TUYÊN BỐ BẢN QUYỀN
Tài liệu này thuộc loại sách giáo trình lưu hành nội bộ của Trường trung cấp nghề Tổng hợp Hà Nội nên các nguồn thông tin có thể được phép dùng nguyên bản hoặc trích dẫn dùng cho các mục đích về đào tạo và tham khảo.

Mọi mục đích khác mang tính lệch lạc hoặc sử dụng với mục đích kinh doanh thiếu lành mạnh sẽ bị nghiêm cấm.

LỜI GIỚI THIỆU
Để thực hiện biên soạn giáo trình đào tạo nghề công nghệ thông tin ở trình độ TCN, giáo trình Mô đun lập trình cơ bản là một trong những giáo trình mô đun đào tạo chuyên ngành bắt buộc được biên soạn theo nội dung chương trình chi tiết đã được biên soạn và ban hành của Trường TCN Tổng hợp Hà Nội được áp dụng đào tạo cho trình độ Trung Cấp Nghề Công nghệ thông tin

Nội dung biên soạn ngắn gọn, dễ hiểu, tích hợp kiến thức và kỹ năng chặt chẽ với nhau, logíc.  

Khi biên soạn, tác giả biên soạn đã cố gắng cập nhật những kiến thức mới có liên quan đến nội dung chương trình đào tạo và phù hợp với mục tiêu đào tạo, nội dung lý thuyết và thực hành được biên soạn gắn với nhu cầu thực tế trong sản xuất đồng thời có tính thực tiễn cao. 
Trong quá trình sử dụng giáo trình, tuỳ theo yêu cầu cũng như khoa học và công nghệ phát triển có thể điều chỉnh thời gian và bổ sung những kiến thức mới cho phù hợp. Trong giáo trình, tác giả có đề ra nội dung thực tập của từng bài để người học cũng cố và áp dụng kiến thức phù hợp với kỹ năng.

Mặc dù đã cố gắng tổ chức biên soạn để đáp ứng được mục tiêu đào tạo nhưng không tránh được những khiếm khuyết. Rất mong nhận được đóng góp ý kiến của các thầy, cô giáo, bạn đọc để tác giả biên soạn sẽ hiệu chỉnh hoàn thiện hơn. Các ý kiến đóng góp xin gửi về Trường Trung cấp nghề tổng hợp Hà Nội, địa chỉ số 21 Bùi Bằng Đoàn – Q.Hà Đông – TP.Hà Nội 

Hà Nôi, ngày     tháng     năm 2025
Chủ biên

                                                                          Phạm Văn Thuận
MỤC LỤC
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GIÁO TRÌNH MÔN HỌC 

Tên môn học: Lập trình cơ bản

Mã môn học: MH 14
Thời gian thực hiện môn học: 60 giờ (Lý thuyết: 20 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 37 giờ; Kiểm tra: 3 giờ)
Vị trí, tính chất của môn học:

- Vị trí: Lập trình cơ bản là môn học cơ sở nghề thuộc chương trình đào tạo trung cấp nghề Công nghệ thông tin (ứng dụng phần mềm), môn học này được bố trí sau các môn học chung.

- Tính chất:  Là môn học đào tạo bắt buộc.

Mục tiêu môn học

- Kiến thức:

+ Cung cấp cho học sinh những khái niệm cơ bản về ngôn ngữ lập trình C: câu lệnh, từ khóa, cú pháp, cách khai báo và sử dụng biến, hàm và các cấu trúc lệnh trong ngôn ngữ C;

+ Trình bày được được ý nghĩa, cách khai báo, cách truy xuất với một số cấu trúc dữ liệu;

+ Trình bày được một số thuật toán để xử lý một số yêu cầu đơn giản; 

- Kỹ năng:

+ Cài đặt được một số chương trình ứng dụng đơn giản bằng ngôn ngữ lập trình C;

+ Đọc hiểu và chỉnh sửa được các chương trình C có sẵn; 

- Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Hình thành phương pháp làm việc theo nhóm, nhận thức vấn đề một cách khoa học logic.

+ Có tính độc lập, chịu trách nhiệm cá nhân trong công việc của mình.

+ Có khả năng tự nâng cao trình độ chuyên môn tiếp tục học lên trình độ cao hơn.

Nội dung của môn học:
	Số TT
	Tên chương mục
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập
	Thi/ Kiểm tra

	1
	Chương 1: 
Tổng quan về ngôn ngữ C
	5
	2
	3
	0

	
	1.1. Giới thiệu ngôn ngữ C

1.2. Cài đặt phần mềm 
	
	0.5
	0.5
	

	
	1.2. Các thao tác cơ bản
	
	1
	2
	

	
	1.3. Sử dụng trợ giúp
	
	0.5
	0.5
	

	2
	Chương 2: Các thành phần cơ bản
	10
	4
	6
	0

	
	1.1. Từ khóa và kí hiệu 
	
	0.5
	0.5
	

	
	1.2. Các kiểu dữ liệu sơ cấp
	
	0.5
	0.5
	

	
	1.3. Biến, hằng, biểu thức
	
	1
	2
	

	
	1.4. Cấu trúc chương trình
	
	0.5
	0.5
	

	
	1.5. Câu lệnh
	
	1
	2
	

	
	1.6. Thực thi chương trình
	
	0.5
	0.5
	

	3
	Chương 3: Các lệnh có cấu trúc
	15
	5
	10
	

	
	1.1. Cấu trúc rẽ nhánh 
	
	1
	2
	

	
	1.2. Cấu trúc lựa chọn
	
	0.5
	1.5
	

	
	1.3. Cấu trúc lặp
	
	2.5
	3
	

	
	1.4. Các lệnh Break, Continue
	
	1
	3.5
	

	4
	Chương 4: Hàm
	10
	3
	5
	2

	
	1.1. Khái niệm hàm 
	
	0.5
	
	

	
	1.2. Xây dựng hàm
	
	0.5
	1
	

	
	1.3. Các tham số của hàm
	
	1
	2
	

	
	1.4. Hàm đệ quy

Kiểm tra.
	
	1
	2
	2

	5
	Chương 5: Mảng
	10
	3
	7
	

	
	1.1. Khái niệm mảng 
	
	1
	1
	

	
	1.2. Khai báo mảng
	
	1
	2
	

	
	1.3. Truy xuất mảng
	
	1
	4
	

	6
	Chương 6: Chuỗi ký tự
	10
	3
	6
	1

	
	1.1. Khái niệm
	
	0.5
	
	

	
	1.2. Khai báo
	
	0.5
	4
	

	
	1.3. Các thao tác trên chuỗi
	
	2
	2
	

	
	Kiểm tra 
	
	
	
	1

	
	Cộng
	60
	20
	37
	3


CHƯƠNG 1 : TỔNG QUAN VỀ NGÔN NGỮ C
Mã chương: MH 14 – 01.
Giới thiệu:

Bài học này giới thiệu về lịch sử hình thành và phát triển của ngôn ngữ lập trình C, cấu trúc của một chương trình C, thực hiện các thao tác cài đặt Dev C++, khởi động và thoát khỏi một chương trình Dev C++.
Mục tiêu: 

- Kiến thức: 

+ Trình bày được lịch sử phát triển của ngôn ngữ C;

+ Trình bày được những ứng dụng thực tế của ngôn ngữ lập trình C;

- Kĩ năng: 

+ Thao tác thành thạo trên môi trường phát triển C;

+ Sử dụng được hệ thống trợ giúp của phần mềm C;

+ Chủ động tìm hiểu các tính năng của ngôn ngữ C.

- Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Hình thành tính cẩn thận, chính xác, logic khoa học của người làm kỹ thuật.

Nội dung chính:

1. Giới thiệu ngôn ngữ C
1.1. Lịch sử phát triển

C là ngôn ngữ lập trình cấp cao, được sử dụng rất phổ biến để lập trình hệ thống cùng với Assembler và phát triển các ứng dụng. 

Vào những năm cuối thập kỷ 60 đầu thập kỷ 70 của thế kỷ XX, Dennish Ritchie (làm việc tại phòng thí nghiệm Bell) đã phát triển ngôn ngữ lập trình C dựa trên ngôn ngữ BCPL (do Martin Richards đưa ra vào năm 1967) và ngôn ngữ B (do Ken Thompson phát triển từ ngôn ngữ BCPL vào năm 1970 khi viết hệ điều hành UNIX đầu tiên trên máy PDP-7) và được cài đặt lần đầu tiên trên hệ điều hành UNIX của máy DEC PDP-11. 

Năm 1978, Dennish Ritchie và B.W Kernighan đã cho xuất bản quyển “Ngôn ngữ lập trình C” và được phổ biến rộng rãi đến nay. 

1.2. Sự cần thiết

Lúc ban đầu, C được thiết kế nhằm lập trình trong môi trường của hệ điều hành Unix nhằm mục đích hỗ trợ cho các công việc lập trình phức tạp. Nhưng về sau, với những nhu cầu phát triển ngày một tăng của công việc lập trình, C đã vượt qua khuôn khổ của phòng thí nghiệm Bell và nhanh chóng hội nhập vào thế giới lập trình để rồi các công ty lập trình sử dụng một cách rộng rãi. Sau đó, các công ty sản xuất phần mềm lần lượt đưa ra các phiên bản hỗ trợ cho việc lập trình bằng ngôn ngữ C và chuẩn ANSI C cũng được khai sinh từ đó. 

Ngôn ngữ lập trình C là một ngôn ngữ lập trình hệ thống rất mạnh và rất “mềm dẻo”, có một thư viện gồm rất nhiều các hàm (function) đã được tạo sẵn. Người lập trình có thể tận dụng các hàm này để giải quyết các bài toán mà không cần phải tạo mới. Hơn thế nữa, ngôn ngữ C hỗ trợ rất nhiều phép toán nên phù hợp cho việc giải quyết các bài toán kỹ thuật có nhiều công thức phức tạp. Ngoài ra, C cũng cho phép người lập trình tự định nghĩa thêm các kiểu dữ liệu trừu tượng khác. Tuy nhiên, điều mà người mới vừa học lập trình C thường gặp “rắc rối” là “hơi khó hiểu” do sự “mềm dẻo” của C. Dù vậy, C được phổ biến khá rộng rãi và đã trở thành một công cụ lập trình khá mạnh, được sử dụng như là một ngôn ngữ lập trình chủ yếu trong việc xây dựng những phần mềm hiện nay. Ngôn ngữ C có những đặc điểm cơ bản sau: 
- Tính cô đọng (compact): C chỉ có 32 từ khóa chuẩn và 40 toán tử chuẩn, nhưng hầu hết đều được biểu diễn bằng những chuỗi ký tự ngắn gọn. 
- Tính cấu trúc (structured): C có một tập hợp những chỉ thị của lập trình như cấu trúc lựa chọn, lặp… Từ đó các chương trình viết bằng C được tổ chức rõ ràng, dễ hiểu. 
- Tính tương thích (compatible): C có bộ tiền xử lý và một thư viện chuẩn vô cùng phong phú nên khi chuyển từ máy tính này sang máy tính khác các chương trình viết bằng C vẫn hoàn toàn tương thích. 
- Tính linh động (flexible): C là một ngôn ngữ rất uyển chuyển và cú pháp, chấp nhận nhiều cách thể hiện, có thể thu gọn kích thước của các mã lệnh làm chương trình chạy nhanh hơn. 
- Biên dịch (compile): C cho phép biên dịch nhiều tập tin chương trình riêng rẽ thành các tập tin đối tượng (object) và liên kết (link) các đối tượng đó lại với nhau thành một chương trình có thể thực thi được (executable) thống nhất.

2. Cài đặt phần mềm
2.1 Cài đặt Dev C++
Dev C được tạo ra bởi lập trình viên Colin Laplace phát triển và chỉ chạy được trên hệ điều hành Windows.

+ Tải Dev C++

Truy cập vào website của Dev C++ trên trình duyệt web, bấm Download để tải chương trình về máy.

Link tải Dev C++: https://sourceforge.net/projects/orwelldevcpp/

+ Cài đặt Dev C++

Bước 1: Mở file cài đặt Dev C++, chọn ngôn ngữ tiếng Anh (English) và bấm OK.

[image: image1.png](@ devepp-4992 setup





Mở file cài đặt Dev C++

Bước 2: Cửa sổ License Agreement hiện lên, bấm Agree.

[image: image2.png]@ Dev-C++ 5 beta 9 release (49.9.2

License Agreement

Please review the license terms before instaling Dev-C-++ 5 beta § release (4.9.9.2).

Press Page Down to see the rest of the agreement.

Bloodshed Dev-C ++ is distributed under the GNU General Public License.
Be sure to read it before using Dev-C++.

‘GNU GENERAL PUBLIC LICENSE
Version 2, June 1991
va#-t(ozsse 199vae=Svﬁnandatum,lnt.
Mass Ave, Cambridge, MA 02139, USA

Eway«\e-spermmdhmmdﬁsmnevmunms
of this license document, but changing itis not alowed.

1f you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the

agreement to install Dev-C++ 5 beta 9 release (4.9.9.2).





Bấm Agree

Bước 3: Ở cửa sổ Choose Components, tiếp tục bấm Next.
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Choose Components
Choose which features of Dev-C++ 5 beta 9 release (4.9.9.2) you want to instal. (





Bấm Next

Bước 4: Bấm Browse để chọn nơi cài đặt Dev C++ (nếu cần) và bấm Install để tiến hành cài đặt.

[image: image4.png]Browse.





Chọn nơi cài đặt Dev C++ và bấm Install

Bước 5: Bấm Finish để hoàn thành cài đặt.

2.2 Trình soạn thảo C trực tuyến

Ngoài cách sử dụng phầm mềm Dev C++, chúng ta có thể soạn thảo code C trực tuyến.

Online C Compiler là trình biên dịch lập trình C trực tuyến nhanh, chạy trên trình duyệt, cho phép bạn viết, biên dịch và chạy mã C ngay lập tức. Không cần tải xuống, không cần cài đặt, không cần thiết lập.
OnlineGDB C Compiler:

OnlineGDB C Compiler là một nền tảng hỗ trợ nhiều ngôn ngữ lập trình, bao gồm cả C/C++. Web portal cung cấp giao diện người dùng rõ ràng và dễ sử dụng. Bạn không cần tạo tài khoản để nhập code và chạy nó.

Từ trình duyệt Web, truy cập địa chỉ sau:

https://www.onlinegdb.com/online_c_compiler
Giao diện trình biên dịch trực tuyến:
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3. Các thao tác cơ bản 

3.1. Khởi động

Để khởi động và tạo mới một chương trình trên Dev C, bạn chọn File, chọn New và nhấn vào Source File hoặc nhấn tổ hợp phím Ctrl + N.
3.2. Thoát khỏi


Vào menu File/ Exit.

3.3. Tạo mới, ghi một chương trình C

Trên màn hình Dev C sẽ xuất hiện một vùng trống để cho ta soạn thảo nội dung của chương trình.

Ví dụ: Hãy gõ đoạn chương trình sau: 
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Để chạy chương trình code C++, có 3 cách:

Cách 1: Chọn Execute, sau đó nhấn Compile hoặc tổ hợp phím Ctrl + F9.

Cách 2: Chọn Execute, sau đó nhấn Run hoặc tổ hợp phím Ctrl + F10.

Cách 3: Chọn Execute, sau đó nhấn Compile & Run hoặc tổ hợp phím F9.

Để lưu code C++, bạn chọn File, nhấn Save/Ctrl + S hoặc Save As/Ctrl + F12. Sau đó bạn chọn nơi lưu trữ, đặt tên file và nhấn Save để hoàn tất lưu file.
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* Các ví dụ

a. Ví dụ 1: Viết chương trình in ra màn hình nội dung sau
Chuong trinh TIN HOC pho thong

======= *****=======

* * * May vi tinh IBM PC * * * 

* * * Lap trinh can ban * * * 

Chuc ban khoe ! Moi ban lam viec !

Giải

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main ()

{

printf (“\nChuong trinh TIN HOC pho thong”);
printf (“\n======= *****=======”);
printf (“\n* * * May vi tinh IBM PC * * * ”);

printf (“\n* * * Lap trinh can ban * * * ”);

printf (“\n Chuc ban khoe ! Moi ban lam viec !”);

getch();

return 0;

}

b. Ví dụ 2: Lập trình để máy tính nói chuyện với người sử dụng
- Máy “nói” bằng các câu trên màn hình

- Người sử dụng “nói” bằng cách nhập từ bàn phím

Nội dụng cuộc nói chuyện: tuỳ thích

Giải

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main ()

{

char tra_loi[100], ten[30];

printf (“\n Hom nay troi dep qua! Ban tu dau den vay ?”);

gets(tra_loi);

printf (“\nToi cung co anh ban o %s”, tra_loi, “ Ban ten la gi ?”,);

gets(ten);

printf (“\n Chao ban %s”, ten, “Ban khoe chu ?”);

gets(tra_loi);

printf (“\nToi dang ban di hoc, hen ban %s”,ten, “lan sau nhe !”);

printf (“\n Tam biet !”);

getch();

return 0;

}

c. Ví dụ 3: Viết chương trình giải bất phương trình bậc nhất ax + b >0
Giải

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main ()

{

float a, b ;

printf (“nhap vao gia tri cua a =, b =”);

scanf (“%f%f”, &a, &b);

if (a==0)

if (b >0)

printf (“Bat phuong trinh dung voi moi x”);

else

printf (“Bat phuong trinh vo nghiem”);

if (a>0)

printf (“Nghiem bat phuong trinh la x > %f”, -b/a);

if (a<0)

printf (“Nghiem bat phuong trinh la x < %f”, -b/a);

getch();

return 0;

}

d. Ví dụ 4: Viết chương trình nhập các hệ số a, b, c, d, e, f vào máy từ bàn phím rồi giải và biện luận hệ phương trình sau:
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Giải:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main ()

{

float  a, b, c, d, e, f, dt, dx, dy;
printf (“nhap vao cac he so a =, b=, c =, d = , e = , f =”);

scanf (“%f%f%f%f%f%f”, &a,&b,&c,&d,&e,&f);

dt = a*e – d*b;
dx = c*e – f*b;

dy = a*f – d*c;

if (dt!=0)

{

printf (“\ n x = %f”, dx/dt);

printf (“\ n y = %f”, dx/dt);

}

else 

if (dx !=0)

printf (“\ n He phuong trinh vo nghiem”);

else

printf (“He phuong trinh vo dinh”);

getch();

return 0;

}

e. Ví dụ 5: Viết chương trình nhập vào từ bàn phím độ dài ba cạnh của tam giác ABC rồi tính bán kính đường tròn ngoại tiếp theo công thức:
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với S là diện tích

Giải:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <math.h>

main ()

{

float  a, b, c, p, S, R  ;
printf (“nhap vao do dai ba canh a =, b =, c =”);

scanf (“%f%f%f”, &a, &b, &c);

p = (a + b + c)/2;

S = sqrt (p*(p-a)*(p-b)*(p-c));

R = a*b*c/4*S ;

printf  (“Ban kinh duong tron ngoai tiep R = %f”, R);

getch();

return 0;

}

CHƯƠNG 2: CÁC THÀNH PHẦN CƠ BẢN
Mã chương: MH 14 – 02.

