τα επιστρέφει μέσω δείκτη.
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Εργαστήριο 6

    Να γραφεί πρόγραμμα που να διαβάζει δύο ακέραιες τιμές x, n και να υπολογίζει την τιμή της παράστασης:
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Να χρησιμοποιηθούν οι συναρτήσεις:

· void  getvalues(int *x, int *n)

Διαβάζει και επιστρέφει – μέσω δεικτών - τις τιμές 

των x και n.

· long  power(int x, int n)

Δέχεται σαν παραμέτρους τα x και n , υπολογίζει και

eπιστρέφει το xn. 

Η συνάρτηση να αναπτυχθεί αναδρομικά.

· long  factorial(int n)
Δέχεται σαν παράμετρο το n , υπολογίζει και

eπιστρέφει το n!. 

Η συνάρτηση να αναπτυχθεί αναδρομικά.
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Εργαστήριο 7

    Να γραφεί πρόγραμμα που να διαβάζει χαρακτήρες από ένα αρχείο κειμένου, να τους εμφανίζει στην οθόνη και αφού υπολογίσει να τυπώσει το πλήθος των προτάσεων, το πλήθος των λέξεων και το πλήθος των χαρακτήρων του κειμένου.

   Μία πρόταση ορίζεται όταν διαβαστεί ο χαρακτήρας ‘.’ ή  ‘;’ ή ‘!’.

   Μία λέξη ορίζεται όταν διαβαστεί –επιπρόσθετα των προηγούμενων χαρακτήρων- το κενό ή ο χαρακτήρας ‘,’.

Να χρησιμοποιηθούν οι συναρτήσεις:

· bool  endofsentence(char ch)

Δέχεται ένα χαρακτήρα και επιστρέφει μία λογική τιμή true αν ο 

χαρακτήρας είναι ένας εκ των ‘.’ ή  ‘;’ ή ‘!’, αλλιώς επιστρέφει false.

· bool endofword(char ch)

Δέχεται ένα χαρακτήρα και επιστρέφει μία λογική τιμή true αν ο 

χαρακτήρας είναι ένας εκ των ‘ ’ ή  ‘,’, αλλιώς επιστρέφει false.

· void displayresults(int s, int w, int c)
Δέχεται τα πλήθη των προτάσεων, λέξεων και χαρακτήρων και

τα εμφανίζει στην οθόνη.
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Εργαστήριο 8

    Να γραφεί πρόγραμμα που να διαβάζει το επίθετο, το όνομα και 8 βαθμολογίες ενός σπουδαστή από ένα αρχείο κειμένου και αφού υπολογίζει το μέσο όρο βαθμολογίας, να τυπώνει σε ένα δεύτερο αρχείο κειμένου, το ονοματεπώνυμο του σπουδαστή μαζί με το μέσο όρο του. Η διαδικασία θα επαναλαμβάνεται για πολλούς σπουδαστές μέχρι να διαβαστεί ο χαρακτήρας ‘*’ αντί κάποιου επωνύμου.

    Στο τέλος να εμφανίζεται το πλήθος των σπουδαστών, καθώς επίσης και ο μέσος όρος της τάξης.

Να χρησιμοποιηθούν οι συναρτήσεις:

· void  fillblanks(char *s, int x)

Δέχεται ένα αλφαριθμητικό και το δηλωθέν μέγιστο μήκος του 

και το γεμίζει με κενά στο τέλος.

· float  calcavg(FILE *f)
Διαβάζει 8 βαθμολογίες από το αρχείο κειμένου, υπολογίζει και 

επιστρέφει το μέσο όρο βαθμολογίας

· void  writeheadings(FILE *f)
Τυπώνει επικεφαλίδες στο αρχείο κειμένου.

· void  writetotals(FILE *f, int n, float mo)
Τυπώνει το πλήθος των σπουδαστών και το μέσο όρο της τάξης

στο αρχείο κειμένου.
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Εργαστήριο 9

    Να γραφεί πρόγραμμα για την δημιουργία ενός δυαδικού αρχείου. Θα διαβάζονται πληροφορίες τραπεζικών λογαριασμών, από το πληκτρολόγιο, με την εξής γραμμογράφηση:

· Αριθμός λογαριασμού

· Ονοματεπώνυμο

· Ποσό

και θα καταχωρούνται σε ένα δυαδικό αρχείο. Στο τέλος θα εμφανίζονται τα περιεχόμενα του αρχείου στη οθόνη.

Να χρησιμοποιηθούν οι συναρτήσεις:

· void fillblanks(char *s, int x)

Δέχεται ένα αλφαριθμητικό και το δηλωθέν μέγιστο μήκος του 

και το γεμίζει με κενά στο τέλος.

· void writefile(FILE *f)
Διαβάζει πληροφορίες από το πληκτρολόγιο –μέχρι να δοθεί 0- 

και τις καταχωρεί στο δυαδικό αρχείο.

· void displayfile(FILE *f)
Εμφανίζει τα περιεχόμενα του αρχείου στην οθόνη.

