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2.a. Istruzioni e blocchi

· Una espressione diviene una struzione quando è terminata da un “;”.

· È possibile considerare un insieme di istruzioni come una singola istruzione, racchiudendo tali istruzioni tra parentesi graffe “{“ e  “}“.

· Un esempio viene fornito dagli statements if, else, while o for.

· Alla destra delle parentesi graffa chiusa “}” non compare mai il terminatore di istruzione “;”.

2.b. If – else

· Usata per i controlli a due vie.

· La sintassi è: if (espressione) {…} else {…}.

· La parte else è opzionale.

· Le parentesi graffe sono obbligatorie se più di una istruzione deve essere eseguita per l’if o l’else.

· Se non altrimenti disposto dall’operatore, ciascun else viene attribuito all’if che lo precede e che ne risulti sprovvisto.

2.c. Else – if

· Utilizzata per le decisioni a più vie.

· La sintassi è: if (espressione1) {…} else if (espressione2) {…} else if (espressione3) {…} … else {…}.

· Lo statement else finale serve per assegnare l’azione da compiere in caso di default.

2.d. Switch

· Permette di realizzare una decisione multipla per confronto con una serie di valori costanti (corrisponde all’istruzione CASE del Pascal).

La sintassi è: 
switch (espressione1) 

{

case xx: {…} 

break; 

case yy: {…} 

break; 

case zz: {…} 

break; 

…; 

default: {…} 

break;

}

· Lo switch valuta espressione1 e confronta il suo valore con tutti i valori associati ai vari case.

· Se il valore di espressione1 è uguale al valore associato ad uno dei casa viene eseguio il blocco di istruzioni associato a quel case.
· I valori associati ai case devono essere distinti.
· Il comando break provoca l’uscita dallo switch.
· Alla parola chiave default viene associata l’azione da compiere se nessuno dei case precedenti risulta soddisfatto: può essere omessa, ed in tal caso non viene eseguita alcuna azione.
2.e. Loops: while 

· La sintassi è: 
while (espressione1) {…}

· Il sistema valuta inizialmente espressione1: se risulta diverso da zero, il blocco di istruzioni associato al while viene eseguito; alla fine la condizione viene controllata nuovamente ed il ciclo può ricominciare.

2.f. Loops: for

· La sintassi è:
for (espressione1 ; espressione2 ; espressione 3) {…}

· espressione1 ed espressione3 sono generalmente assegnamenti o chiamate di funzione.

· espressione2 è generalmente una espressione relazionale.

· Alcune o tutte le espressioni precedenti possono essere mancanti: for (;;) {…} è un costrutto lecito (loop infinito)

2.g. Loops: do – while

· Nel ciclo do-while la condizione viene valutata alla fine del primo ciclo.

· Questa peculiarità lo rende di uso meno comune.

· La sintassi è: do {…} while (espresione1).

· È utile in tutti quei casi in cui un blocco di istruzioni deve essere eseguito almeno una volta.

2.h. Break

· Permette il controllo dell’uscita dai cicli in punti diversi dall’inizio o fine del ciclo.

· Esso fornisce un’uscita da for, while, do, come anche da  switch.

· Se i cicli sono nidificati, l’istruzione break provoca l’uscita dal solo ciclo in cui esso si trova.

2.i. Continue

· L’istruzione continue causa l’inizio di una successiva iterazione del ciclo in cui essa è racchiusa.

· Si applica nei cicli while e  do-while, nei quali provoca l’esecuzione immediata della condizione di test.

· Si applica nei cicli for, nei quali provoca l’esecuzione immediata della fase di aggiornamento.

· Non si applica al costrutto switch.

2.j. Goto e label

· L’istruzione goto xxx permette di trasferire il controllo del programma alla linea di etichetta (label) xxx.

· Label ha la stessa forma di un nome di variabile, ed è seguita da “:”. Essa può essere applicata a qualsiasi istruzione nella medesima funzione in cui si trova il goto.

· L’uso più comune dell’istruzione goto consiste nell’abbandonare in un sol colpo più cicli nidificati, cosa che il break non consente.

· Altrimenti può essere utilizzato per rimandare sempre ad un medesimo punto della stessa funzione, a partire da punti differenti, sempre però all’interno della stessa funzione.

2.k. Generalità sulle funzioni

· Le funzioni hanno lo scopo di permettere di dividere un compito impegnativo in compiti più semplici.

· I programmi in C consistono di funzioni piccole e numerose, piuttosto che poche e di grandi dimensioni.

· Ogni funzione C ha la forma seguente:

tipo
nome ( tipo arg1, tipo arg2, …,  tipo argn)

{

…

}

· I dati vengono passati ale funzione per valore attraverso i suoi argomenti.

· Le funzioni ritornano al programma chiamante un solo valore.

· Tale valore di ritorno viene specificato dalla istruzione return, di sintassi:

return(espressione1).

Es.:
int somma (int primo_add, int sec_add)


{



int risultato;



risultato = add_1 + add_2;

return risultato;



}

2.l. Funzioni che non ritornano interi

· Se il compilatore incontra un nome che non è stato dichiarato precedentemente, seguito da parentesi aperta, lo interpreta come funzione

· Per default si assume che una funzione ritorni un intero, ossia è di tipo “int”.

· Il tipo di funzioni che ritornano un “char” non viene dichiarato esplicitamente, dao che il tipo “char” viene elevato automaticamente ad “int”.

· Per tutti gli altri tipi, la dichiarazione di tipo deve essere anteposta al nome della funzione.

· Il programma chiamante deve in tal caso dichiarare il tipo della funzione.

· Il valore della espressione che compare in return(espressione1) viene automaticamente convertito (ed eventualmente troncato, quindi) nel tipo nel tipo con cui la funzione è stata dichiarata.

2.m. Precisazioni sugli argomenti delle funzioni

· Come già specificato, gli argomenti vengono passati alle funzioni per valore.

· In una funzione, ad ogni argomento corrisponde una variabile locale inizializzata col valore dell’argomento.

· Una funzione non può, pertanto, modificare il valore dell’argomento che le viene passato.

· Un caso particolare è rappresentato dai vettori in quanto la variabile vettoriale contiene l’informazione della locazione di memoria a partire dalla quale cominciano ad essere allocati gli elementi del vettore stesso; questo dato viene normalmente passato per valore, ma comporta che le eventuali variazioni ai dati vengono effettuate direttamente nelle locazioni d memoria in cui è contenuto il vettore che in tal caso alla fine dell’esecuzione risulta alterato.