Giới thiệu:

Trong bài học này chúng ta làm quen với các khái niệm bộ ký tự, từ khóa, tên, các kiểu dữ liệu cơ bản trong C. Các khái niệm về hằng, biến, biểu thức và cách khai báo chúng.
Mục tiêu: 

- Kiến thức: 

+ Trình bày được các khái niệm: tập kí tự, từ khóa, kiểu dữ liệu, biến, hằng, biểu thức, câu lệnh, khối lệnh trong ngôn ngữ C;

+ Trình bày được cấu trúc, phương thức thực thi của một chương trình C; 

- Kĩ năng: Viết được một số đoạn chương trình cụ thể để thực hiện các yêu cầu đơn giản;
- Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Nghiêm túc, tỉ mỉ trong việc tiếp nhận các kiến thức và áp dụng vào thực hành.

Nội dung chính:

1. Từ khóa và kí hiệu
1.1. Từ khóa
Từ khóa là các từ dành riêng (reserved words) của C mà người lập trình có thể sử dụng nó trong chương trình tùy theo ý nghĩa của từng từ. Ta không được dùng từ khóa để đặt cho các tên của riêng mình. Các từ khóa của Turbo C bao gồm: 

asm

 auto

 break
 
case
 
cdecl
 
char 

class
 
const
 
continue
 _cs 

default 
delete 

do

 double
 _ds 

else 

enum 

_es 

extern 

_export 
far 

_fastcall 
float 

for 

friend 

goto 

huge 

if 

inline 

int 

interrupt 
_loadds
 long 

near 

new 

operator 

pascal 

private 
protected 
public 

register 
return 

_saveregs
 _seg 

short 

signed 

sizeof 

_ss 

static 

struct 

switch 

template 
this

  

typedef 

union 

unsigned 
virtual 

void 

volatile 
while 

Chú ý: Không được sử dụng các chữ cái in hoa trong các từ khoá của C

1.2. Ký hiệu và tập ký hiệu
1.2.1. Ký hiệu

Bộ chữ viết trong ngôn ngữ C bao gồm những ký tự, ký hiệu sau: (phân biệt chữ in hoa và in thường): 

- 26 chữ cái latinh lớn A,B,C...Z 

- 26 chữ cái latinh nhỏ a,b,c ...z. 

- 10 chữ số thập phân 0,1,2...9. 

- Các ký hiệu toán học: +, -, *, /, =, <, >, (, ) 

- Các ký hiệu đặc biệt: :. , ; " ' _ @ # $ ! ^ [ ] { } ... 

- Dấu cách hay khoảng trống. 

1.2.2. Tên

Tên là một dãy các kí tự được dùng để chỉ tên hằng, biến, kiểu dữ liệu, hàm..v.v… 
Một tên được viết hợp lệ phải tuân theo các quy tắc sau:

Hợp thành từ các chữ cái, chữ số và dấu nối (_)
Phải bắt đầu bằng chữ cái hoặc dấu nối (_)

Độ dàu của tên biến trong C cho phép tối đa là 32 ký tự, nếu có tên đặt dài hơn 32 ký tự thì từ ký tự thứ 33 trở đi sẽ không có ý nghĩa.
Chú ý:

Trong khi lập trình, nên đặt các tên mang đầy đủ ý nghĩa hoặc mang tính gợi nhớ đến mục đích mà ta dùng

Đối với các tên dài nên dùng thêm các dấu gạch nối để dễ đọc

Các tên trong C có sự phân biệt chữ hoa, thường. Ví dụ các tên aBc, abc, ABC là khác nhau
Thông thường tên hằng nên đặt chữ in hoa, tên biến nên đặt chữ thường hoặc ký tự đầu là chữ in hoa.

1.2.3. Cặp dấu ghi chú thích 

Khi viết chương trình đôi lúc ta cần phải có vài lời ghi chú về 1 đoạn chương trình nào đó để dễ nhớ và dễ điều chỉnh sau này; nhất là phần nội dung ghi chú phải không thuộc về chương trình (khi biên dịch phần này bị bỏ qua). Trong ngôn ngữ lập trình C, nội dung chú thích phải được viết trong cặp dấu /* và */. 

Ví dụ : 

#include <stdio.h> 

#include<conio.h> 

int main () 

{ 

char ten[50]; /* khai bao bien ten kieu char 50 ky tu */ 

/*Xuat chuoi ra man hinh*/ 

printf(“Xin cho biet ten cua ban !”); 

scanf(“%s”,ten); /*Doc vao 1 chuoi la ten cua ban*/ 
printf(“Xin chao ban %s\n ”,ten); 

printf(“Chao mung ban den voi Ngon ngu lap trinh C”); 

/*Dung chuong trinh, cho go phim*/ 

getch(); 

return 0; 

}

2. Các kiểu dữ liệu sơ cấp
2.1. Kiểu số nguyên
Kiểu số nguyên là kiểu dữ liệu dùng để lưu các giá trị nguyên hay còn gọi là kiểu đếm được. Kiểu số nguyên trong C được chia thành các kiểu dữ liệu con, mỗi kiểu có một miền giá trị khác nhau

- Kiểu số nguyên 1 byte (8 bits)

Kiểu số nguyên một byte gồm có 2 kiểu sau:

+ Kiểu unsigned char: lưu các số nguyên dương từ 0 đến 255. Để khai báo một biến là kiểu ký tự thì ta khai báo biến kiểu unsigned char. Mỗi số trong miền giá trị của kiểu unsigned char tương ứng với một ký tự trong bảng mã ASCII.
+ Kiểu char: lưu các số nguyên từ -128 đến 127. Kiểu char sử dụng bit trái nhất để làm bit dấu. Nếu gán giá trị > 127 cho biến kiểu char thì giá trị của biến này có thể là số âm (?).

- Kiểu số nguyên 2 bytes (16 bits)

Kiểu số nguyên 2 bytes gồm có 4 kiểu sau:

+ Kiểu enum, short int, int: Lưu các số nguyên từ -32768 đến 32767. Sử dụng bit bên trái nhất để làm bit dấu. Nếu gán giá trị >32767 cho biến có 1 trong 3 kiểu trên thì giá trị của biến này có thể là số âm 0.
+ Kiểu unsigned int: Kiểu unsigned int lưu các số nguyên dương từ 0 đến 65535.
- Kiểu số nguyên 4 byte (32 bits)

Kiểu số nguyên 4 bytes hay còn gọi là số nguyên dài (long) gồm có 2 kiểu sau: 
+ Kiểu long: Lưu các số nguyên từ -2147483658 đến 2147483647. Sử dụng bit bên trái nhất để làm bit dấu. Nếu gán giá trị >2147483647 cho biến có kiểu long thì giá trị của biến này có thể là số âm.
+ Kiểu unsigned long: Kiểu unsigned long lưu các số nguyên dương từ 0 đến 4294967295.
2.2. Kiểu dấu phẩy động
Kiểu số thực dùng để lưu các số thực hay các số có dấu chấm thập phân gồm có 3 kiểu sau:
- float 4 bytes Từ 3.4 * 10-38 đến 3.4 * 1038 

- double 8 bytes Từ 1.7 * 10-308 đến 1.7 * 10308 

- long double 10 bytes Từ 3.4 *10-4932 đến 1.1 *104932 

Mỗi kiểu số thực ở trên đều có miền giá trị và độ chính xác (số số lẻ) khác nhau. Tùy vào nhu cầu sử dụng mà ta có thể khai báo biến thuộc 1 trong 3 kiểu trên. Ngoài ra ta còn có kiểu dữ liệu void, kiểu này mang ý nghĩa là kiểu rỗng không chứa giá trị gì cả.
2.3. Kiểu ký tự (char)
Kiểu char có kích thước 1 byte (8 bit) và biểu diễn được 1 ký tự trong bảng mã ASCII.

Có hai kiểu char là signed char (char có dấu) và insigned char (char không dấu). Kiểu signed char biểu diễn một số nguyên từ -128 đến 127 và insigned char biểu diễn số nguyên có giá trị từ 0 đến 255

3. Biến, hằng, biểu thức
3.1. Phân loại, khai báo và sử dụng biến
3.1.1. Khái niệm

Biến là một đại lượng được người lập trình định nghĩa và được đặt tên thông qua việc khai báo biến. Biến dùng để chứa dữ liệu trong quá trình thực hiện chương trình và giá trị của biến có thể bị thay đổi trong quá trình này. Cách đặt tên biến giống như cách đặt tên đã nói trong phần trên. 

Mỗi biến thuộc về một kiểu dữ liệu xác định và có giá trị thuộc kiểu đó. 

3.1.2. Cú pháp khai báo biến

<Kiểu dữ liệu> Danh sách các tên biến ; 
Ví dụ: 

int a, b, c; /*Ba biến a, b,c có kiểu int*/ 

long int chu_vi; /*Biến chu_vi có kiểu long*/ 

float nua_chu_vi; /*Biến nua_chu_vi có kiểu float*/ 

double dien_tich; /*Biến dien_tich có kiểu double*/ 

Chú ý: 
Nếu có nhiều biến, các biến cách nhau bởi dấu phẩy

Để kết thúc 1 lệnh phải có dấu chấm phẩy (;) ở cuối lệnh. 

3.1.3. Biến trong, biến ngoài

Trong ngôn ngữ lập trình C, ta phải khai báo biến đúng vị trí. Nếu khai báo (đặt các biến) không đúng vị trí sẽ dẫn đến những sai sót ngoài ý muốn mà người lập trình không lường trước (hiệu ứng lề). Chúng ta có 2 cách đặt vị trí của biến như sau: 

a. Khai báo biến ngoài hàm
 Các biến này được đặt bên ngoài tất cả các hàm và nó có tác dụng hay ảnh hưởng đến toàn bộ chương trình (còn gọi là biến toàn cục). 

Ví dụ: 

int i; /*Bien ben ngoai */ 

float pi; /*Bien ben ngoai*/ 

int main() 

{ … } 

b. Khai báo biến trong hàm
Các biến được đặt ở bên trong hàm, chương trình chính hay một khối lệnh. Các biến này chỉ có tác dụng hay ảnh hưởng đến hàm, chương trình hay khối lệnh chứa nó. Khi khai báo biến, phải đặt các biến này ở đầu của khối lệnh, trước các lệnh gán, … 

Ví dụ 1: 

#include <stdio.h> 

#include<conio.h> 

int bienngoai; /*khai bao bien ngoai*/ 

int main () 

{ int j,i; /*khai bao bien ben trong chuong trinh chinh*/ 

clrscr(); 

i=1; j=2; 

bienngoai=3;
printf("\n Gia tri cua i la %d",i); 

/*%d là số nguyên, sẽ biết sau */ 

printf("\n Gia tri cua j la %d",j); 

printf("\n Gia tri cua bienngoai la %d",bienngoai); 

getch(); 

return 0; 

} 

Ví dụ 2: 

#include <stdio.h> 

#include<conio.h> 

int main () 

{ int i, j; /*Bien ben trong*/ 

clrscr(); 

i=4; j=5; 

printf("\n Gia tri cua i la %d",i); 

printf("\n Gia tri cua j la %d",j); 

if(j>i) 

{ 

int hieu=j-i; /*Bien ben trong */ 

printf("\n Hieu so cua j tru i la %d",hieu); 

} 

else 

{ 

int hieu=i-j ; /*Bien ben trong*/ 

printf("\n Gia tri cua i tru j la %d",hieu); 

} 

getch(); 

return 0; 

}

3.1.4. Sử dụng biến

a. Khởi gán giá trị cho biến
Trong khi khai báo các biến, ta cũng có thể đồng thời gán cho các biến những giá trị nào đó. Các giá trị này được gọi là các giá trị khởi gán

Cú pháp để khởi gán một biến hay nhiều biến:


<kiểu>

<danh sách các phép gán>;
Trong đó: <danh sách các phép gán> chứa các phép gán giá trị cho các biến được khai báo. Chúng có dạng <tên biến>=<giá trị khởi gán> và được ngăn cách nhau bởi dấu phẩy (,). <Giá trị khởi gán> là các hằng hoặc biểu thức hằng. C không chấp nhận hàm và biến làm giá trị khởi gán.

Ví dụ:

char
 c=65;

/* khởi gán c là 65*/


int 
a = 6, b=7;
/* khởi gán cho a và b */


float 
x=6.5, y;
/* khởi gán cho x*/
b. Lấy địa chỉ biến

Mỗi biến khi được khai báo sẽ được trình biên dịch cấp phát một vùng nhớ gồm một số byte liên tiếp có kích thước là kích thước của kiểu. Để lấy địa chỉ của biến (tức là địa chỉ vùng chứa giá trị của biến) ta dùng phép toán &.
Cú pháp như sau:


&<tên biến>

Phép toán lấy địa chỉ thường dùng để chuyển địa chỉ của biến cho hàm scanf() để nhập dữ liệu từ bàn phím
3.2. Hằng và biểu thức
3.2.1. Hằng

Hằng là một đại lượng mà giá trị của nó không thay đổi trong khi thực hiện chương trình.
a. Khai báo hằng

Cú pháp:


const <kiểu> <tên hằng> = <giá trị>;

hoặc 
#define 
<tên hằng> <giá trị>

<giá trị> thông thường là các hằng hoặc biểu thức hằng của các hằng được định nghĩa. Đối với #define thì <giá trị> có thể nhận bất kỳ đối tượng nào.

Câu lệnh #define là câu lệnh tiền xử lí ta có thể đặt ở ngoài các hàm, ở đầu chương trình, bắt đầu của một khối hoặc có thể lẫn giữa các khai báo khác (khai báo biến, hằng).
Ví dụ:


const 

float  R = 10.5;


#define 
pi 3.1416

b. Hằng nguyên 
Hằng nguyên là số nguyên có giá trị trong khoảng từ - 32768 đến 32767
Ví dụ:


12

-34

Hằng thập phân: Là một dãy kí tự số không bắt đầu bằng số 0.
Hằng bát phân: Là một dãy kí tự số từ 0 đến 7 và bắt đầu bằng số 0.
Ví dụ: 


const 
int   i=010; 
/* i = 8 */

Hằng thập lục phân: Là một dãy kí tự số từ 0 đến 9, các chữ cái từ A đến F và bắt đầu bằng 0x (hoặc 0X)

Ví du:


const 

int   i = 0x10; 
/* i = 16 */


const 

int   j = 0xFF;   /* j = 255 */

c. Hằng số thực 

Số thực bao gồm các giá trị kiểu float, double, long double được thể hiện theo 2 cách sau: 

Cách 1: Sử dụng cách viết thông thường mà chúng ta đã sử dụng trong các môn Toán, Lý,…Điều cần lưu ý là sử dụng dấu thập phân là dấu chấm (.); 

Ví dụ:

123.34 -223.333 3.00 -56.0 

Cách 2: Sử dụng cách viết theo số mũ hay số khoa học. Một số thực được tách làm 2 phần, cách nhau bằng ký tự e hay E 

Phần giá trị: là một số nguyên hay số thực được viết theo cách 1. 

Phần mũ: là một số nguyên 

Giá trị của số thực là: Phần giá trị nhân với 10 mũ phần mũ. 

Ví dụ:
 1234.56e-3 = 1.23456 (là số 1234.56 * 10-3) 

-123.45E4 = -1234500 ( là -123.45 *104)
d. Hằng ký tự 

Hằng ký tự là một ký tự riêng biệt được viết trong cặp dấu nháy đơn (‘). Mỗi một ký tự tương ứng với một giá trị trong bảng mã ASCII. Hằng ký tự cũng được xem như trị số nguyên. 

Ví dụ:

 ‘a’, ‘A’, ‘0’, ‘9’ 

Chúng ta có thể thực hiện các phép toán số học trên 2 ký tự (thực chất là thực hiện phép toán trên giá trị ASCII của chúng) 
e. Hằng chuỗi ký tự 

Hằng chuỗi ký tự là một chuỗi hay một xâu ký tự được đặt trong cặp dấu nháy kép (“). 

Ví dụ: “Ngon ngu lap trinh C”, “Khoa CNTT-DHCT”, “NVLinh-DVHieu” 

Chú ý: 

Một chuỗi không có nội dung “” được gọi là chuỗi rỗng.

Khi lưu trữ trong bộ nhớ, một chuỗi được kết thúc bằng ký tự NULL (‘\0’: mã Ascii là 0). 

Để biểu diễn ký tự đặc biệt bên trong chuỗi ta phải thêm dấu \ phía trước. 

Ví dụ: “I’m a student” phải viết “I\’m a student” 

“Day la ky tu “dac biet”” phải viết “Day la ky tu \”dac biet\”“

3.2.2. Biểu thức

Biểu thức là một sự kết hợp giữa các toán tử (operator) và các toán hạng (operand) theo đúng một trật tự nhất định.
Mỗi toán hạng có thể là một hằng, một biến hoặc một biểu thức khác.

Toán tử có thể là các phép toán số học, logic, quan hệ.

Trong trường hợp, biểu thức có nhiều toán tử, ta dùng cặp dấu ngoặc đơn () để chỉ định toán tử nào được thực hiện trước.

Ví dụ: các dãy biểu diễn dưới đây là các biểu thức


5 + j

5*j + 6

5 >= (a^2)
f ( ) / (4 *x)

4. Cấu trúc một chương trình
4.1. Tiền xử lý và biên dịch 

Trong C, việc dịch (translation) một tập tin nguồn được tiến hành trên hai bước hoàn toàn độc lập với nhau: 
- Tiền xử lý. 

- Biên dịch. 

Hai bước này trong phần lớn thời gian được nối tiếp với nhau một cách tự động theo cách thức mà ta có ấn tượng rằng nó đã được thực hiện như là một xử lý duy nhất. Nói chung, ta thường nói đến việc tồn tại của một bộ tiền xử lý (preprocessor?) nhằm chỉ rõ chương trình thực hiện việc xử lý trước. Ngược lại, các thuật ngữ trình biên dịch hay sự biên dịch vẫn còn nhập nhằng bởi vì nó chỉ ra khi thì toàn bộ hai giai đoạn, khi thì lại là giai đoạn thứ hai. 

Bước tiền xử lý tương ứng với việc cập nhật trong văn bản của chương trình nguồn, chủ yếu dựa trên việc diễn giải các mã lệnh rất đặc biệt gọi là các chỉ thị dẫn hướng của bộ tiền xử lý (destination directive of preprocessor); các chỉ thị này được nhận biết bởi chúng bắt đầu bằng ký hiệu (symbol) #. 

Hai chỉ thị quan trọng nhất là: 

- Chỉ thị sự gộp vào của các tập tin nguồn khác: #include 

- Chỉ thị việc định nghĩa các macros hoặc ký hiệu: #define 

Chỉ thị đầu tiên được sử dụng trước hết là nhằm gộp vào nội dung của các tập tin cần có (header file), không thể thiếu trong việc sử dụng một cách tốt nhất các hàm của thư viện chuẩn, phổ biến nhất là: 

#include <stdio.h>

Định nghĩa trước đó và thường được khai thác bởi các lập trình viên trong việc định nghĩa các ký hiệu như là: 

#define NB_COUPS_MAX 100 

#define SIZE 25 

4.2. Cấu trúc một chương trình C 

Một chương trình C bao gồm các phần như: Các chỉ thị tiền xử lý, khai báo biến ngoài, các hàm tự tạo, chương trình chính (hàm main). 

Cấu trúc có thể như sau:

* Các chỉ thị tiền xử lý (Preprocessor directives) 
#include <Tên tập tin thư viện> 

#define ….

* Định nghĩa kiểu dữ liệu (phần này không bắt buộc): dùng để đặt tên lại cho một kiểu dữ liệu nào đó để gợi nhớ hay đặt 1 kiểu dữ liệu cho riêng mình dựa trên các kiểu dữ liệu đã có. 