ΤΕΙ  ΣΕΡΡΩΝ

ΣΤΕΦ
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Εργαστήριο 10

    Να γραφεί πρόγραμμα για την ενημέρωση του δυαδικού αρχείου με την γραμμογράφηση:

· Αριθμός λογαριασμού

· Ονοματεπώνυμο

· Ποσό

   Θα δίνεται ένας αριθμός λογαριασμού από το πληκτρολόγιο και θα αναζητείται στο αρχείο. Αν υπάρχει, θα εμφανίζονται τα περιεχόμενα του λογαριασμού στην οθόνη, και θα επιλέγει ο χρήστης μία συναλλαγή (ανάληψη/κατάθεση). Ακολούθως θα δίνεται το ποσό της συναλλαγής –που στην ανάληψη δεν θα πρέπει να υπερβαίνει το υπάρχον ποσό- και θα ενημερώνεται το αρχείο. Τέλος, θα εμφανίζονται τα περιεχόμενα του αρχείου στην οθόνη.

Να χρησιμοποιηθούν οι συναρτήσεις:

· int getselection(bankaccount acc)
Δέχεται την εγγραφή ενός λογαριασμού, την εμφανίζει και

ζητά από το χρήστη το είδος μίας συναλλαγής το οποίο και

επιστρέφει.

· void fillblanks(char *s, int x)

Δέχεται ένα αλφαριθμητικό και το δηλωθέν μέγιστο μήκος του 

και το γεμίζει με κενά στο τέλος.

· void updateammount(bankaccount *p, int sel)
Δέχεται την εγγραφή ενός λογαριασμού και το είδος της συναλλαγής 

και ενημερώνει το ποσό του λογαριασμού.

· int searchfile(FILE *f, int x, bankaccount *p) 

Δέχεται έναν αριθμό λογαριασμού και τον αναζητά στο αρχείο.

Αν η αναζήτηση είναι επιτυχής επιστρέφει την τιμή 1, μαζί με

ένα δείκτη στην εγγραφή που βρέθηκε.

· void displayfile(FILE *f)
Εμφανίζει τα περιεχόμενα του αρχείου στην οθόνη.

ΤΕΙ  ΣΕΡΡΩΝ

ΣΤΕΦ
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Εργαστήριο 11

    Να γραφεί πρόγραμμα για την εισαγωγή μίας νέας εγγραφής στο δυαδικό αρχείο με την γραμμογράφηση:

· Αριθμός λογαριασμού

· Ονοματεπώνυμο

· Ποσό

   Θα πληκτρολογούνται τα δεδομένα της νέας εγγραφής και θα γίνεται προσάρτηση της εγγραφής αυτής στο αρχείο. Ύστερα, θα εμφανίζονται τα περιεχόμενα του αρχείου στην οθόνη.

Να χρησιμοποιηθούν οι συναρτήσεις:

· void  getNewData(bankaccount *p)
Πληκτρολογούνται τα δεδομένα της νέας εγγραφής , εκχωρούνται

Σε μία δομή και επιστρέφεται ένας δείκτης σ’ αυτή τη δομή

· void fillblanks(char *s, int x)

Δέχεται ένα αλφαριθμητικό και το δηλωθέν μέγιστο μήκος του 

και το γεμίζει με κενά στο τέλος.

· void appendFile(FILE *f, bankaccount *p) 

Δέχεται ένα δείκτη προς μία δομή και την προσθέτει στο αρχείο

· void displayFile(FILE *f)
Εμφανίζει τα περιεχόμενα του αρχείου στην οθόνη.

ΤΕΙ  ΣΕΡΡΩΝ

ΣΤΕΦ
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Εργαστήριο 12

    Να γραφεί πρόγραμμα για την διαγραφή μίας εγγραφής από το δυαδικό αρχείο με την γραμμογράφηση:

· Αριθμός λογαριασμού

· Ονοματεπώνυμο

· Ποσό

   Θα διαβάζονται οι εγγραφές από το αρχείο και θα μεταφέρονται σε ένα πίνακα. Ύστερα, θα πληκτρολογείται ένας αριθμός λογαριασμού και θα αναζητείται στον πίνακα. Αν υπάρχει, τότε θα μεταφέρονται πίσω στο αρχείο όλες οι υπόλοιπες εγγραφές, πλην της συγκεκριμένης. Τέλος, θα εμφανίζονται τα περιεχόμενα του αρχείου στην οθόνη.

Να χρησιμοποιηθούν οι συναρτήσεις:

· int  readData(FILE *f, bankaccount  pin[])

Διαβάζει τις εγγραφές από το αρχείο και τις μεταφέρει σε ένα 

πίνακα.Επιστρέφει τη θέση του πίνακα όπου καταχωρήθηκε η 

τελευταία εγγραφή.

· void fillblanks(char *s, int x)

Δέχεται ένα αλφαριθμητικό και το δηλωθέν μέγιστο μήκος του 

και το γεμίζει με κενά στο τέλος.

· void deleteAccount(FILE *f, bankaccount pin[], int x)
Διαβάζει ένα αριθμό λογαριασμού και τον αναζητεί στον πίνακα.

Αν υπάρχει, μεταφέρει τις υπόλοιπες εγγραφές πίσω στο αρχείο.

· void displayfile(FILE *f)
Εμφανίζει τα περιεχόμενα του αρχείου στην οθόνη.
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