- Cú pháp: typedef <Tên kiểu cũ> <Tên kiểu mới> 

Ví dụ: typedef int SoNguyen; // Kiểu SoNguyen là kiểu int

* Khai báo các prototype (tên hàm, các tham số, kiểu kết quả trả về,… của các hàm sẽ cài đặt trong phần sau, phần này không bắt buộc): phần này chỉ là các khai báo đầu hàm, không phải là phần định nghĩa hàm.

* Khai báo các biến ngoài (các biến toàn cục) phần này không bắt buộc: phần này khai báo các biến toàn cục được sử dụng trong cả chương trình.

* Chương trình chính phần này bắt buộc phải có 
<Kiểu dữ liệu trả về> main() 

{ 

- Các khai báo cục bộ trong hàm main: Các khai báo này chỉ tồn tại trong hàm mà thôi, có thể là khai báo biến hay khai báo kiểu. 

- Các câu lệnh dùng để định nghĩa hàm main 
return <kết quả trả về>; // Hàm phải trả về kết quả 

}

* Cài đặt các hàm 
<Kiểu dữ liệu trả về> function1( các tham số) 

{ 

Các khai báo cục bộ trong hàm. 

Các câu lệnh dùng để định nghĩa hàm 

return <kết quả trả về>; 

} 

…

Một chương trình C bắt đầu thực thi từ hàm main (thông thường là từ câu lệnh đầu tiên đến câu lệnh cuối cùng).

4.3. Các thư viện thông dụng 

Đây là các tập tin chứa các hàm thông dụng khi lập trinh C, muốn sử dụng các hàm trong các tập tin header này thì phải khai báo #include <Tên tập tin> ở phần đầu của chương trình 

- stdio.h: Tập tin định nghĩa các hàm vào/ra chuẩn (standard input/output). Gồm các hàm in dữ liệu (printf()), nhập giá trị cho biến (scanf()), nhận ký tự từ bàn phím (getc()), in ký tự ra màn hình (putc()), nhận một dãy ký tự từ bàm phím (gets()), in chuỗi ký tự ra màn hình (puts()), xóa vùng đệm bàn phím (fflush()), fopen(), fclose(), fread(), fwrite(), getchar(), putchar(), getw(), putw()… 

- conio.h : Tập tin định nghĩa các hàm vào ra trong chế độ DOS (DOS console). Gồm các hàm clrscr(), getch(), getche(), getpass(), cgets(), cputs(), putch(), clreol(),… 

- math.h: Tập tin định nghĩa các hàm tính toán gồm các hàm abs(), sqrt(), log(). log10(), sin(), cos(), tan(), acos(), asin(), atan(), pow(), exp(),… 

- alloc.h: Tập tin định nghĩa các hàm liên quan đến việc quản lý bộ nhớ. Gồm các hàm calloc(), realloc(), malloc(), free(), farmalloc(), farcalloc(), farfree(), … 

- io.h: Tập tin định nghĩa các hàm vào ra cấp thấp. Gồm các hàm open(), _open(), read(), _read(), close(), _close(), creat(), _creat(), creatnew(), eof(), filelength(), lock(),… 

- graphics.h: Tập tin định nghĩacác hàm liên quan đến đồ họa. Gồm initgraph(), line(), circle(), putpixel(), getpixel(), setcolor(), … 

Còn nhiều tập tin khác nữa.
5. Câu lệnh
5.1. Khái niệm

Một câu lệnh (statement) xác định một công việc mà chương trình phải thực hiện để xử lý dữ liệu đã được mô tả và khai báo. Các câu lệnh được ngăn cách nhau bởi dấu chấm phẩy (;).
5.2. Lệnh gán và lệnh gộp

5.2.1. Lệnh gán

Cú pháp


<biến> = <biểu thức>;

Ví dụ:


a+ = b 

tương đương 

a = a+b;

a - = b 

tương đương

a = a-b; 


a * = b 

tương đương 

a = a*b;


a / = b


tương đương 

a = a/b;

a% = b

tương đương 

a = a%b;

* Lệnh gán kết hợp

Lệnh gán kết hợp hay còn gọi là lệnh có cấu trúc: Là lệnh trong đó chứa các lệnh khác. Lệnh có cấu trúc bao gồm: cấu trúc điều kiện rẽ nhánh, cấu trúc điều kiện lựa chọn, cấu trúc lặp và cấu trúc lệnh hợp thành.

5.2.1. Lệnh gộp
a. Lệnh đơn

Lệnh đơn là một lệnh không chứa các lệnh khác. Các lệnh đơn gồm: lệnh gán, các câu lệnh nhập xuất dữ liệu…

Cú pháp: 

<Tên biến> = <biểu thức> ;
Ví dụ: 

main()

 { int x,y;

 x =10; /*Gán hằng số 10 cho biến x*/ 

y = 2*x; /*Gán giá trị 2*x=2*10=20 cho x*/

 return 0;

 }

b. Khối lệnh

Khối lệnh là một nhóm bao gồm nhiều khai báo biến và các lệnh được gom vào trong cặp dấu {}.

Ví dụ :

{ 

a=2;

b=3;

printf("\n%6d%6d",a,b);

}

TURBO C xem khối lệnh cũng như một câu lệnh riêng lẻ. Nói cách khác, chỗ nào viết được một câu lệnh thì ở đó cũng có quyền đặt một khối lệnh.
5.3. Nhập và xuất dữ liệu
5.2.1. Lệnh nhập dữ liệu

Là hàm cho phép đọc dữ liệu từ bàn phím và gán cho các biến trong chương trình khi chương trình thực thi. Trong ngôn ngữ C, đó là hàm scanf nằm trong thư viện stdio.h. 

Cú pháp: 

scanf(“Chuỗi định dạng”, địa chỉ của các biến); 
Giải thích: 

Chuỗi định dạng: dùng để qui định kiểu dữ liệu, cách biểu diễn, độ rộng, số chữ số thập phân... Một số định dạng khi nhập kiểu số nguyên, số thực, ký tự.
	Định dạng 
	Ý nghĩa 

	%[số ký số]d 
	Nhập số nguyên có tối đa <số ký số> 

	%[số ký số] f 
	Nhập số thực có tối đa <số ký số> tính cả dấu chấm 

	%c 
	Nhập một ký tự 

	Ví dụ: 

	%d 
	Nhập số nguyên 

	%4d 
	Nhập số nguyên tối đa 4 ký số, nếu nhập nhiều hơn 4 ký số thì chỉ nhận được 4 ký số đầu tiên 

	%f 
	Nhập số thực 

	%6f 
	Nhập số thực tối đa 6 ký số (tính luôn dấu chấm), nếu nhập nhiều hơn 6 ký số thì chỉ nhận được 6 ký số đầu tiên (hoặc 5 ký số với dấu chấm) 


Địa chỉ của các biến: là địa chỉ (&) của các biến mà chúng ta cần nhập giá trị cho nó. Được viết như sau: &<tên biến>.
Chú ý
Chuỗi định dạng phải đặt trong cặp dấu nháy kép (“”). 

Các biến (địa chỉ biến) phải cách nhau bởi dấu phẩy (,). 

Có bao nhiêu biến thì phải có bấy nhiêu định dạng. 

Thứ tự của các định dạng phải phù hợp với thứ tự của các biến. 

Để nhập giá trị kiểu char được chính xác, nên dùng hàm fflush(stdin) để loại bỏ các ký tự còn nằm trong vùng đệm bàn phím trước hàm scanf(). 

Để nhập vào một chuỗi ký tự (không chứa khoảng trắng hay kết thúc bằng khoảng trắng), chúng ta phải khai báo kiểu mảng ký tự hay con trỏ ký tự, sử dụng định dạng %s và tên biến thay cho địa chỉ biến. 

Để đọc vào một chuỗi ký tự có chứa khoảng trắng (kết thúc bằng phím Enter) thì phải dùng hàm gets(). 

Ví dụ: 

int biennguyen; 

float bienthuc; 

Nhập giá trị cho các biến: 

scanf(“%d”,&biennguyen); 

scanf(“%f”,&bienthuc); 

scanf(“%d%f”,&biennguyen, &bienthuc); 
5.2.2. Lệnh xuất dữ liệu

Hàm printf (nằm trong thư viện stdio.h) dùng để xuất giá trị của các biểu thức lên màn hình. 

Cú pháp: 

printf(“Chuỗi định dạng ”, Các biểu thức); 
Giải thích: 

Chuỗi định dạng: dùng để qui định kiểu dữ liệu, cách biểu diễn, độ rộng, số chữ số thập phân... Một số định dạng khi đối với số nguyên, số thực, ký tự. 

chữ số thập phân... Một số định dạng khi đối với số nguyên, số thực, ký tự. 

	Định dạng 
	Ý nghĩa 

	%d 
	Xuất số nguyên 

	%[.số chữ số thập phân] f
	Xuất số thực có <số chữ số thập phân> theo quy tắc làm tròn số.

	%o 
	Xuất số nguyên hệ bát phân 

	%x 
	Xuất số nguyên hệ thập lục phân 

	%c 
	Xuất một ký tự 

	%s 
	Xuất chuỗi ký tự 

	%e hoặc %E hoặc %g hoặc %G 
	Xuất số nguyên dạng khoa học (nhân 10 mũ x) 

	Ví dụ 

	%d 
	In ra số nguyên 

	%4d 
	In số nguyên tối đa 4 ký số, nếu số cần in nhiều hơn 4 ký số thì in hết 

	%f 
	In số thực 

	%6f 
	In số thực tối đa 6 ký số (tính luôn dấu chấm), nếu số cần in nhiều hơn 6 ký số thì in hết 

	%.3f 
	In số thực có 3 số lẻ, nếu số cần in có nhiều hơn 3 số lẻ thì làm tròn. 


Các biểu thức: là các biểu thức mà chúng ta cần xuất giá trị của nó lên màn hình, mỗi biểu thức phân cách nhau bởi dấu phẩy (,).

Ví dụ: 

include<stdio.h> 

main()
{ 

int bien_nguyen=1234, i=65; 

float bien_thuc=123.456703; 

printf(“Gia tri nguyen cua bien nguyen =%d\n”,bien_nguyen); 

printf(“Gia tri thuc cua bien thuc =%f\n”,bien_thuc); 

printf(“Truoc khi lam tron=%f \n Sau khi lam tron=%.2f”,bien_thuc, bien_thuc); 

return 0; 

} 

Kết quả in ra màn hình như sau:
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Hinh 2.1 _Két qiia in ra man hinh sau khi thue hién chay chuong trinh

6. Thuec thi chwong trinh

* Dich chwong trinh

Dung trinh bién dich mi ngudn chuong trinh ra thanh cac doan mi may
riéng 1é (goi 1a “object code”) luu trén 6 dia. Cac trinh bién dich phd bién cho C
1a ve.exe trong bd Microsoft Visual Studio hay gee trong b6 GNU Compiler véi
cac tham s thich hop dé dich va lién két tao ra tép chay. Véi C, ngay truée khi
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Hình 2.1_ Kết qủa sau khi thực hiện chạy chương trình
6. Thực thi chương trình
* Dịch chương trình

Dùng trình biên dịch mã nguồn chương trình ra thành các đoạn mã máy riêng lẻ (gọi là “object code”) lưu trên ổ đĩa. Các trình biên dịch phổ biến cho C là vc.exe trong bộ Microsoft Visual Studio hay gcc trong bộ GNU Compiler với các tham số thích hợp để dịch và liên kết tạo ra tệp chạy. Với C, ngay trước khi dịch còn có giai đoạn tiền xử lý (preprocessing) khi các định hướng tiền xử lý được thực thi để làm các thao tác như bổ sung các tệp văn bản cần dịch hay thay thế một số chuỗi văn bản.

Dịch và thực thi chương trình

Để chạy chương trình CPU nhận và thực hiện lần lượt các lệnh của chương trình, dữ liệu và kết quả thường được ghi ra màn hình hoặc ổ đĩa.
Thường thì không phải chương trình nào cũng chạy được và chạy đúng ngay ở lần chạy đầu tiên. Chương trình có thể có lỗi cú pháp nên không qua được bước dịch, hoặc chạy chương trình dịch được nhưng gặp lỗi trong khi chạy. Trong những trường hợp như vậy lập trình viên phải quay lại bước soạn thảo để sửa lỗi và thực hiện lại các bước sau đó.
Để dịch và thực thi chương trình ta ấn phím F9 để kiểm tra lỗi và ấn tổ hợp phím CTRL + F9 để chạy chương trình

Dữ liệu vào

Khi đã dịch xong chương trình mà không có báo lỗi gì, ta có thể chạy được chương trình khi đó chương trình sẽ xuất hiện màn hình yêu cầu ta vào dữ liệu cho chương trình từ bàn phím, khi đó ta sẽ nhập dữ liệu bằng cách gõ từ bàn phím nội dung mà chương trình yêu cầu.
Dữ liệu ra

Khi đã dịch xong chương trình mà không có báo lỗi gì, ta có thể chạy được chương trình khi đó chương trình sẽ xuất hiện màn hình yêu cầu ta vào dữ liệu cho chương trình từ bàn phím, khi đó ta sẽ nhập dữ liệu bằng cách gõ từ bàn phím nội dung mà chương trình yêu cầu sau đó chương trình sẽ tính toán dựa vào các câu lệnh mà thực hiện chương trình và đưa ra dữ liệu trên màn hình thông báo cho người lập trình biết kết quả của chương trình.

Bài tập thực hành
1. Viết chương trình in lên màn hình một thiệp mời dự sinh nhật có dạng: 

******************************************* 

THIEP MOI 

Thân mời bạn : Nguyễn Mạnh Hùng 

Tới dự lễ sinh nhật của mình 

Vào lúc 19h ngày 12/10/2005 

Tại 05/42 Trần Phú - Cần Thơ 

Rất mong được đón tiếp ! 

Hồ Thu Hương
*******************************************

2. Viết chương trình nhập vào bán kính r của một hình tròn. Tính chu vi và diện tích của hình tròn theo công thức : 

Chu vi CV = 2*Pi*r 

Diện tích S = Pi*r*r 

In các kết quả lên màn hình 

3. Viết chương trình nhập vào độ dài 3 cạnh a, b, c của một tam giác. Tính chu vi và diện tích của tam giác theo công thức: 

Chu vi CV = a+b+c
Diện tích S = sqrt(p*(p-a)*(p-b)*(p-c))
Trong đó: p=CV/2

In các kết quả lên màn hình 
4. Viết chương trình nhập vào tọa độ của hai điểm (x1, y1) và (x2, y2) 

a. Tính hệ số góc của đường thẳng đi qua hai điểm đó theo công thức:

Hệ số góc = (y2 - y1) /(x2 - x1)
 b. Tính khoảng cách giữa hai điểm theo công thức:
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5. Viết chương trình tính và đưa ra màn hình giá trị của biểu thức A sau đây:
A = (x3 + sin (b) – e0,19238)/(5 + eb + c(0,20345 + x))

Trong đó:

x = - 1,5172

b = 2x + x5 – 31,769

c = Log7 (x4 + 5x ) + Ln (x2 + 5b)

(chú ý: ta có Logax = ln(x)/ln(a))

6. Viết chương trình nhập vào từ bàn phím độ dài ba cạnh của một tam giác ABC rồi tính diện tích và đường cao của tam giác. (Sử dụng công thức Hê rông để tính diện tích)
7. Viết chương trình nhập vào toạ độ ba điểm A, B và O. Tính tích vô hướng của hai véc tơ OA, OB

Hướng dẫn: Dùng các công thức

- Toạ độ véc tơ AB trong mặt phẳng

X = XB – XA ; Y = Yb - YA
- Công thức tính tích vô hướng theo toạ độ:

a.b = XX’ + YY’

8. Viết chương trình nhập vào toạ độ ba điểm A, B và O. Tính độ dài các đoạn thẳng OA, OB, AB.
Hướng dẫn: Dùng các công thức

- Toạ độ véc tơ AB trong mặt phẳng

X = XB – XA ; Y = Yb - YA
- Độ dài đoạn thẳng AB:
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9. Viết chương trình nhập vào toạ độ ba điểm A, B, C. Tính độ dài đường trung tuyến AM

Hướng dẫn:

Toạ độ trung điểm M của đoạn thẳng BC được tính theo công thức:
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10. Viết chương trình nhập vào 2 số a, b rồi tính
Y = 15*x2 + x + 72, trong đó
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CHƯƠNG 3: CÁC LỆNH CẤU TRÚC
Mã chương: MH 14 – 03.

Giới thiệu:

Câu lệnh có cấu trúc điều kiện cho phép ta thay đổi luồng của chương trình, dựa trên một điều kiện nào đó. Bài này sẽ giúp cho người học làm quen với cú pháp, sự hoạt động, sơ đồ khối câu lệnh có cấu trúc điều kiện if, switch và cách áp dụng các câu lệnh đó và trong các bài tập

Mục tiêu:

- Kiến thức: 

+ Trình bày được ý nghĩa, cú pháp của các cấu trúc lệnh;

- Kĩ năng: Viết được một số đoạn chương trình cụ thể để thực hiện các yêu cầu đơn giản;

- Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Nghiêm túc, tỉ mỉ, sáng tạo trong quá trình học và vận dụng vào thực hành. 

Nội dung chính:

1. Cấu trúc rẽ nhánh
* Khái niệm về lệnh cấu trúc

Mọi biểu thức của ngôn ngữ C đều có một giá trị nào đó. Tuy nhiên trong các cấu trúc điều khiển của C, giá trị cụ thể của biểu thức được dùng để xét điều kiện thường không được quan tâm mà chỉ cần xác định biểu thức đó có giá trị bằng 0 hay khác 0. Nếu biểu thức trong các cấu trúc điều khiển này có giá trị khác 0 thì có nghĩa là điều kiện kiểm tra được đánh giá đúng. Trong trường hợp ngược lại - điều kiện là sai thì biểu thức có giá trị bằng 0.

Cấu trúc rẽ nhánh là một cấu trúc được dùng rất phổ biến trong các ngôn ngữ lập trình nói chung. Trong C, có hai dạng: dạng không đầy đủ và dạng đầy đủ. 

1.1. Dạng đầy đủ 

a. Cú pháp: 

if (<Biểu thức điều kiện>) 
<Công việc 1> ;
else 
<Công việc 2> ;
b. Sơ đồ:
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Hình 3.1_ Sơ đồ hoạt động của lệnh rẽ nhánh
Giải thích: 

- Công việc 1, công việc 2 được thể hiện là 1 câu lệnh hay 1 khối lệnh. 

- Đầu tiên Biểu thức điều kiện được kiểm tra trước. 

- Nếu điều kiện đúng thì thực hiện công việc 1. 

- Nếu điều kiện sai thì thực hiện công việc 2. 

- Các lệnh phía sau công việc 2 không phụ thuộc vào điều kiện.

Ví dụ 1: Yêu cầu người thực hiện chương trình nhập vào một số thực a. In ra màn hình kết quả nghịch đảo của a khi a ≠0, khi a =0 in ra thông báo “Khong the tim duoc nghich dao cua a” 

#include <stdio.h> 

#include <conio.h> 

main () 

{ 

float a; 

printf("Nhap a = "); scanf("%f",&a); 

if (a !=0 ) 

printf("Nghich dao cua %f la %f",a,1/a); 

else 

printf(“Khong the tim duoc nghich dao cua a”);
return 0; 

} 

Giải thích: 

- Nếu chúng ta nhập vào a ≠0 thì câu lệnh printf("Nghich dao cua %f la %f",a,1/a) được thực hiện, ngược lại câu lệnh printf(“Khong the tim duoc nghich dao cua a”) được thực hiện. 

 - Lệnh getch() luôn luôn được thực hiện. 

Ví dụ 2: Yêu cầu người chạy chương trình nhập vào giá trị của 2 số a và b, nếu a lớn hơn b thì in ra thông báo “Gia trị của a lon hon gia tri cua b, gia tri cua 2 so”, ngược lại thì in ra màn hình câu thông báo “Gia tri cua a nho hon hoac bang gia tri cua b, gia tri cua 2 so”. 

#include <stdio.h> 

#include<conio.h> 

main () 

{ 

int a, b; 

printf("Nhap vao gia tri cua 2 so a va b !"); 

scanf("%d%d",&a,&b); 

if (a>b) 

{ 

printf("\n a lon hon b”); 

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

} 

else 

{ 

printf("\n a nho hon hoac bang b"); 

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

} 

printf("\n Thuc hien xong lenh if"); 

getch(); 

return 0; } 

Giải thích:

- Nếu chúng ta nhập vào là 40  30 thì kết quả hiển thị ra trên màn hình là:

a lớn hơn b 

a=40 b=30 

Thuc hien xong lenh if 

- Còn nếu chúng ta nhập vào là 40  50 thì kết quả hiện ra trên màn hình là: 

a nhỏ hơn hoặc bằng b

a = 40, b = 50
Thuc hien xong lenh if

Ví dụ 3: Yêu cầu người thực hiện chương trình nhập vào một số nguyên dương là tháng trong năm và in ra số ngày của tháng đó. 

-  Tháng có 31 ngày: 1, 3, 5, 7, 8, 10, 12 

-  Tháng có 30 ngày: 4, 6, 9, 10 

-  Tháng có 28 hoặc 29 ngày: 2 

#include <stdio.h> 

#include<conio.h>

main () 

{ 

int thg; 

printf("Nhap vao thang trong nam !"); 

scanf("%d",&thg); 

if (thg==1||thg==3||thg==5||thg==7||thg==8||thg==10||thg==12) 

printf("\n Thang %d co 31 ngay ",thg); 

else if (thg==4||thg==6||thg==9||thg==11) 

printf("\n Thang %d co 30 ngay",thg); 

else if (thg==2) 

printf("\n Thang %d co 28 hoac 29 ngay",thg); 

else printf("Khong co thang %d",thg); 

printf("\n Thuc hien xong lenh if"); 

getch(); 

return 0;
} 

Giải thích: 

- Nếu chúng ta nhập vào một trong các số 1, 3, 5, 7, 8, 10, 12 thì kết quả xuất hiện trên màn hình sẽ là: 

Thang <số> co 31 ngay 

Thuc hien xong lenh if 

- Nếu chúng ta nhập vào một trong các số 4, 6, 9, 11 thì kết quả xuất hiện trên màn hình sẽ là: 

Thang <số> co 30 ngay 

Thuc hien xong lenh if 

- Nếu chúng ta nhập vào số 2 thì kết quả xuất hiện trên màn hình sẽ là: 

Thang 2 co 28 hoac 29 ngay 

Thuc hien xong lenh if 

 - Nếu chúng ta nhập vào số nhỏ hơn 0 hoặc lớn hơn 12 thì kết quả xuất hiện trên màn hình sẽ là: 

Khong co thang <số> 

Thuc hien xong lenh if 

- Trong đó <số> là con số mà chúng ta đã nhập vào. 

c. Chú ý: 

Ta có thể sử dụng các câu lệnh if…else lồng nhau. Trong trường hợp if…else lồng nhau thì else sẽ kết hợp với if gần nhất chưa có else. 

Trong trường hợp câu lệnh if “bên trong” không có else thì phải viết nó trong cặp dấu {} (coi như là khối lệnh) để tránh sự kết hợp else if sai. 

Ví dụ 1: 

if ( so1>0) 

if (so2 > so3) 

a=so2; 

else /*else của if (so2>so3) */ 

a=so3; 

Ví dụ 2: 

if (so1>0) 

{ 

if (so2>so3) /*lệnh if này không có else*/ 

a=so2; 

}

else /*else của if (so1>0)*/

 a=so3;

1.2. Dạng không đầy đủ 

a. Cú pháp: 

if (<Biểu thức điều kiện>)

<Công việc>; 
b. Sơ đồ :                                                                  
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                 Hình 3.2_ Sơ đồ hoạt động của lệnh rẽ nhánh 

Giải thích: 

- <Công việc> được thể hiện bằng 1 câu lệnh hay 1 khối lệnh. 

- Kiểm tra Biểu thức điều kiện trước. 

- Nếu điều kiện đúng (!= 0) thì thực hiện câu lệnh hoặc khối lệnh liền sau điều kiện. 

- Nếu điều kiện sai thì bỏ qua lệnh hoặc khối lệnh liền sau điều kiện (những lệnh và khối lệnh sau đó vẫn được thực hiện bình thường vì nó không phụ thuộc vào điều kiện sau if).

Ví dụ 1: 

Yêu cầu người thực hiện chương trình nhập vào một số thực a. In ra màn hình kết quả nghịch đảo của a khi a 0. 

#include <stdio.h> 

#include <conio.h> 

main () 

{ 

float a; 

printf("Nhap a = "); 

scanf("%f",&a); 

if (a !=0 ) 

printf("Nghich dao cua %f la %f",a,1/a); 

getch(); 

return 0; 

} 

Giải thích: 

-  Nếu chúng ta nhập vào a ≠0 thì câu lệnh printf("Nghich dao cua %f la %f",a,1/a) được thực hiện, ngược lại câu lệnh này không được thực hiện. 

- Lệnh getch() luôn luôn được thực hiện vì nó không phải là “lệnh liền sau” điều kiện if. 

Ví dụ 2: Yêu cầu người chạy chương trình nhập vào giá trị của 2 số a và b, nếu a lớn hơn b thì in ra thông báo “Gia trị của a lớn hơn giá trị của b”, sau đó hiển thị giá trị cụ thể của 2 số lên màn hình. 

#include <stdio.h> 

#include<conio.h> 

main () 

{ 

int a,b; 

printf("Nhap vao gia tri cua 2 so a, b!"); 

scanf("%d%d",&a,&b); 

if (a>b)

{ 

printf("\n Gia tri cua a lon hon gia tri cua b"); 

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

} 

getch(); 

return 0; 

} 

Giải thích: 

Nếu chúng ta nhập vào giá trị của a lớn hơn giá trị của b thì khối lệnh: 

{ 

printf("\n Gia tri cua a lon hon gia tri cua b"); 

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

} 

sẽ được thực hiện, ngược lại khối lệnh này không được thực hiện. 

Ví dụ 3: Viết chương trình nhập vào 3 số nguyên a, b, c. Sau đó tìm giá trị lớn nhất giữa 3 số đó.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main ()

{

int a, b, c, max;


printf (“nhap vao 3 so thuc a b c \n”);


printf (“a=”);


scanf (“%d”, &a);


printf (“b=”);


scanf (“%d”, &b);


printf (“c=”);


scanf (“%d”, &c);


max = a;


if (max < b)


max = b;

if (max < c)


max = c;


printf (“Gia tri lon nhat cua \n”);


printf (“%d %d %d\n”, a, b, c);


printf (“la \n”, max);

getch();

return 0;

}
2. Cấu trúc lựa chọn
Cấu trúc lựa chọn cho phép lựa chọn một trong nhiều trường hợp. Trong C, đó là câu lệnh switch. 

* Cú pháp: 

switch (<Biểu thức>) 
{ 
case giá trị 1: 
Khối lệnh thực hiện công việc 1; 
break; 
… 
case giá trị n: 
Khối lệnh thực hiện công việc n; 
break; 
[default : 
Khối lệnh thực hiện công việc mặc định; 
break;] 
} 
* Sơ đồ
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Hình 3.3_ Sơ đồ hoạt động của lệnh rẽ nhánh switch … case
Giải thích: 

- Tính giá trị của biểu thức trước. 

- Nếu giá trị của biểu thức bằng giá trị 1 thì thực hiện công việc 1 rồi thoát. 
- Nếu giá trị của biểu thức khác giá trị 1 thì so sánh với giá trị 2, nếu bằng giá trị 2 thì thực hiện công việc 2 rồi thoát. 

- Cứ như thế, so sánh tới giá trị n. 

- Nếu tất cả các phép so sánh trên đều sai thì thực hiện công việc mặc định của trường hợp default. 

* Chú ý: 

- Biểu thức trong switch() phải có kết quả là giá trị kiểu số nguyên (int, char, long, …). 

- Các giá trị sau case cũng phải là kiểu số nguyên. 

- Không bắt buộc phải có default. 

Ví dụ 1: Nhập vào một số nguyên, chia số nguyên này cho 2 lấy phần dư. Kiểm tra nếu phần dư bằng 0 thì in ra thông báo “số chẵn”, nếu số dư bằng 1 thì in thông báo “số lẻ”. 

#include <stdio.h> 

#include<conio.h> 

main () 

{ 
int songuyen, phandu; 

clrscr(); 

printf("\n Nhap vao so nguyen "); 

scanf("%d",&songuyen); 

phandu=(songuyen % 2); 

switch(phandu) 

{ 

case 0: printf("%d la so chan ",songuyen); 

break; 

case 1: printf("%d la so le ",songuyen); 

break; 

} 

getch(); 

return 0; 

}

Ví dụ 2: Yêu cầu người thực hiện chương trình nhập vào một số nguyên dương là tháng trong năm và in ra số ngày của tháng đó. 

- Tháng có 31 ngày: 1, 3, 5, 7, 8, 10, 12 

- Tháng có 30 ngày: 4, 6, 9, 10 

- Tháng có 28 hoặc 29 ngày : 2 

- Nếu nhập vào số <1 hoặc >12 thì in ra câu thông báo “không có tháng này “. 

#include <stdio.h> 

#include<conio.h> 

main () 

{ 

int thang; 

clrscr(); 

printf("\n Nhap vao thang trong nam "); 

scanf("%d",&thang); 

switch(thang) 

{ 

case 1: 

case 3: 

case 5: 

case 7: 

case 8: 

case 10: 

case 12: 

printf("\n Thang %d co 31 ngay ",thang); 

break; 

case 4: 

case 6: 

case 9: 

case 11: 

printf("\n Thang %d co 30 ngay ",thang); 

break;

case 2: 

printf ("\ Thang 2 co 28 hoac 29 ngay"); 

break; 

default : 

printf("\n Khong co thang %d", thang); 

break; 

} 

getch(); 

return 0; 

}

3. Các lệnh lặp
3.1. Cấu trúc lặp for
Lệnh for cho phép lặp lại công việc cho đến khi điều kiện sai.

* Cú pháp: 

for (Biểu thức 1; biểu thức 2; biểu thức 3) 

<Công việc>

* Sơ đồ:
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Hình 3.4_ Sơ đồ hoạt động của vòng lặp for

Giải thích:

- <Công việc>: được thể hiện là 1 câu lệnh hay 1 khối lệnh. Thứ tự thực hiện của câu lệnh for như sau: 

Bước 1: Tính giá trị của biểu thức 1. 

Bước 2: Tính giá trị của biểu thức 2.
- Nếu giá trị của biểu thức 2 là sai (=0): thoát khỏi câu lệnh for. 

- Nếu giá trị của biểu thức 2 là đúng (!=0): <Công việc> được thực hiện. 

Bước 3: Tính giá trị của biểu thức 3 và quay lại B2. 

Một số lưu ý khi sử dụng câu lệnh for: 

- Khi biểu thức 2 vắng mặt thì nó được coi là luôn luôn đúng 

- Biểu thức 1: thông thường là một phép gán để khởi tạo giá trị ban đầu cho biến điều kiện. 

- Biểu thức 2: là một biểu thức kiểm tra điều kiện đúng sai để dừng vòng lặp. 

- Biểu thức 3: thông thường là một phép gán để thay đổi giá trị của biến điều kiện. 

- Trong mỗi biểu thức có thể có nhiều biểu thức con. Các biểu thức con được phân biệt bởi dấu phẩy. 

* Ví dụ 1: Viết đoạn chương trình in dãy số nguyên từ 1 đến 10. 

#include <stdio.h> 

#include<conio.h> 

main () 

{ 

int i; 

clrscr(); 

printf("\n Day so tu 1 den 10 :"); 

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

printf("%d ",i); 

getch(); 

return 0; 

} 

Kết quả chương trình như sau: 
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Hình 3.5_ Kết quả sau khi trình biên dịch chạy

* Ví dụ 2: Viết chương trình nhập vào một số nguyên n. Tính tổng của các số nguyên từ 1 đến n. 

#include <stdio.h> 

#include<conio.h> 

main () 

{

int n,i,tong; 

clrscr(); 

printf("\n Nhap vao so nguyen duong n:"); scanf("%d",&n); 

tong=0; 

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

tong+=i; 

printf("\n Tong tu 1 den %d =%d ",n,tong); 

getch(); 

return 0; 

} 

Nếu chúng ta nhập vào số 9 thì kết quả như sau:
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Hình 3.6_ Kết quả sau khi trình biên dịch chạy

* Ví dụ 3: Viết chương trình in ra trên màn hình một ma trận có n dòng m cột như sau: 

1 
2 
3 
4 
5 
6
7 

2
3
4
5 
6 
7 
8 

3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

… 

#include <stdio.h> 

#include<conio.h> 

main () 

{

int dong, cot, n, m; 

clrscr(); 

printf("\n Nhap vao so dong va so cot :"); 

scanf("%d%d",&n,&m); 

for (dong=0;dong<n;dong++) 

{ 

printf("\n"); 

for (cot=1;cot<=m;cot++) 

printf("%d\t",dong+cot); 

} 

getch(); 

return 0; 

} 

Kết quả khi nhập 3 dòng 6 cột như sau:
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Hình 3.7_ Kết quả sau khi trình biên dịch chạy

* Ví dụ 4: Viết chương trình nhập vào x, n từ bàn phím rồi tính
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Giải:
#include <stdio.h> 

#include<conio.h> 

#include <math.h>

main () 

{

float  S, x   ;

int i, n  ;

printf (“nhap vao n = \n”);

scanf (“%d”, &n);

printf (“nhap vao x = \n”);

scanf (“%f”, &x);

S = 1;

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

S = S + pow (x, i)/ (i + 1);

printf (“ket qua la: %f”, S);

getch(); 

return 0; 

} 

* Ví dụ 5: Viết chương trình nhập vào x, n từ bàn phím rồi tính
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Giải:

#include <stdio.h> 

#include<conio.h> 

#include <math.h>

main () 

{

float  S, x   ;

int i, n  ;

longint   gt  ;

printf (“nhap vao n = \n”);

scanf (“%d”, &n);

printf (“nhap vao x = \n”);

scanf (“%f”, &x);

S = 1;

gt = 1;

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

S = S + pow (x, i)/ (gt*i);

printf (“ket qua la: %f”, S);

getch(); 

return 0; 

} 
3.2. Cấu trúc lặp while, do while
3.2.1. Cấu trúc lặp while

Vòng lặp while giống như vòng lặp for, dùng để lặp lại một công việc nào đó cho đến khi điều kiện sai. 

* Cú pháp: 

while (Biểu thức điều kiện) 
<Công việc> ;
* Sơ đồ:
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Hình 3.8_ Sơ đồ hoạt động cuả vòng lặp while
Giải thích:

- <Công việc>: được thể hiện bằng 1 câu lệnh hay 1 khối lệnh. 

- Kiểm tra Biểu thức điều kiện trước. 

- Nếu điều kiện sai (=0) thì thoát khỏi lệnh while. 

- Nếu điều kiện đúng (!=0) thì thực hiện công việc rồi quay lại kiểm tra điều kiện tiếp.

* Chú ý: 

- Lệnh while gồm có biểu thức điều kiện và thân vòng lặp (khối lệnh thực hiện công việc) 

- Vòng lặp dừng lại khi nào điều kiện sai. 

- Khối lệnh thực hiện công việc có thể rỗng, có thể làm thay đổi điều kiện. 

Ví dụ 1: Viết đoạn chương trình in dãy số nguyên từ 1 đến 10. 

#include <stdio.h> 

#include<conio.h> 

main () 

{ 

int i; 

clrscr(); 

printf("\n Day so tu 1 den 10 :"); 

i=1; 

while (i<=10) 

printf("%d ",i++); 

getch(); 

return 0; 

} 

Kết quả chương trình như sau:


Hình 3.9_ Kết quả sau khi trình biên dịch chạy

Ví dụ 2: Viết chương trình nhập vào một số nguyên n. Tính tổng của các số nguyên từ 1 đến n. 

#include <stdio.h> 

#include<conio.h> 

main () 

{ 

int n,i,tong; 

clrscr(); 

printf("\n Nhap vao so nguyen duong n:"); 

scanf("%d",&n); 

tong=0; 

i=1; 

while (i<=n) 

{ 

tong+=i; 

i++; 

} 

printf("\n Tong tu 1 den %d =%d ",n,tong); 

getch(); 

return 0; 

} 

Nếu chúng ta nhập vào số 9 thì kết quả như sau:
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Hình 3.10_ Kết quả sau khi trình biên dịch chạy

Ví dụ 3: Viết chương trình in ra trên màn hình một ma trận có n dòng m cột như sau: 

1 
2 
3 
4 
5 
6
7 

2
3
4
5 
6 
7 
8 

3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

… 

#include <stdio.h> 

#include<conio.h> 

main () 

{ 

int dong, cot, n, m; 

clrscr(); 

printf("\n Nhap vao so dong va so cot :"); 

scanf("%d%d",&n,&m); 

dong=0; 

while (dong<n) 

{ 

printf("\n"); 

cot=1; 

while (cot<=m) 

{ 

printf("%d\t",dong+cot); 

cot++; 

} 

dong++; 

} 

getch(); 

return 0; 

} 

Kết quả khi nhập 3 dòng 6 cột như sau:
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Hình 3.11_ Kết quả sau khi trình biên dịch chạy

3.2.2. Cấu trúc lặp do while

Vòng lặp do… while giống như vòng lặp for, while, dùng để lặp lại một công việc nào đó khi điều kiện còn đúng. 

* Cú pháp: 

do 
<Công việc> 
while (<Biểu thức điều kiện>) ;
* Sơ đồ:
[image: image23.png]d9-0 GIAO TRINH _MH11_Cnt 25-11-2015 [Compatibility Mode] - Microsoft Word - = x
Home | Inset  Pagelajout  References  Mailings  Review  View @
# Find -
4 e s L__lmm snce nasoco AaBbe - A B
Paste - ¢ Aa-|[¥- A <hE] orma ron o Spaci.. Heading1 - Change
e 5 [B 2 Wb x % AV A = romal | swong 1o spac. Heasng1 < Change | [l
Ciipboard Font 5 Paragraph 2 stes 5| editing

Cong viéc

Hinh 3.3.1_So dé hoat déng cud vong Igp do ... while

Giai thich:

- <Cbéng viéc>: dugc thé hién bing 1 cau lénh hay 1 khéi lénh.

- Trude tién cong viée duoc thyc hign trude, sau do6 méi kiém tra Biéu thite diéu
kién.

T G140 TRINH_pHI1_,




Hình 3.12_ Sơ đồ hoạt động cuả vòng lặp do … while
Giải thích:

- <Công việc>: được thể hiện bằng 1 câu lệnh hay 1 khối lệnh.

- Trước tiên công việc được thực hiện trước, sau đó mới kiểm tra Biểu thức điều kiện.

- Nếu điều kiện sai thì thoát khỏi lệnh do…while. 

- Nếu điều kiện còn đúng thì thực hiện công việc rồi quay lại kiểm tra điều kiện tiếp.

* Chú ý: 

- Lệnh do…while thực hiện công việc ít nhất 1 lần. 

- Vòng lặp dừng lại khi điều kiện sai. 

- Khối lệnh thực hiện công việc có thể rỗng, có thể làm thay đổi điều kiện. 

Ví dụ 1: Viết đoạn chương trình in dãy số nguyên từ 1 đến 10. 

#include <stdio.h> 

#include<conio.h> 

main () 

{

 int i; 

clrscr(); 

printf("\n Day so tu 1 den 10 :"); 

i=1; 

do 

printf("%d ",i++); 

while (i<=10); 

getch(); 

return 0; 

} 

Kết quả chương trình như sau:
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printf("%d ".i++);

while (i<=10);

getch();

return 0;

} £

Két qua chuong trinh nhu sau:

Hinh 3.13_ Két qua sau khi trinh bién dich chay
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Hình 3.13_ Kết quả sau khi trình biên dịch chạy

Ví dụ 2: Viết chương trình nhập vào một số nguyên n. Tính tổng của các số nguyên từ 1 đến n. 

#include <stdio.h> 

#include<conio.h> 

main () 

{ 

int n,i,tong; 

clrscr(); 

printf("\n Nhap vao so nguyen duong n:"); 

scanf("%d",&n); 

tong=0; 

i=1; 

do 

{ 

tong+=i; 

i++; 

}

 while (i<=n); 

printf("\n Tong tu 1 den %d =%d ",n,tong); 

getch(); 

return 0; 

} 

Nếu chúng ta nhập vào số 9 thì kết quả như sau:
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while (i<=n);

printf("\n Tong tu 1 den %d =%d ".n,tong);
getch();

return 0;

}
Néu chiing ta nhap vao s6 9 thi két qua nhw sau:

Nhap vao so nguyen duong n:9

Tong tu 1 den 9 =45

Hinh 3.11 _Két qua ciia chuong trinh sau khi trinh bién dich chay
Vi du 3: Viét chuong trinh in ra trén man hinh moét ma trdn c6 n dong m
cOt nhu sau:
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Hình 3.14_ Kết quả sau khi trình biên dịch chạy

Ví dụ 3: Viết chương trình in ra trên màn hình một ma trận có n dòng m cột như sau: 

1 
2 
3 
4 
5 
6
7 

2
3
4
5 
6 
7 
8 

3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

… 

#include <stdio.h> 

#include<conio.h> 

main () 

{ 

int dong, cot, n, m; 

clrscr(); 

printf("\n Nhap vao so dong va so cot :"); 

scanf("%d%d",&n,&m); 

dong=0; 

do 

{ 

printf("\n"); 

cot=1; 

do 

{ 

printf("%d\t",dong+cot); 

cot++; 

} 

while (cot<=m); 

dong++; 

}

while (dong<n); 

getch(); 

return 0; 

} 

Kết quả khi nhập 3 dòng 6 cột như sau:
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while (dong<n);
getch();

return 0;

}
Két qua khi nhap 3 dong 6 cot nhur sau:

Nhap vao so dong va

3
4
5

Hinh 3.12_Két qua ciia chuong trinh sau khi trinh bién dich chay
* So sanh cac vong lap
Vong lap for, while:
- Kiém tra diéu kién trudc thuc hién cdng viéc sau nén doan 1énh thuc
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Hình 3.15_ Kết quả sau khi trình biên dịch chạy
* So sánh các vòng  lặp

Vòng lặp for, while: 

- Kiểm tra điều kiện trước thực hiện công việc sau nên đoạn lệnh thực hiện công việc có thể không được thực hiện . 

- Vòng lặp kết thúc khi nào điều kiện sai. 

Vòng lặp do…while: 

- Thực hiện công việc trước kiểm tra điều kiện sau nên đoạn lệnh thực hiện công việc được thực hiện ít nhất 1 lần. 

- Vòng lặp kết thúc khi nào điều kiện sai.

4. Các lệnh đặc biệt
4.1. Lệnh break 

* Cú pháp: break 
Dùng để thoát khỏi vòng lặp. Khi gặp câu lệnh này trong vòng lặp, chương trình sẽ thoát ra khỏi vòng lặp và chỉ đến câu lệnh liền sau nó. Nếu nhiều vòng lặp --> break sẽ thoát ra khỏi vòng lặp gần nhất. Ngoài ra, break còn được dùng trong cấu trúc lựa chọn switch.

* Các ví dụ:
1. Viết chương trình nhập và các số nguyên cho đến khi gặp một số dương thì dừng.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main()

{


int  n;


do


{



printf(“\nnhap n=”);



scanf(“%d”, &n);



if (n>0)



break;



else



printf(“n khong phai la so duong”);


}


while (1);


printf (“n la so duong”);

getch();

return 0;

}

Kết quả sau khi trình biên dịch chạy sẽ đưa ra như sau:


n  = 3


n la so duong


n  = -4


n khong phai la so duong

2. Cho biết giá trị của i sau khi kết thúc đoạn chương trình sau:

int i, k;

k = 3;

for (i = 0; i< 100; i++)

{

if (k%6 ==2) break;

k++;

}

1. i = 100; 
2. i = 6; 
3. i = 8; 
4. Không phải là 1,2,3.

4.2. Lệnh continue 

* Cú pháp: continue 
- Khi gặp lệnh này trong các vòng lặp, chương trình sẽ bỏ qua phần còn lại trong vòng lặp và tiếp tục thực hiện lần lặp tiếp theo. 

- Ðối với lệnh for, biểu thức 3 sẽ được tính giá trị và quay lại bước 2. 

- Ðối với lệnh while, do while; biểu thức điều kiện sẽ được tính và xét xem có thể tiếp tục thực hiện <Công việc> nữa hay không? (dựa vào kết quả của biểu thức điều kiện).

* Các ví dụ
1. Viết chương trình in ra các số dương trong số 10 lần nhập và tính tổng các số dương đã nhập.
#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main()

{


int  i,n,s;


s = 0;


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

printf (“\n Lan nhap thu: %d”,i);


printf (“\n n =”);


scanf (“%d”, &n);


if ( n<=0) 


continue;


printf (“Da nhap so duong % d”, n);



s = s+1;


}


printf (“\ Tong cac so duong da nhap la: % d”, s)

getch();

return 0;

}

Kết quả sau khi trình biên dịch chạy sẽ đưa ra như sau:


Lan nhap thu: 1


n = 3


Da nhap so duong 3

Lan nhap thu: 2


n = - 3

Lan nhap thu: 3


n = 4


Da nhap so duong 4


Lan nhap thu: 4


n = -2


Lan nhap thu: 5


n = 6


Da nhap so duong 6

Lan nhap thu: 6


n = 5


Da nhap so duong 5


Lan nhap thu: 7


n = 3


Da nhap so duong 3


Lan nhap thu: 8


n = -9


Lan nhap thu: 9


n = 1


Da nhap so duong 1


Tong cac so duong da nhap la: 22

2. Cho biết giá trị của k sau khi kết thúc đoạn chương trình sau:

int i, k;

k = 0;

for (i = 0; i<100; i++)

{

if  (i % 5 ==0) continue;

k ++;

}

1. k = 100; 
2. k = 80; 
3. k = 81; 
4. Không phải là 1,2,3.

Bài tập thực hành
1. Viết chương trình nhập 3 số từ bàn phím, tìm số nhỏ nhất trong 3 số đó, in kết quả lên màn hình. 

2. Viết chương trình tính chu vi, diện tích của tam giác với yêu cầu sau khi nhập 3 số a, b, c phải kiểm tra lại xem a, b, c có tạo thành một tam giác không? Nếu có thì tính chu vi và diện tích. Nếu không thì in ra câu " Không tạo thành tam giác". 

3. Viết chương trình giải phương trình bậc nhất ax+b=0 với a, b nhập từ bàn phím. 

4. Viết chương trình giải phương trình bậc hai ax2+bx + c = 0 với a, b, c nhập từ bàn phím. 

5. Viết chương trình nhập từ bàn phím 2 số a, b và một ký tự ch. 

Nếu: ch là “+“ thì thực hiện phép tính a + b và in kết quả lên màn hình. 

ch là “–“ thì thực hiện phép tính a - b và in kết quả lên màn hình. 

ch là “*” thì thực hiện phép tính a * b và in kết quả lên màn hình. 

ch là “/” thì thực hiện phép tính a / b và in kết quả lên màn hình. 

6. Viết chương trình nhập vào 2 số là tháng và năm của một năm. Xét xem tháng đó có bao nhiêu ngày? Biết rằng: 

Nếu tháng là 4, 6, 9, 11 thì số ngày là 30. 

Nếu tháng là 1, 3, 5, 7, 8, 10, 12 thì số ngày là 31. 

Nếu tháng là 2 và năm nhuận thì số ngày 29, ngược lại thì số ngày là 28. 

7. Có hai phương thức gửi tiền tiết kiệm: gửi không kỳ hạn lãi suất 2.4%/tháng, mỗi tháng tính lãi một lần, gửi có kỳ hạn 3 tháng lãi suất 4%/tháng, 3 tháng tính lãi một lần.
Viết chương trình tính tổng cộng số tiền cả vốn lẫn lời sau một thời gian gửi nhập từ bàn phím.

8. Một số nguyên dương chia hết cho 3 nếu tổng các chữ số của nó chia hết cho 3. Viết chương trình nhập vào một số có 3 chữ số, kiểm tra số đó có chia hết cho 3 dùng tính chất trên. (if )

9. Viết chương trình tính tiền điện gồm các khoản sau: Tiền thuê bao điện kế : 1000 đồng/tháng. Định mức sử dụng điện cho mỗi hộ là 50 Kw Phần định mức tính giá 450 đồng/Kwh Nếu phần vượt định mức <= 50 Kw tính giá phạt cho phần này là 700 đồng/Kwh. Nếu phần vượt định mức lớn 50 Kw và nhỏ hơn 100Kw tính giá phạt cho phần này là 910 đồng/Kwh Nếu phần vượt định mức lớn hơn hay bằng 100 Kw tính giá phạt cho phần này là 1200 đồng/Kwh. Với: chỉ số điện kế cũ và chỉ số điện kế mới nhập vào từ bàn phím. In ra màn hình số tiền trả trong định mức, vượt định mức và tổng của chúng. (if)
10. Viết chương trình nhận vào giờ, phút, giây dạng (hh:mm:ss ), từ bàn phím. Cộng thêm một số giây vào và in ra kết quả dưới dạng ( hh:mm:ss ).

11.Viết chương trình nhập vào ngày tháng năm của một ngày, kiểm tra nó có hợp lệ không.

12. Kiểm tra một ký tự nhập vào thuộc tập hợp nào trong các tập ký tự sau:
Các ký tự chữ hoa: 'A' ...'Z'
Các ký tự chữ thường: 'a' ... 'z'
Các ký tự chữ số : '0' ... '9'
Các ký tự khác.

13. Viết chương trình tính các tổng sau: 

a. S=1 + 2 + ... + n 

b. S=1/2 + 2/3 + ... +n/(n+1) 

c. S= - 1 +2 - 3 +4 - ... + (-1)nn 

14. Viết chương trình nhập vào một dãy n số, tìm số lớn nhất của dãy và xác định vị trí của số lớn nhất trong dãy. 

15. Fibonacci là một dãy số được định nghĩa như sau: 

Fn = 1 nếu n = 1

Fn = 2 nếu n =2

Fn =Fn-1 + Fn - 2  nếu n >2

Viết chương trình in ra màn hình dãy Fibonacci có n số hạng, n nhập từ bàn phím khi cho chạy chương trình. 

16. Viết chương trình đếm số chữ số của một số nguyên n. 

17. Viết chương trình in ra số đảo ngược của một số nguyên n, với n nhập từ bàn phím. 

18. Tính giá trị trung bình của một dãy số thực, kết thúc dãy với -1. 

19. Tìm số nguyên dương N nhỏ nhất sao cho 

1+1/2+ ...+1/N > S, với S nhập từ bàn phím. 

20. Viết chương trình tính P=2*4*6*...*(2n), n nhập từ bàn phím. 

21. Viết chương trình tìm UCLN và BCNN của hai số a và b theo thuật toán sau (Ký hiệu UCLN của a, b là (a,b) còn BCNN là [a,b]) 

Nếu a chia hết cho b thì (a,b) = b 

Nếu a = b*q + r thì (a,b) = (b,r) 

[a,b] = a*b/(b,r) 

22. Viết chương trình nhập vào một số nguyên dương n, in ra màn hình các số nguyên tố p <= n. Số nguyên p gọi là số nguyên tố nếu p chỉ chia hết cho một và chia hết cho bản thân nó.
23. Xác định giá trị đúng của x sau khi kết thúc đoạn chương trình sau:

a. int x;

x = 100;

if (x>100)

x++;

else

x--;

if (x<100)

x++;

else 

x--;

1. x = 98; 
2. x = 99; 
3. x = 100; 
4. x = 101;
5. Không phải 1,2,3,4
b. int x;

x = 50;

if (x>x)

x++;

else

x++;

if (x<50)

x++;

else 

x++;

1. x = 50; 
2. x = 49; 
3. x = 51; 
4. x = 52;
5. Không phải 1,2,3,4
c. int x;

x = 15;

if (x%4==0)

x= x + 1;

else

x = x - 1;

if (x%2==1)

x = x+1;

else 

x = x-1;

1. x = 12; 
2. x = 13; 
3. x = 15; 
4. x = 16;
5. Không phải 1,2,3,4

d. int x;

x = 60;

if (x%4==0)

x= x /2;

else

x = x *2;

if (x%2==1)

x = x+1;

else 

x = x-1;

1. x = 30; 
2. x = 29; 
3. x = 60; 
4. x = 61 ;
5. Không phải 1,2,3,4

24. Xác định giá trị của i khi kết thúc các đoạn chương trình sau:
a. int i, k;

k = 0;

for (i = 0; i< 100; i++)

k++;

1. i = 100; 
2. i = 99; 
3. i = 101; 
4. Không phải là 1,2,3.

b. int k = 0;

for (i = 0; i< 100; i+2)

k++;

1. i = 99; 
2. i = 100; 
3. i = 98; 
4. Không phải là 1,2,3.

25. Viết chương trình tính các tổng sau:
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CHƯƠNG 4: Hàm
Mã chương: MH 14 – 04.

Giới thiệu:

Trong những chương trình lớn, có thể có những đoạn chương trình viết lặp đi lặp lại nhiều lần, để tránh rườm rà và mất thời gian khi viết chương trình, người ta thường phân chia chương trình thành nhiều đoạn nhỏ, mỗi đoạn giải quyết một công việc nào đó. Các đoạn như vậy gọi là các hàm. Qua bài này sẽ giới thiệu các khái niệm, cách khai báo, và kết quả trả về của hàm.

Mục tiêu:

- Kiến thức: 

+ Trình bày được khái niệm, phân loại hàm;

+ Trình bày được qui tắc xây dựng hàm, cách sử dụng hàm trong một chương trình;

+ Trình bày được khái niệm tham số, tham trị và cách truyền tham số;

- Kĩ năng:

+ Viết được một số hàm đơn giản và sử dụng các hàm đó trong các chương trình cụ thể;
+ Nghiêm túc, tỉ mỉ, sáng tạo trong quá trình học và vận dụng vào thực hành. 
- Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Hình thành tính cẩn thận, chính xác, logic khoa học của người làm kỹ thuật.

Nội dung chính:
1. Khái niệm hàm
1.1. Khái niệm hàm và phân loại
1.1.1. Khái niệm hàm

Hàm là đơn vị cơ bản trong ngôn ngữ C. Một chương trình viết bằng ngôn ngữ C là một dãy các hàm trong đó có một hàm chính là hàm main(). Thứ tự của các hàm trong chương trình là bất kì nhưng chương trình luôn luôn thực hiện từ hàm main(). Trong ngôn ngữ C, một hàm có thể:

- Nằm ngay trong module văn bản chính hoặc được đưa vào một cách tự động bằng câu lệnh #include hoặc được dịch riêng rẽ.

- Được gọi bằng chương trình chính từ một hàm khác hoặc từ chính nó.

- Có thể nhận hay không nhận các tham số và có thể có giá trị trả về hoặc không có. C không cho phép các hàm định nghĩa lồng nhau, nhưng một hàm có thể gọi nhiều hàm khác thực hiện.

1.1.2. Phân loại hàm

Trong những chương trình lớn, có thể có những đoạn chương trình viết lặp đi lặp lại nhiều lần, để tránh rườm rà và mất thời gian khi viết chương trình; người ta thường phân chia chương trình thành nhiều module, mỗi module giải quyết một công việc nào đó. Các module như vậy gọi là các chương trình con. 

Một tiện lợi khác của việc sử dụng chương trình con là ta có thể dễ dàng kiểm tra xác định tính đúng đắn của nó trước khi ráp nối vào chương trình chính và do đó việc xác định sai sót để tiến hành hiệu đính trong chương trình chính sẽ thuận lợi hơn. Trong C, chương trình con được gọi là hàm. Hàm trong C có thể trả về kết quả thông qua tên hàm hay có thể không trả về kết quả. 

Hàm có hai loại: hàm chuẩn và hàm tự định nghĩa.

Một hàm khi được định nghĩa thì có thể sử dụng bất cứ đâu trong chương trình. Trong C, một chương trình bắt đầu thực thi bằng hàm main.

Ví dụ 1: Xây dựng hàm max để tìm số lớn giữa 2 số nguyên a, b như sau: 

int max(int a, int b) 

{ 


int kq;


if (a>b)


kq = a;


else 


kq=b;

return kq; 

} 

Ví dụ 2: Xây dựng chương trình chính (hàm main) dùng để nhập vào 2 số nguyên a,b và in ra màn hình số lớn trong 2 số 

#include <stdio.h> 

#include <conio.h> 

int max(int a, int b)
 /*hàm tìm số lớn nhất*/
{ 


int kq;


if (a>b)


kq = a;


else 


kq=b;

return kq; 

} 

main() 

/*hàm chính*/
{ 

int a, b; 

printf("\n Nhap vao 2 so a=, b= "); 

scanf("%d%d",&a,&b); 

printf("\n So lon la %d",max(a,b)); 

getch(); 

return 0; 

}
a. Hàm thư viện 

Hàm thư viện là những hàm đã được định nghĩa sẵn trong một thư viện nào đó, muốn sử dụng các hàm thư viện thì phải khai báo thư viện trước khi sử dụng bằng lệnh 

#include <tên thư viện.h> 
Một số thư viện: 

alloc.h 

assert.h 
bcd.h 

bios.h 

complex.h 

conio.h 

ctype.h 
dir.h 

dirent.h 
dos.h 

errno.h 

fcntl.h 
float.h 
fstream.h 
grneric.h 

graphics.h 

io.h 

iomanip.h 
iostream.h 
limits.h 

locale.h 

malloc.h 
math.h 
mem.h 
process.h 

setjmp.h 

share.h 
signal.h 
stdarg.h 
stddef.h 

stdio.h 

stdiostr.h 
stdlib.h 
stream.h 
string.h 

strstrea.h 

sys\stat.h 
sys\timeb.h 
sys\types.h 
time.h 

values.h 

Ý nghĩa của một số thư viện thường dùng: 

- stdio.h: Thư viện chứa các hàm vào/ ra chuẩn (standard input/output). Gồm các hàm printf(), scanf(), getc(), putc(), gets(), puts(), fflush(), fopen(), fclose(), fread(), fwrite(), getchar(), putchar(), getw(), putw()… 
- conio.h: Thư viện chứa các hàm vào ra trong chế độ DOS (DOS console). Gồm các hàm clrscr(), getch(), getche(), getpass(), cgets(), cputs(), putch(), clreol(),… 
- math.h: Thư viện chứa các hàm tính toán gồm các hàm abs(), sqrt(), log(). log10(), sin(), cos(), tan(), acos(), asin(), atan(), pow(), exp(),… 
- alloc.h: Thư viện chứa các hàm liên quan đến việc quản lý bộ nhơ. Gồm các hàm calloc(), realloc(), malloc(), free(), farmalloc(), farcalloc(), farfree(), … 
- io.h: Thư viện chứa các hàm vào ra cấp thấp. Gồm các hàm open(), _open(), read(), _read(), close(), _close(), creat(), _creat(), creatnew(), eof(), filelength(), lock(),… 
- graphics.h: Thư viện chứa các hàm liên quan đến đồ họa. Gồm initgraph(), line(), circle(), putpixel(), getpixel(), setcolor(), … 
... 

Muốn sử dụng các hàm thư viện thì ta phải xem cú pháp của các hàm và sử dụng theo đúng cú pháp (xem trong phần trợ giúp của Turbo C). 

b. Hàm thư viện 

Hàm người dùng là những hàm do người lập trình tự tạo ra nhằm đáp ứng nhu cầu xử lý của mình.
1.2. Quy tắc hoạt động của hàm 

1.2.1. Cú pháp gọi hàm

<Tên hàm> ([Danh sách các tham số])

Ví dụ 1: Viết chương trình tìm số lớn nhất giữa 2 số a, b

int max(int a, int b) 

{ 


int kq;


if (a>b)


kq = a;


else 


kq=b;

return kq; 

} 

#include <stdio.h> 

#include <conio.h> 

main() 

/*hàm chính*/

{ 

int a, b; 

printf("\n Nhap vao 2 so a=, b= "); 

scanf("%d%d%d",&a,&b); 

printf("\n So lon la %d",max(a,b)); 

getch(); 

return 0; 

}

Ví dụ 2: Viết chương trình tính x2

int   binhphuong(int   x)


{



int   bp;



bp = x *x ;



return bp;


} 

#include <stdio.h> 

#include <conio.h> 

main() 

/*hàm chính*/

{ 

int  x; 

printf("\n Nhap vao so x= "); 

scanf("%d%",&x); 

printf("\n Binh phuong cua so x la %d",binhphuong(x)); 

getch(); 

return 0; 

}

1.2.2. Quy tắc hoạt động của hàm

- Trong chương trình, khi gặp một lời gọi hàm thì hàm bắt đầu thực hiện bằng cách chuyển các lệnh thi hành đến hàm được gọi. Quá trình diễn ra như sau: 

- Nếu hàm có tham số, trước tiên các tham số sẽ được gán giá trị thực tương ứng. 

- Chương trình sẽ thực hiện tiếp các câu lệnh trong thân hàm bắt đầu từ lệnh đầu tiên đến câu lệnh cuối cùng.

- Khi gặp lệnh return hoặc dấu } cuối cùng trong thân hàm, chương trình sẽ thoát khỏi hàm để trở về chương trình gọi nó và thực hiện tiếp tục những câu lệnh của chương trình này.

2. Xây dựng hàm
2.1. Định nghĩa hàm

Cú pháp định nghĩa hàm như sau:


<Kiểu> tên_hàm ([<Khai báo các tham số>])


{



<Thân hàm>;


}

Trong đó:

- <Kiểu>: là các kiểu dữ liệu của C được dùng làm kiểu trả về của hàm. Nó thuộc các kiểu dữ liệu cơ bản hoặc các kiểu được định nghĩa.

- <Khai báo các tham số>: Các tham số của hàm được gọi là các tham số hình thức. Nếu hàm có các tham số hình thức thì phải khai báo kiểu dữ liệu cho mỗi tham số (tương tự như khai báo kiểu dữ liệu cho các biến). Khi các tham số có cùng kiểu thì không được viết gộp. Nếu hàm không có tham số thì cặp dấu ngoặc đơn vẫn phải có.

Ví dụ: 


int  tinh (int a, b) 

/*không hợp lệ*/


int  tinh (int a, int b)

/* hợp lệ */

- <Thân hàm>: Thân hàm được giới hạn bởi cặp dấu ngoặc { }

Trong thân hàm có thể gồm:

- Khai báo các biến cục bộ, các biến cục bộ chỉ có giá trị trong thân hàm.

- Các câu lệnh

- Trong thân hàm có thể sử dụng câu lệnh return ([<biểu thức>]). Một hàm có thể chứa nhiều câu lệnh return. Câu lệnh return đầu tiên sẽ được thực hiện và làm cho điều khiển chương trình trở về hàm đang gọi nó. Giá trị của  <biểu thức> chính là giá trị trả về của hàm. Kiểu của giá trị trả về phải tương thích với kiểu của hàm. Các hàm chỉ có thể  trả về một giá trị trực tiếp hoặc không trả về giá trị nào. Giá trị trả về của hàm có kiểu bất kỳ ngoại trừ mảng và hàm.

- Nếu hàm không có câu lệnh return, điều khiển chương trình sẽ trở về hàm đang gọi khi nó đến dấu móc của thân hàm (}). Trong trường hợp này, giá trị trả về là không xác định.

* Ví dụ minh hoạ

Ví dụ 1: Hàm tìm số lớn nhất giữa 2 số a, b.

int max(int a, int b) 

{ 


int kq;


if (a>b)


kq = a;


else 


kq=b;

return kq; 

} 

Ví dụ 2: Viết hàm tính x2

int   binhphuong(int   x)


{



int   bp;



bp = x *x ;



return bp;


}

2.2. Sử dụng hàm 

Một hàm khi định nghĩa thì chúng vẫn chưa được thực thi trừ khi ta có một lời gọi đến hàm đó.
 * Cú pháp gọi hàm

<Tên hàm> ([Danh sách các tham số])

Ví dụ 1: Viết chương trình tìm số lớn nhất giữa 2 số a, b

int max(int a, int b) 

{ 


int kq;


if (a>b)


kq = a;


else 


kq=b;

return kq; 

} 

#include <stdio.h> 

#include <conio.h> 

main() 

/*hàm chính*/

{ 

int a, b; 

printf("\n Nhap vao 2 so a=, b= "); 

scanf("%d%d%d",&a,&b); 

printf("\n So lon la %d",max(a,b)); 

getch(); 

return 0; 

}

Ví dụ 2: Viết chương trình tính x2

int   binhphuong(int   x)


{



int   bp;



bp = x *x ;



return bp;


} 

#include <stdio.h> 

#include <conio.h> 

main() 

/*hàm chính*/

{ 

int  x; 

printf("\n Nhap vao so x= "); 

scanf("%d%",&x); 

printf("\n Binh phuong cua so x la %d",binhphuong(x)); 

getch(); 

return 0; 

}

3. Các tham số của hàm 
3.1. Phân biệt các loại tham số
Cơ chế chính xác cho việc gán đối số cho một tham số, được gọi là cơ chế truyền tham số, phụ thuộc vào chiến lược đánh giá được sử dụng cho tham số đó (thông thường là truyền giá trị (call-by-value)). 
3.1.1. Truyền tham trị
Trong cơ chế truyền tham số bằng giá trị (gọi tắt là truyền trị), khi chương trình con được chạy, một bản sao của tham số thực sự được gán cho tham số hình thức (sao chép giá trị). Nghĩa là mọi sửa đổi của chương trình con đối với tham số hình thức không gây ảnh hưởng tới biến được truyền vào chương trình con theo kiểu truyền tham trị.

Các tham số được truyền bằng giá trị được gọi là tham trị. Do chỉ có giá trị được truyền vào chương trình con, tham số thực sự không nhất thiết phải là một biến thông thường mà có thể là hằng giá trị, hằng biến, biểu thức trả về giá trị...
Cách truyền này không làm thay đổi các giá trị truyền vào.

Ví dụ 1:  Viết hàm tính bình phương của một số nguyên


int   binhphuong(int   x)


{



x = x *x ;



return x;


} 

#include <stdio.h> 

#include <conio.h> 

main() 



{ 

int  x; 

printf("\n Nhap vao so x= "); 

scanf("%d%",&x); 

printf("\n Binh phuong cua so x la %d",binhphuong(x)); 

printf("\n giá trị của so x sau khi tinh la %d",x); 

getch(); 

return 0; 

}

Kết quả sau khi chạy chương trình nhập x =10 là


Bình phương của số x là: 100


Giá trị của số x sau khi tính là: 10

Ví dụ 2: Viết chương trình hoán vị hai số x, y.


void   hoanvi (int  x, int  y)


{



int    tg;



tg = x;



x = y;



y = tg;


}

#include <stdio.h> 

#include <conio.h> 

main() 



{ 


int  x, y;


x = 10; y = 30;


printf (“giá trị của x, y trước khi đổi là: x = % d , y= %d”, x,y);


hoanvi (x, y);


printf (“giá trị của x, y sau khi đổi là: x = % d, y= %d”, x,y);

Kết quả của chương trình này là: 


Giá trị của x, y trước khi đổi là: 
x = 10, y=30


Giá trị của x, y sau khi đổi là:
x = 10, y=30
3.1.2. Truyền tham biến
Trong cơ chế truyền tham số bằng biến (gọi tắt là truyền biến), khi chương trình con được chạy, tham số hình thức trở thành một tham chiếu tham số thực sự. Nghĩa là mọi sửa đổi của chương trình con đối với tham số hình thức sẽ có tác dụng với tham số thực sự. Đây được gọi là hiệu ứng phụ của chương trình con.

Các tham số được truyền bằng biến được gọi là tham biến. Ngược lại với cơ chế truyền bằng giá trị, cơ chế truyền bằng biến đòi hỏi tham số thực sự phải là một biến.
Trong cách truyền tham số này, các tham số được truyền theo địa chỉ. Ta sử dụng các tham số của hàm khi chúng là con trỏ (con trỏ là một biến chứa địa chỉ của một biến khác) đó là nó không làm thay đổi giá trị các con trỏ mà chỉ thay đổi các giá trị mà chúng trỏ đến nếu ta có các thao tác nhằm thay đổi các giá trị đó.

Ví dụ: Viết chương trình hoán vị hai số x, y.


void   hoanvi (int * x, int * y)


{



int    tg;



tg =* x;



* x = * y;



* y = tg;


}

#include <stdio.h> 

#include <conio.h> 

main() 



{ 


int  x, y;


x = 10; y = 30;


printf (“giá trị của x, y trước khi đổi là: x = % d , y= %d”, x,y);


hoanvi (x, y);


printf (“giá trị của x, y sau khi đổi là: x = % d, y= %d”, x,y);

Kết quả của chương trình này là: 


Giá trị của x, y trước khi đổi là: 

x = 10, y=30


Giá trị của x, y sau khi đổi là:
 
x = 30, y=10
3.2. Truyền tham số cho hàm

Trong lập trình, tham số là biến được thu nhận bởi một chương trình con. Tại thời gian chạy, chương trình con sử dụng các giá trị được gán cho các tham số để thay đổi cách ứng xử của mình. Hầu hết các ngôn ngữ lập trình có thể định nghĩa các chương trình con không có tham số hoặc chấp nhận một vài tham số.

3.2.1. Tham số hình thức
Tham số hình thức: Là biến được liệt kê trong danh sách tham số (thường nằm tại phần đầu của định nghĩa chương trình con). Còn tham số thực sự là giá trị cụ thể của biến đó tại thời gian chạy.

Để phân biệt rõ hai khái niệm trên, xét ví dụ dưới đây (viết bằng C):

 int sum(int addend_1, int addend_2)

 {

    return (addend_1 + addend_2);

 }

Hàm sum nhận hai tham số hình thức: addend_1 và addend_2. Nó lấy tổng của các giá trị được truyền vào các tham số này và trả về kết quả cho nơi gọi hàm (bằng cách sử dụng một kỹ thuật được cung cấp tự động bởi trình biên dịch C). Mã gọi hàm sum có thể như dưới đây:

 int sumValue;

 int value_1 = 40;

 int value_2 = 2;

 sumValue = sum(value1, value2);;

Các biến value_1 và value_2 được khởi tạo với các giá trị 40 và 2. Các biến này không phải tham số hình thức hay tham số thực sự. Tại thời gian chạy, giá trị đã được gán cho các biến này được truyền vào cho hàm sum. Trong hàm sum, các tham số hình thức addend_1 và addend_2 được tính giá trị và lần lượt cho kết quả là hai tham số thực sự 40 và 2. Giá trị của các tham số thực sự được cộng lại, kết quả được trả về cho nơi gọi hàm - nơi nó được gán cho biến sumValue.

3.2.2. Tham số thực sự
Tham số thực sự: Thường được gọi tắt là tham số. Tham số thực sự còn được gọi là tham số thực, tham đối hoặc đối số. Nhiều người gọi lẫn tham số thực sự và tham số hình thức cùng là tham số.
3.3.3. Chiều dài biến đổi được của danh sách tham số

Một số ngôn ngữ cho phép các chương trình con được định nghĩa với số các đối số thay đổi được. Đối với các ngôn ngữ như vậy, các chương trình con phải duyệt qua danh mục của các đối số

3.3.4. Các tham số danh định

Một số ngôn ngữ lập trình cho phép các chương trình con có các tham số danh định (named parameter). Điều này cho phép mã nơi gọi chương trình con có tính tự mô tả (self-documenting) cao hơn. Nó cũng cung cấp cho nơi gọi khả năng uyển chuyển cao hơn, thường cho phép thay đổi thứ tự của các đối số hay bỏ qua một số đối số nếu cần thiết.
3.3.5. Một số lệnh kết thúc hàm

* Lệnh return

Lệnh return dùng để thoát khỏi một hàm và có thể trả về một giá trị nào đó.

Cú pháp:

return ; /*không trả về giá trị*/ 

return <biểu thức>;/*Trả về giá trị của biểu thức*/ 

return (<biểu thức>); /*Trả về giá trị của biểu thức*/ 

Nếu hàm có kết quả trả về, ta bắt buộc phải sử dụng câu lệnh return để trả về kết quả cho hàm.

Ví dụ 1: Viết hàm tìm số lớn giữa 2 số nguyên a và b



int max(int a, int b)



{ 
return (a>b) ? a:b;  }

Ví dụ 2: Viết hàm tìm ước chung lớn nhất giữa 2 số nguyên a, b. Cách tìm: đầu tiên ta giả sử UCLN của hai số là số nhỏ nhất trong hai số đó. Nếu điều đó không đúng thì ta giảm đi một đơn vị và cứ giảm như vậy cho tới khi nào tìm thấy UCLN



int ucln(int a, int b)



{



    int u;



    if (a<b)



        u=a;



    else



        u=b;



    while ((a%u !=0) || (b%u!=0))



        u--;



    return u;



}

* Lệnh exit

Lệnh exit trong C được sử dụng để thoát khỏi chương trình. Lệnh này, khi được triệu gọi sẽ ngay lập tức kết thúc chương trình và chuyển quyền điều khiển cho hệ điều hành.
Cú pháp:
exit (int  mã_trả_về);
mã_trả_về thường là số 0. Số 0 sẽ xác định việc kết thúc chương trình một cách bình thường. Tuy nhiên có một vài trường hợp mã_trả_về là những số khác 0 để xác định một vài loại lỗi.
4. Hàm đệ quy

Đôi khi chúng ta rất khó định nghĩa đối tượng một cách tường minh, nhưng có thể dễ dàng định nghĩa đối tượng này qua chính nó. Kỹ thuật này gọi là đệ quy, đó cũng chính là việc định nghĩa nội dung thông qua chính bản thân của nó nhưng ở mức độ nhỏ hơn.

Xét một ví dụ minh họa phương pháp đệ quy qua một bài toán tính giai thừa.

Có n! được định nghĩa như sau:

1! = 1

n! = n*(n-1) !

Áp dụng định nghĩa trên ta có thể tính 5! như sau:

5! = 5 * 4!;    4! = 4 * 3!;  3! = 3 * 2!;     2! = 2 * 1!;   1!=1;   Suy ra 5! = 120

Một thuật toán được gọi là đệ quy nếu nó giải bài toán bằng cách rút gọn liên tiếp bài toán ban đầu tới bài toán giống như vậy nhưng có dữ liệu đầu vào nhỏ hơn. Vì vậy, tư tưởng giải bài toán bằng đệ quy là đưa bài toán hiện tại về một bài toán cùng loại, cùng tính chất nhưng ở cấp độ thấp hơn chẳng hạn: độ lớn dữ liệu nhập nhỏ hơn, giá trị cần tính toán nhỏ hơn,… và quá trình này tiếp tục cho đến khi bài toán được đưa về một cấp độ mà tại đó có thể giải được. Từ kết quả ở cấp độ này, chúng ta sẽ đi ngược lại để giải bài toán ở cấp độ cao hơn cho tới khi giải được bài toán ban đầu. Một thuật toán đệ quy gồm hai phần:

- Phần cơ sở: Là các trường hợp không cần thực hiện lại thuật toán cũng có nghĩa là khi làm đến đây sẽ không có việc gọi đệ quy nữa mà ở đây chỉ là một câu lệnh đơn giản dùng để kết thúc phần đệ quy. Nếu thuật toán đệ quy không có phần này thì sẽ dẫn đến việc lặp vô hạn và sẽ xuất hiện lỗi khi thi hành.

- Phần đệ quy: Là phần trong thuật toán có yêu cầu gọi đệ quy, tức là yêu cầu thực hiện lại thuật toán nhưng với cấp độ dữ liệu thấp hơn. Phần đệ quy này được dựa trên cơ sở công thức quy nạp của bài toán.
Ví dụ: Hàm đệ quy tính giai thừa của số n :

float giai_thua(int n)

{

if (n==0) return 1;

return n*giai_thua(n -1);

}
Bài tập thực hành

1. Viết hàm tìm số lớn nhất trong hai số. Áp dụng tìm số lớn nhất trong ba số a, b, c với a, b, c nhập từ bàn phím. 

2. Viết hàm tìm UCLN của hai số a và b. Áp dụng: nhập vào tử và mẫu số của một phân số, kiểm tra xem phân số đó đã tối giản hay chưa.

3. Viết chương trình sử dụng hàm tính các tổng sau: 

a) S= 1 + x +x2 + x3 + ... + xn
b) S= 1 - x +x2 - x3 + ... (-1)n xn
c) S= 1 + x/1! +x2/2! + x3/3! + ... + xn/n! 

Trong đó n là một số nguyên dương và x là một số bất kỳ được nhập từ bàn phím khi chạy chương trình.

4. Fibonacci là một dãy số được định nghĩa như sau: 

Fn = 1 nếu n = 1

Fn = 2 nếu n =2

Fn =Fn-1 + Fn - 2  nếu n >2

Viết hàm in ra màn hình dãy Fibonacci có n số hạng, n nhập từ bàn phím khi cho chạy chương trình. 

5. Viết hàm giải phương trình bậc nhất ax+b=0 với a, b nhập từ bàn phím. 

6. Viết hàm giải phương trình bậc hai ax2+bx + c = 0 với a, b, c nhập từ bàn phím. 

7. Viết chương trình sử dụng hàm tính các tổng sau: 

a. S=1 + 2 + ... + n 

b. S=1/2 + 2/3 + ... +n/(n+1) 

c. S= - 1 +2 - 3 +4 - ... + (-1)nn 

8. Viết các hàm:

Hàm nhập vào bán kính r của một hình tròn.

Hàm tính chu vi và diện tích của hình tròn theo công thức : 

Chu vi CV = 2*Pi*r 

Diện tích S = Pi*r*r 

Hàm in các kết quả lên màn hình 

9. Viết các hàm:

Hàm nhập vào độ dài 3 cạnh a, b, c của một tam giác.

Hàm tính chu vi và diện tích của tam giác theo công thức: 

Chu vi CV = a+b+c

Diện tích S = sqrt(p*(p-a)*(p-b)*(p-c)); Trong đó: p=CV/2

Hàm in các kết quả lên màn hình 

CHƯƠNG 5: MẢNG
Mã chương: MH 14 – 05.

Giới thiệu:

Mảng dữ liệu là một tập hợp các phần tử có cùng kiểu dữ liệu và được truy cập thông qua tên. Việc vận dụng mảng dữ liệu trong việc học tập và làm việc là điều không thể thiếu. Bài học này sẽ cung cấp cho chúng ta khái niệm, khai báo, khởi tạo, cách nhập xuất mảng một chiều, hai chiều.
Mục tiêu:

- Kiến thức: 

+ Trình bày được khái niệm mảng, phân loại, cách khai báo mảng;

+ Trình bày được cách truy xuất với các phần tử của mảng;

- Kĩ năng: Viết được các chương trình đơn giản thực hiện các thao tác truy xuất trên các phần tử của mảng;

- Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Hình thành tính cẩn thận, chính xác, logic khoa học của người làm kỹ thuật.

Nội dung chính:

1. Khái niệm mảng
Mảng là một tập hợp các phần tử cố định có cùng một kiểu, gọi là kiểu phần tử. Kiểu phần tử có thể là có các kiểu bất kỳ: ký tự, số, chuỗi ký tự…; cũng có khi ta sử dụng kiểu mảng để làm kiểu phần tử cho một mảng (trong trường hợp này ta gọi là mảng của mảng hay mảng nhiều chiều). 

Ta có thể chia mảng làm 2 loại: mảng 1 chiều và mảng nhiều chiều. 

Mảng là kiểu dữ liệu được sử dụng rất thường xuyên. Chẳng hạn người ta cần quản lý một danh sách họ và tên của khoảng 100 sinh viên trong một lớp. Nhận thấy rằng mỗi họ và tên để lưu trữ ta cần 1 biến kiểu chuỗi, như vậy 100 họ và tên thì cần khai báo 100 biến kiểu chuỗi. Nếu khai báo như thế này thì đoạn khai báo cũng như các thao tác trên các họ tên sẽ rất dài dòng và rắc rối. Vì thế, kiểu dữ liệu mảng giúp ích ta trong trường hợp này; chỉ cần khai báo 1 biến, biến này có thể coi như là tương đương với 100 biến chuỗi ký tự; đó là 1 mảng mà các phần tử của nó là chuỗi ký tự. Hay như để lưu trữ các từ khóa của ngôn ngữ lập trình C, ta cũng dùng đến một mảng để lưu trữ chúng.
2. Khai báo mảng 
2.1. Khai báo mảng một chiều
a. Khai báo mảng với số phần tử xác định (khai báo tường minh) 

Cú pháp: 
<Kiểu> <Tên mảng ><[số phần tử]>
Trong đó:

Tên mảng: đây là một cái tên đặt đúng theo quy tắc đặt tên của danh biểu. Tên này cũng mang ý nghĩa là tên biến mảng. 

Số phần tử: là một hằng số nguyên, cho biết số lượng phần tử tối đa trong mảng là bao nhiêu (hay nói khác đi kích thước của mảng là gì). 

Kiểu: mỗi phần tử của mảng có dữ liệu thuộc kiểu gì. 

Ở đây, ta khai báo một biến mảng gồm có số phần tử phần tử, phần tử thứ nhất là tên mảng [0], phần tử cuối cùng là tên mảng[số phần tử -1]

Ví dụ: 

int a[10]; 
/* Khai báo biến mảng tên a, phần tử thứ nhất là a[0], phần tử cuối cùng là a[9].*/ 

Ta có thể coi mảng a là một dãy liên tiếp các phần tử trong bộ nhớ như sau:
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Hình 5.1_ Hình ảnh mảng a trong bộ nhớ

b. Khai báo mảng với số phần tử không xác định (khai báo không tường minh) 

Cú pháp:
 <Kiểu> <Tên mảng> <[]> 
Khi khai báo, không cho biết rõ số phần tử của mảng, kiểu khai báo này thường được áp dụng trong các trường hợp: vừa khai báo vừa gán giá trị, khai báo mảng là tham số hình thức của hàm.
2.2. Khai báo mảng 2 chiều, mảng nhiều chiều 

Cú pháp: 

<Kiểu> <Tên mảng><[Số phần tử chiều 1]><[Số phần tử chiều 2]>

Ví dụ: Khai báo một mảng gồm 5 hàng, 5 cột như sau



int    a[5][5]

2.3. Vừa khai báo vừa gán giá trị 

2.2.1. Cú pháp: 

<Kiểu> <Tên mảng> []= {Các giá trị cách nhau bởi dấu phẩy} 
Nếu vừa khai báo vừa gán giá trị thì mặc nhiên C sẽ hiểu số phần tử của mảng là số giá trị mà chúng ta gán cho mảng trong cặp dấu {}. Chúng ta có thể sử dụng hàm sizeof() để lấy số phần tử của mảng như sau: 

Số phần tử=sizeof(tên mảng)/ sizeof(kiểu) 
- Khai báo mảng là tham số hình thức của hàm
Trong trường hợp này ta không cần chỉ định số phần tử của mảng là bao nhiêu.
2.2.2. Gán giá trị cho mảng

a. Gán giá trị cho mảng

Trong khi khai báo mảng ta có thể gán các giá trị ban đầu cho các phần tử của mảng. 

Ví dụ:


int   a[5] = { 1,  2,  3,  4,  5};


int   b[5] = { 6,  7.5, 8};

Theo mặc định, các phần tử mảng không có giá trị đầu tương ứng sẽ nhận giá trị 0.

Với các khai báo như trên ta thu được các giá trị như sau:


a[0] = 1

b[0] = 6


a[1] = 2

b[1] = 7


a[2] = 3

b[2] = 8


a[3] = 4

b[3] = 0


a[4] = 5

b[4] = 0

- Các giá trị dùng để gán giá trị đầu cho các phần tử của mảng phải là một biểu thức hằng, có thể tự động đổi kiểu để tương thích với kiểu của mảng, và số lượng các giá trị khởi gán không được vượt quá số phần tử của mảng, nếu không trình biên dịch C sẽ báo lỗi.

- Ta cũng có thể không khai báo số lượng phần tử, khi đó C sẽ lấy số lượng các giá trị khởi gán và kiểu của mảng để cấp phát vùng nhớ cho mảng đó.

Ví dụ


char  c[ ] = { ‘a’, ‘b’, ‘c’, ‘d’};

sẽ tạo một mảng 4 phần tử kiểu char với các giá trị khởi gán:


c[0] = ‘a’


c[1] = ‘b’


c[2] = ‘c’


c[3] = ‘d’

b. Mảng và tham số của hàm

* Các quy tắc truyền mảng cho hàm

Một số quy tắc khi truyền mảng cho hàm

- Nếu tham số hình thức trong khai báo hàm là mảng một chiều thì không cần khai báo kích thước của mảng

- Nếu tham số hình thức trong hàm là mảng nhiều chiều thì kích thước chiều thứ nhất không cần khai báo.

- Do đặc tính của mảng là tên mảng được xem như là một con trỏ nên ta có thể dùng kí pháp con trỏ để khai báo mảng. Điều này có nghĩa là C không chuyển đổi mảng theo giá trị mà là theo địa chỉ, do đó mọi thay đổi lên các giá trị của mảng đều có ảnh hưởng khi kết thúc hàm.

* Ví dụ

Ví dụ: In ra giá trị lớn nhất của một dãy các phần tử nguyên

#include  <stdio.h>

#include  <conio.h>

#define  max   20

int   max (int   list [] , int   size)  ;

main()

{

int   list  [max]  ;

int   size  =0 ; num  ;

do

{

printf (“ list [% d] = ”, size +1) ;

scanf (“%d”, &list [size])  ;

}

while  (list [size ++] !=0)  ;

size -- ;

num = max (list , size) ; /* chỉ đưa tên mảng */

printf (“số lớn nhất là %d”, num);

getch () ;

return 0 ;

}

3. Truy xuất mảng

3.1. Truy xuất từng phần tử của mảng 1 chiều 

- Mỗi phần tử của mảng được truy xuất thông qua Tên biến mảng theo sau là chỉ số nằm trong cặp dấu ngoặc vuông [ ]. Chẳng hạn a[0] là phần tử đầu tiên của mảng a được khai báo ở trên. Chỉ số của phần tử mảng là một biểu thức mà giá trị là kiểu số nguyên. 

- Với cách truy xuất theo kiểu này, Tên biến mảng[Chỉ số] có thể coi như là một biến có kiểu dữ liệu là kiểu được chỉ ra trong khai báo biến mảng.

3.2. Truy xuất từng phần tử của mảng 2 chiều 

- Ta có thể truy xuất một phần tử của mảng hai chiều bằng cách viết ra tên mảng theo sau là hai chỉ số đặt trong hai cặp dấu ngoặc vuông. Chẳng hạn ta viết m[2][3]. 

- Với cách truy xuất theo cách này, Tên mảng[Chỉ số 1][Chỉ số 2] có thể coi là 1 biến có kiểu được chỉ ra trong khai báo biến mảng.

* Mảng một chiều và mảng nhiều chiều

- Mảng một chiều

Mảng một chiều là một chuỗi hữu hạn các phần tử dữ liệu thuộc cùng một kiểu dữ liệu, đặt tại các ô nhớ liên tiếp trong bộ nhớ. Mỗi phần tử trong mảng có một chỉ số khác nhau. Mảng cho phép định vị và truy nhập đến từng phần tử bằng cách sử dụng chỉ số của các phần tử đó.

Ví dụ điểm số cho 7 môn thi của một sinh viên có thể được lưu trữ trong một mảng có kích thước bằng 7 (nghĩa là có 7 ô nhớ) thay vì khai báo 7 biến khác nhau cho điểm thi từng môn. Mảng score có thể được hình dung khai báo như sau:
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Trong đó, mỗi ô biểu diễn một phần tử của mảng-trong trường hợp này là một giá trị thuộc kiểu int. Bảy phần tử của mảng được đánh số lần lượt từ 0 đến 6, đó còn gọi là chỉ số của các phần tử trong mảng. Bảy phần tử của mảng có thể được xem như 7 biến kiểu int với “tên” của chúng là score[0], score[1], score[2], score[3], score[4], score[5], score[6], trong đó chỉ số của mỗi phần tử được đặt trong cặp ngoặc vuông. Khi truy nhập một phần tử mảng, có thể dùng chỉ số là một giá trị nguyên hoặc một biểu thức có giá trị nguyên.

Ví dụ: với biến i có giá trị bằng 3, lệnh sau gán giá trị 100 cho score[0]:

score[i + 2] = 100

còn lệnh sau tính trung bình cộng của score[0] và score[1] rồi ghi kết quả vào biến m:

m = (score[0] + score[1]) / 2;

- Mảng nhiều chiều

Cấu trúc mảng có thể nhiều hơn một chiều. Mảng nhiều chiều có thể được miêu tả là “mảng của các mảng”. Chẳng hạn, có thể hình dung mảng hai chiều là một bảng hai chiều gồm các dòng và các cột, mỗi ô lưu một giá trị thuộc cùng một kiểu. 

Ví dụ: mảng A dưới đây là một mảng kích thước 3x4 gồm các phần tử kiểu nguyên. A[2][1] là biểu thức truy nhập tới phần tử tại ô mầu xám (dòng 2, cột 1).
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Một ví dụ khác về mảng hai chiều: để lưu một bàn cờ ca-rô, ta có thể dùng một mảng hai chiều chứa các kí tự. Trong đó, kí tự ‘.’ biểu diễn một ô trong trên bàn cờ, các kí tự ‘x’ và ‘o’ lần lượt biểu diễn các kí hiệu trong trò chơi cờ ca rô.

* Các ví dụ về mảng

1. Ví dụ 1: 

int a[10]; 

Trong khai báo này, việc truy xuất các phần tử được chỉ ra trong hình 1. Chẳng hạn phần tử thứ 2 (có vị trí 1) là a[1]… 

2. Ví dụ 2: Vừa khai báo vừa gán trị cho 1 mảng 1 chiều các số nguyên. In mảng số nguyên này lên màn hình. 

Giả sử ta đã biết số phần tử của mảng là n; việc hiển thị 1 giá trị số nguyên lên màn hình ta cần sử dụng hàm printf() với định dạng %d, tổng quát hóa lên nếu muốn hiển thị lên màn hình giá trị của n số nguyên, ta cần gọi hàm printf() đúng n lần. Như vậy trong trường hợp này ta sử dụng 1 vòng lặp để in ra giá trị các phần tử. 

Ta có đoạn chương trình sau: 

#include <stdio.h> 

#include <conio.h> 

main() 

{ 

int n,i,j,tam; 

int dayso[]={66,65,69,68,67,70}; 

clrscr();

n=sizeof(dayso)/sizeof(int); /*Lấy số phần tử*/ 

printf("\n Noi dung cua mang "); 

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

printf("%d ",dayso[i]); 

getch();

return 0; 

} 

3. Ví dụ 3: Viết chương trình tính tổng của 1 mảng gồm n phần tử (kích thước không quá 100 phần tử): 

#include<conio.h> 

#include<stdio.h> 

main() 

{ 

int a[100], i, s,n;

printf (“nhập số phần tử n =”);

scanf(“%d”,&n);

printf (“\n nhập các giá trị của mảng:\n ”);

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

{



printf (“a[%d]=”,i)’



scanf (“%d”,&a[i]);

}

s=0;

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



s=s +a[i];

printf (“tổng của mảng là:%d”,s);

getch(); 

return 0; 

} 

4. Ví dụ 4: Viết chương trình tìm số lớn nhất trong dãy n số thực (n<100).

#include<conio.h> 

#include<stdio.h> 

main() 

{ 



int    i, n;



float   max, a[100];

printf (“nhập số phần tử n =”);

scanf(“%d”,&n);

printf (“\n nhập các giá trị của mảng:\n ”);

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

{




printf (“a[%f]=”,i)’




scanf (“%f”,&a[i]);

}

max = a[0];

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

if (max < a[i]) 




max = a[i];

printf (“số lớn nhất trong dãy là: max = %f”, max);


getch();


return 0;


}

5. Ví dụ 5: Viết chương trình in dãy số Fibonacci được xác định như sau:


u1 = u2 = 1


ui = ui-1 + ui-2                (i =3, 4,….)

#include<conio.h> 

#include<stdio.h> 

main ()

{


int  n, i, u[100];

printf (“nhập số phần tử n =”);

scanf(“%d”,&n);

u[0] = 1; u[1] = 1;

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

{



u[i] = u[i - 1] + u[i -2];

printf (“%d=”,u[i]);

}

getch ();

return 0;

}

6. Ví dụ 6: Viết chương trình cho phép nhập 2 ma trận a, b có m dòng n cột, thực hiện phép toán cộng hai ma trận a,b và in ma trận kết quả lên màn hình. 

Trong ví dụ này, ta sẽ sử dụng hàm để làm ngắn gọn hơn chương trình của ta. Ta sẽ viết các hàm: nhập 1 ma trận từ bàn phím, hiển thị ma trận lên màn hình, cộng 2 ma trận. 

void Nhap(int a[][10],int M,int N) 

{ 

int i,j; 

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

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

printf("Phan tu o dong %d cot %d: ",i,j); 

scanf("%d",&a[i][j]); 

} 

} 

void InMaTran(int a[][10], int M, int N) 

{ 

int i,j; 

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

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

printf("%d ",a[i][j]); 

printf("\n"); 

} 

} 

/* Cong 2 ma tran A & B ket qua la ma tran C*/ 

void CongMaTran(int a[][10],int b[][10],int M,int N,int c[][10]){ 

int i,j; 

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

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

c[i][j]=a[i][j]+b[i][j]; 

} 

#include<conio.h> 

#include<stdio.h> 

main() 

{ 

int a[10][10], b[10][10], M, N; 

int c[10][10];/* Ma tran tong*/ 

printf("So dong M= "); scanf("%d",&M); 

printf("So cot M= "); scanf("%d",&N); 

printf("Nhap ma tran A\n"); 

Nhap(a,M,N); 

printf("Nhap ma tran B\n"); 

Nhap(b,M,N); 

printf("Ma tran A: \n"); 

InMaTran(a,M,N); 

printf("Ma tran B: \n"); 

InMaTran(b,M,N); 

CongMaTran(a,b,M,N,c); 

printf("Ma tran tong C:\n"); 

InMaTran(c,M,N); 

getch(); 

return 0; 

}

7. Ví dụ 7: Viết chương trình tính trung bình cộng của dãy số thực có giá trị trong khoảng (a, b) cho trước.

Giải:

#include<conio.h> 

#include<stdio.h> 

main() 

{ 

int  i, n, t  ;

float  a, b, m, x[100]   ;

printf (“\ n chuong trinh tinh trung binh \n”);

printf (“nhap so lieu \n”);

printf (“ a = ”);

scanf (“%f”, &a);

printf (“ b = ”);

scanf (“%f”, &b);

printf (“ n = ”);

scanf (“%d”, &n);

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

{

printf (“x[%d] = ”, i) ;

scanf (“%d”, &x[i]) ;

}

m = 0;

t = 0;

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

{

if  (x[i] > a)

if  (x[i] < b)

{

t ++;

m = m + x [i]  ;

}

}

m = m / t  ;

printf (“trung binh trong khoang (a, b) = %f”, m);

getch(); 

return 0; 

}

Bài tập thực hành
1. Viết chương trình nhập vào một dãy n số thực a[0], a[1],..., a[n-1], sắp xếp dãy số theo thứ tự từ lớn đến nhỏ. In dãy số sau khi sắp xếp. 

2. Viết chương trình sắp xếp một mảng theo thứ tự tăng dần sau khi đã loại bỏ các phần tử trùng nhau.

 3. Viết chương trình nhập vào một mảng, hãy xuất ra màn hình:

 Phần tử lớn nhất của mảng.

 Phần tử nhỏ nhất của mảng. 

Tính tổng của các phần tử trong mảng .

4. Viết chương trình nhập vào một ma trận (mảng hai chiều) các số nguyên, gồm m hàng, n cột. In ma trận đó lên màn hình. Nhập một số nguyên khác vào và xét xem có phần tử nào của ma trận trùng với số này không ? Ở vị trí nào ? Có bao nhiêu phần tử ?
5. Viết chương trình tính tổng bình phương của các số âm trong một mảng các số nguyên. 

6. Viết chương trình thực hiện việc đảo một mảng một chiều. 

Ví dụ : 1 2 3 4 5 7 9 10 đảo thành 10 9 7 5 4 3 2 1 .

7. Viết chương trình nhập vào một mảng, hãy xuất ra màn hình:
Trung bình cộng của các phần tử trong mảng đó

Đến xem trong mảng đó có bao nhiêu phần tử âm

Đến xem trong mảng đó có bao nhiêu phần tử dương
Đếm xem có bao nhiêu số chẵn, lẻ trong mảng đó
Đếm xem có bao nhiêu số chia hết cho 5 và là số chẵn trong mảng đó.
CHƯƠNG 6: CHUỖI KÍ TỰ
Mã chương: MH 14 – 06.

Giới thiệu:

Trong bài học này chúng ta sẽ làm quen với khái niệm chuỗi ký tự, khai báo, các hàm nhập xuất trên chuỗi. 

Các hàm cộng, xác định độ dài, hàm ghép, hàm so sánh, hàm đổi chữ hoa sang chữ thường và ngược lại trên chuỗi ký tự. Cách áp dụng các hàm đó vào trong các bài tập.
Mục tiêu:

- Kiến thức: 

+ Trình bày được khái niệm về kiểu dữ liệu chuỗi ký tự;

+ Trình bày được cách khai báo biến chuỗi, cách thao tác trên chuỗi;

- Kĩ năng: Viết được các chương trình thực hiện một số thao tác xử lý các chuỗi ký tự;

- Năng lực tự chủ và trách nhiệm: Hình thành tính cẩn thận, chính xác, logic khoa học của người làm kỹ thuật.

Nội dung chính:

1. Khái niệm
Chuỗi ký tự là một dãy gồm các ký tự hoặc một mảng các ký tự được kết thúc bằng ký tự ‘\0’ (còn được gọi là ký tự NULL trong bảng mã Ascii). 

Các hằng chuỗi ký tự được đặt trong cặp dấu nháy kép “”.

2. Khai báo
2.1. Khai báo theo mảng
a. Cú pháp: 
char <Biến> [Chiều dài tối đa];
Ví dụ: Trong chương trình, ta có khai báo: 

char Ten[12]; 

Trong khai báo này, bộ nhớ sẽ cung cấp 12+1 bytes để lưu trữ nội dung của chuỗi ký tự Ten; byte cuối cùng lưu trữ ký tự ‘\0’ để chấm dứt chuỗi. 

b. Chú ý: 

- Chiều dài tối đa của biến chuỗi là một hằng nguyên nằm trong khoảng từ 1 đến 255 bytes. 

- Chiều dài tối đa không nên khai báo thừa để tránh lãng phí bộ nhớ, nhưng cũng không nên khai báo thiếu. 

2.2. Khai báo theo con trỏ

a. Cú pháp:
char *<Biến> ;
b. Ví dụ: Trong chương trình, ta có khai báo: 

char *Ten; 

Trong khai báo này, bộ nhớ sẽ dành 2 byte để lưu trữ địa chỉ của biến con trỏ Ten đang chỉ đến, chưa cung cấp nơi để lưu trữ dữ liệu. Muốn có chỗ để lưu trữ dữ liệu, ta phải gọi đến hàm malloc() hoặc calloc() có trong “alloc.h”, sau đó mới gán dữ liệu cho biến.
2.3. Vừa khai báo vừa gán giá trị

a. Cú pháp:
char <Biến>[]=<”Hằng chuỗi”> ;
Ví dụ: 

#include<stdio.h> 

#include<conio.h> 

main() 

{ 

char Chuoi[]="Day la ngon ngu lap trinh C” ;

printf("Vua khai bao vua gan trị : %s”,Chuoi) ;

getch(); 

return 0; 

}

b. Chú ý:
Chuỗi được khai báo là một mảng các ký tự nên các thao tác trên mảng có thể áp dụng đối với chuỗi ký tự.

3. Các thao tác  trên chuỗi
3.1. Nhập chuỗi từ bàn phím
Để nhập một chuỗi ký tự từ bàn phím, ta sử dụng hàm gets() 

Cú pháp:
gets(<Biến chuỗi>); 

Ví dụ: char Ten[20]; 

gets(Ten); 

Ta cũng có thể sử dụng hàm scanf() để nhập dữ liệu cho biến chuỗi, tuy nhiên lúc này ta chỉ có thể nhập được một chuỗi không có dấu khoảng trắng. 

Ngoài ra, hàm cgets() (trong conio.h) cũng được sử dụng để nhập chuỗi. 

3.2. Xuất chuỗi ra màn hình
Để xuất một chuỗi (biểu thức chuỗi) lên màn hình, ta sử dụng hàm puts(). 

Cú pháp:
puts(<Biểu thức chuỗi>) ;
Ví dụ: Nhập vào một chuỗi và hiển thị trên màn hình chuỗi vừa nhập. 

#include<conio.h> 

#include<stdio.h> 

#include<string.h> 

main() 

{ 

char Ten[12]; 

printf("Nhap chuoi: ");gets(Ten); 

printf("Chuoi vua nhap: ");puts(Ten); 

getch(); 

return 0; 

} 

Ngoài ra, ta có thể sử dụng hàm printf(), cputs() (trong conio.h) để hiển thị chuỗi lên màn hình.
* Ví dụ
Viết chương trình kiểm tra hai chuỗi nhập vào từ bàn phím có bằng nhau không

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <string.h>

main ()

{

int i, j ;

char x[20], t[20];

printf (“\n nhap chuoi thu nhat:”);

gets (x);

printf (“\n nhap chuoi thu hai:”);

gets (t);

if (sosanh(x,t)==1)

printf (“\n hai chuoi bang nhau”);

else 

printf (“\n hai chuoi khong bang nhau”);

getch ();

return 0;

}

int   sosanh (char *x, char *t)

{

while ( *x == *t && *x!=null)

{

*x++;

*t++;

}

if  (*x == null && *t ==null)

return (1);

else

return (0);

}

3.3. Một số hàm xử lý chuỗi
3.3.1. Phép gán chuỗi

Chúng ta không thể gán các biến chuỗi cho nhau bằng các phép gán biến thông thường mà cần phải thông qua một hàm có tên là strcpy ()

a. Cú pháp


char * strcpy (char * s1, const char * s2);

Sau khi thực hiện hàm này chuỗi s1 sẽ nhận giá trị là giá trị của chuỗi s2. Ở đây phải chú ý một điều là ta phải quan tâm đến độ dài của chuỗi s2 và chuỗi s1, nếu độ dài của s2 lớn hơn độ dài của s1 thì đôi lúc sẽ dẫn đến chương trình sai, vì vậy tốt hơn hết là độ dài của s2 không vượt quá độ dài của s1.

b. Ví dụ

Xét đoạn chương trình sau:


# include <stdio.h>


#include <conio.h>


#include <string.h>


main ()


{



char   a[10];



char  *ptr1 = “10 spaces”;



char  *ptr2;



a = “not OK” ; /* không gán giá địa chỉ */



a [5] = ‘A’ ;
/*OK*/
ptr1 [5] = ‘B’ ;
/*OK*/



ptr1 = “OK” ;

ptr1 [5] = ‘C’ ;
/* ? */

*ptr2 = “not OK” ;   /* không giống kiểu */

ptr2 = “OK” ;



getch();

return 0;



}

Giải thích cho từng phép gán

- a = “not OK” ; 

a ở đây là biểu diễn cho địa chỉ của phần tử đầu tiên của mảng, mà địa chỉ thì không thể bị thay đổi, vì thế phép gán đó là không hợp lệ.

- a [5] = ‘A’ ;

Đây là một phép gán giá trị cho phần tử thứ 5 của mảng a[]

- ptr1 [5] = ‘B’ ;

ptr1 là một con trỏ kiểu char được khởi động để trỏ đến chuỗi “10 spaces” nằm trong bộ nhớ. Do tính tương đồng con trỏ-mảng nên phép gán này thay đổi giá trị của phần tử thứ 5, do đó sau phép gán ptr1 trỏ đến chuỗi với nội dung mới là “10 spaces”. 
Phép gán này không thay đổi giá trị của ptr1 mà chỉ thay đổi nội dung chuỗi mà ptr1 trỏ đến.

- ptr1 = “OK” ;

Phép gán này thay đổi giá trị của ptr1, do đó nó sẽ trỏ đến chuỗi “OK” trong bộ nhớ.

- ptr1 [5] = ‘C’ ;

Do độ ưu tiên của phép gán, ptr1 trỏ đến chuỗi “OK”. Kể cả ký tự null, thì chuỗi này chiếm 3 byte trong bộ nhớ. Phép gán này cố gắng gán một giá trị vào vùng nhớ 3 byte kể cả ký tự null kết thúc trong “OK”, vì thế nó truy cập lên bộ nhớ mà nội dung của nó không biết đến. Phép gán này không sinh lỗi khi biên dịch nhưng sẽ sinh ra những lỗi khi chạy chương trình hoặc sẽ cho các kết quả sai.
- *ptr2 = “not OK” ;   

Trong trường hợp này, ta cố gắng gán một giá trị cho một biến kiểu char mà ptr2 trỏ đến. Chuỗi được hiểu như là địa chỉ của kí tự đầu tiên ‘n’, do đó phép gán này gán một giá trị địa chỉ cho một biến kiểu char.
- ptr2 = “OK” ;

Phép gán này gán một chuỗi cho một con trỏ char ngay cả trong trường hợp ta chưa khởi động con trỏ. Câu lệnh này không có gì khác với câu lệnh ptr1 = “OK” ; ở trên.

3.3.2. Phép so sánh chuỗi

Trong C khi so sánh hai chuỗi ta không thể so sánh trực tiếp dựa trên tên biến, vì lúc đó nó chỉ so sánh giá trị của hai con trỏ hằng là tên hai biến chuỗi. C cung cấp các hàm so sánh sau đây:


int  strcmp (const  char *s1, const  char *s2);

Hàm này trả về giá trị như sau:

- Giá trị dương nếu chuỗi s1 lớn hơn chuỗi s2

- Giá trị 0 nếu chuỗi s1 bằng chuỗi s2

- Giá trị âm nếu chuỗi s1 nhỏ hơn chuỗi s2


int  strncmp (const  char *s1, const  char *s2, int  n);

Tương tự hàm strcmp () nhưng chỉ so sánh n ký tự đầu.

int  stricmp (const  char *s1, const  char *s2);

Tương tự hàm strcmp () nhưng khi so sánh không phân biệt chữ hoa chữ thường

int  strincmp (const  char *s1, const  char *s2, int  n);

Tương tự hàm strncmp () nhưng khi so sánh không phân biệt chữ hoa chữ thường

3.3.3. Các hàm xử lý chuỗi

a. Cộng chuỗi - Hàm strcat() 

* Cú pháp:
char *strcat(char *des, const char *source); 

Hàm này có tác dụng ghép chuỗi nguồn vào chuỗi đích. 

* Ví dụ: Nhập vào họ lót và tên của một người, sau đó in cả họ và tên của họ lên màn hình. 

#include<conio.h> 

#include<stdio.h> 

#include<string.h>

main() 

{ 

char HoLot[30], Ten[12]; 

printf("Nhap Ho Lot: ");gets(HoLot); 

printf("Nhap Ten: ");gets(Ten); 

strcat(HoLot,Ten); /* Ghep Ten vao HoLot*/ 

printf("Ho ten la: ");puts(HoLot); 

getch(); 

return 0; 

} 

b. Xác định độ dài chuỗi - Hàm strlen() 

* Cú pháp: 
int strlen(const char* s) 

Hàm này có tác dụng trả về độ dài của chuỗi s. 

* Ví dụ: Sử dụng hàm strlen xác định độ dài một chuỗi nhập từ bàn phím. 

#include<conio.h> 

#include<stdio.h> 

#include<string.h> 

main()
{ 

char Chuoi[255]; 

int Dodai; 

printf("Nhap chuoi: ");gets(Chuoi); 

Dodai = strlen(Chuoi) 

printf("Chuoi vua nhap: ");puts(Chuoi); 

printf(“Co do dai %d”,Dodai); 

getch(); 

return 0; 

} 

c. Đổi một ký tự thường thành ký tự hoa - Hàm toupper() 

 * Cú pháp: 
char toupper(char c) ;
Hàm toupper() (trong ctype.h) được dùng để chuyển đổi một ký tự thường thành ký tự hoa. 

d. Đổi chuỗi chữ thường thành chuỗi chữ hoa, hàm strupr() 
* Cú pháp:

char *strupr(char *s) ;
Hàm struppr() được dùng để chuyển đổi chuỗi chữ thường thành chuỗi chữ hoa, kết quả trả về của hàm là một con trỏ chỉ đến địa chỉ chuỗi được chuyển đổi. 

* Ví dụ: Viết chương trình nhập vào một chuỗi ký tự từ bàn phím. Sau đó sử dụng hàm strupr() để chuyển đổi chúng thành chuỗi chữ hoa. 

#include<conio.h> 

#include<stdio.h> 

#include<string.h> 

main() 

{ 

char Chuoi[255],*s; 

printf("Nhap chuoi: ");gets(Chuoi); 

s=strupr(Chuoi) ; 

printf(“Chuoi chu hoa: ”);puts(s); 

getch(); 

return 0;   }

e. Đổi chuỗi chữ hoa thành chuỗi chữ thường, hàm strlwr() 

Muốn chuyển đổi chuỗi chữ hoa thành chuỗi toàn chữ thường, ta sử dụng hàm strlwr(), các tham số của hàm tương tự như hàm strupr() 

* Cú pháp: 
char *strlwr(char *s) ;
f. Sao chép chuỗi, hàm strcpy() 

Hàm này được dùng để sao chép toàn bộ nội dung của chuỗi nguồn vào chuỗi đích. 

* Cú pháp:

char *strcpy(char *Des, const char *Source) ;
* Ví dụ: Viết chương trình cho phép chép toàn bộ chuỗi nguồn vào chuỗi đích. 

#include<conio.h> 

#include<stdio.h> 

#include<string.h> 

main() 

{ 

char Chuoi[255],s[255]; 

printf("Nhap chuoi: ");gets(Chuoi); 

strcpy(s,Chuoi); 

printf(“Chuoi dich: ”);puts(s); 

getch();   return 0;   } 

g. Sao chép một phần chuỗi, hàm strncpy() 

Hàm này cho phép chép n ký tự đầu tiên của chuỗi nguồn sang chuỗi đích. 

* Cú pháp: char *strncpy(char *Des, const char *Source, size_t n) 

h. Trích một phần chuỗi, hàm strchr() 

Để trích một chuỗi con của một chuỗi ký tự bắt đầu từ một ký tự được chỉ định trong chuỗi cho đến hết chuỗi, ta sử dụng hàm strchr(). 

* Cú pháp : char *strchr(const char *str, int c) 

* Chú ý: 

Nếu ký tự đã chỉ định không có trong chuỗi, kết quả trả về là NULL. 

Kết quả trả về của hàm là một con trỏ, con trỏ này chỉ đến ký tự c được tìm thấy đầu tiên trong chuỗi str. 

i. Tìm kiếm nội dung chuỗi, hàm strstr() 

Hàm strstr() được sử dụng để tìm kiếm sự xuất hiện đầu tiên của chuỗi s2 trong chuỗi s1. 

* Cú pháp: char *strstr(const char *s1, const char *s2) ;
Kết quả trả về của hàm là một con trỏ chỉ đến phần tử đầu tiên của chuỗi s1 có chứa chuỗi s2 hoặc giá trị NULL nếu chuỗi s2 không có trong chuỗi s1. 

* Ví dụ: Viết chương trình sử dụng hàm strstr() để lấy ra một phần của chuỗi gốc bắt đầu từ chuỗi “hoc”. 

#include<conio.h> 

#include<stdio.h> 

#include<string.h>
 main() 

{ 

char Chuoi[255],*s; 

printf("Nhap chuoi: ");gets(Chuoi); 

s=strstr(Chuoi,”hoc”); 

printf(“Chuoi trich ra: ”);puts(s); 

getch();   return 0; }
[image: image32.png]Pagelayout  References

4 s HAFind -
ﬂ B ey e e ol AaBbC AaBbC AaBbC: AaBbC: AaBbCCDC oy
P g ramaran (B2 U =% Aa] - A v s soms e T

printf(“Chuoi trich ra: ”);puts(s);
getch(); return 0; }|

Dai hoc
trich ra: hoc

[
Can

102

Tho
Tho

's]]





Hình 7.1_ Kết quả sau khi trình biên dịch chạy
k. So sánh chuỗi, hàm strcmp() 

Để so sánh hai chuỗi theo từng ký tự trong bảng mã Ascii, ta có thể sử dụng hàm strcmp(). 

* Cú pháp:
int strcmp(const char *s1, const char *s2) 

Hai chuỗi s1 và s2 được so sánh với nhau, kết quả trả về là một số nguyên (số này có được bằng cách lấy ký tự của s1 trừ ký tự của s2 tại vị trí đầu tiên xảy ra sự khác nhau). 

Nếu kết quả là số âm, chuỗi s1 nhỏ hơn chuỗi s2. 

Nếu kết quả là 0, hai chuỗi bằng nhau. 

Nếu kết quả là số dương, chuỗi s1 lớn hơn chuỗi s2. 

m. So sánh chuỗi, hàm stricmp() 

Hàm này thực hiện việc so sánh trong n ký tự đầu tiên của 2 chuỗi s1 và s2, giữa chữ thường và chữ hoa không phân biệt. 

* Cú pháp:

int stricmp(const char *s1, const char *s2) 

Kết quả trả về tương tự như kết quả trả về của hàm strcmp() 

n. Khởi tạo chuỗi, hàm memset() 

Hàm này được sử dụng để đặt n ký tự đầu tiên của chuỗi là ký tự c. 

* Cú pháp:

memset(char *Des, int c, size_t n) 

p. Đổi từ chuỗi ra số, hàm atoi(), atof(), atol() (trong stdlib.h) 

Để chuyển đổi chuỗi ra số, ta sử dụng các hàm trên. 

* Cú pháp:
int atoi(const char *s): chuyển chuỗi thành số nguyên 

long atol(const char *s): chuyển chuỗi thành số nguyên dài 
float atof(const char *s): chuyển chuỗi thành số thực 
Nếu chuyển đổi không thành công, kết quả trả về của các hàm là 0. 

Ngoài ra, thư viện string.h còn hỗ trợ các hàm xử lý chuỗi khác, ta có thể đọc thêm trong phần trợ giúp.
Bài tập thực hành
1. Viết chương trình nhập một chuỗi ký tự từ bàn phím, xuất ra màn hình mã Ascii của từng ký tự có trong chuỗi. 

2. Viết chương trình nhập một chuỗi ký tự từ bàn phím, xuất ra màn hình chuỗi đảo ngược của chuỗi đó. Ví dụ đảo của “abcd egh” là “hge dcba”. 

3. Viết chương trình nhập một chuỗi ký tự và kiểm tra xem chuổi đó có đối xứng không. 

Ví dụ : Chuỗi ABCDEDCBA là chuỗi đối xứng. 

4. Nhập vào một chuỗi bất kỳ, hãy đếm số lần xuất hiện của mỗi loại ký tự. 

5. Viết chương trình đổi số tiền từ số thành chữ. 

6. Viết chương trình nhập vào họ và tên của một người, cắt bỏ các khoảng trống không cần thiết (nếu có), tách tên ra khỏi họ và tên, in tên lên màn hình. Chú ý đến trường hợp cả họ và tên chỉ có một từ. 

7. Viết chương trình nhập vào họ và tên của một người, cắt bỏ các khoảng trắng bên phải, trái và các khoảng trắng không có nghĩa trong chuỗi. In ra màn hình toàn bộ họ tên người đó dưới dạng chữ hoa, chữ thường. 

8. Viết chương trình nhập vào một danh sách họ và tên của n người theo kiểu chữ thường, đổi các chữ cái đầu của họ, tên và chữ lót của mỗi người thành chữ hoa. In kết quả lên màn hình.
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