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Εισαγωγή στον προγραµµατισµό 

Σκοπός 

Το παρόν κείµενο αποτελεί µία προσπάθεια να συγκεντρωθούν τα βασικά στοιχεία της 

γλώσσας προγραµµατισµού C σε ένα συνοπτικό κείµενο. Κείµενο κατάλληλο όχι να 

διδαχθεί κάποιος προγραµµατισµό ή τις λεπτοµέρειες της γλώσσας C από αυτό, αλλά 

κατάλληλο να ανατρέχει όποτε χρειάζεται να δει συγκεντρωµένα τα στοιχεία της 

γλώσσας και να εντοπίσει όποιες λεπτοµέρειες που του διαφεύγουν. Λειτουργεί δηλαδή, 

συµπληρωµατικά προς τις σηµειώσεις του µαθήµατος. 

Ο στόχος είναι, µε τη βοήθειά του παρόντος, ο κάθε ένας και η κάθε µία, να 

ολοκληρώσει τις γνώσεις που θα αποκτήσει στο µάθηµα. Γι’αυτό το λόγο, ελπίζουµε 

στη συνδροµή σας για τη συνεχή βελτίωσή τους. Επίσης σε κάθε σηµείο στο οποίο 

δίνεται η ευκαιρία από τη διάταξή του κειµένου, υπάρχει χώρος για σηµειώσεις ώστε να 

συµπληρώσει ό,τι κρίνει χρήσιµο ο κάθε ένας. 

Τέλος, η πιο επικαιροποιηµένη έκδοση του παρόντος κειµένου υπάρχει σε ηλεκτρονική 

µορφή, πάντα στο site του µαθήµατος. 
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Αλγόριθµος 

Γενικά 

Ο αλγόριθµος είναι µια πεπερασµένη ακολουθία, συγκεκριµένων ενεργειών, 

εκτελούµενων σε πεπερασµένο χρόνο και αριθµό βηµάτων. Ο σκοπός ενός 

αλγορίθµου είναι να τυποποιήσει την επίλυση ενός προβλήµατος ή την εκτέλεση 

κάποιας εργασίας. Κάθε αλγόριθµος έχει δεδοµένα στα οποία βασίζεται καθώς και 

αποτελέσµατα τα οποία παράγει. 

Αλγόριθµοι χρησιµοποιούνταν από την αρχαιότητα (τη Μεσοποταµία - 2500πΧ, την 

Αίγυπτο - 1500πΧ και την Ελλάδα - 300πΧ). Ενώ όµως η έννοια του αλγόριθµου είναι 

γενικότερη, χρησιµοποιείται πλέον σχεδόν αποκλειστικά στον χώρο της πληροφορικής, 

για να χαρακτηρίσει την περιγραφή µίας διαδικασίας προς στον υπολογιστή. Γι’αυτό το 

λόγο και οι αλγόριθµοι έχουν τύχει µελέτης από τα πρώτα βήµατα της δηµιουργίας των 

υπολογιστών. Μία έννοια που έχει µελετηθεί διεξοδικά είναι η υπολογιστική 

πολυπλοκότητα που σχετίζεται µε την απόδοση ενός αλγορίθµου. 

Ο κάθε αλγόριθµός µπορεί να εκφραστεί: 

� πιο αφηρηµένα µε ένα διάγραµµα ροής ή µε ελεύθερο κείµενο 

� πιο συγκεκριµένα σε κάποια γλώσσα προγραµµατισµού 

Τα βήµατα ενός αλγορίθµου συνήθως είναι ενός από τους παρακάτω τύπους: 

1. Αρχικό και Τερµατικό βήµα - που σηµατοδοτεί το σηµείο έναρξης και λήξης ενός 

αλγορίθµου 

2. Απλό βήµα - που πραγµατοποιεί µία µεµονωµένη “επεξεργασία” 

3. Βήµα εισόδου/εξόδου - είσοδος δεδοµένων ή έξοδος αποτελεσµάτων 

4. Απόφαση/∆ιακλάδωση - όπου η ροή του αλγορίθµου µπορεί να ακολουθήσει 

µία από δύο εναλλακτικές διαδροµές. 

5. Επιστροφή σε προηγούµενο βήµα/Επανάληψη - όπου κάποια προηγούµενα 

βήµατα της διαδικασίας επαναλαµβάνονται. 

Τα βήµατα του αλγορίθµου εκτελούνται ένα κάθε φορά, το ένα µετά το άλλο. Το πρώτο 

βήµα καθορίζεται µε κάποιο τρόπο, ανάλογα µε το πως είναι εκφρασµένος. Για 

παράδειγµα στο διάγραµµα ροής υπάρχει ειδικός τύπος βήµατος για την έναρξη, ενώ 

στη γλώσσα προγραµµατισµού C υπάρχει η συνάρτηση main. Άρα η εκτέλεση ενός 

αλγορίθµου έχει µία ροή από την αρχή προς το τέλος ακολουθώντας τα βήµατά του, η 

οποία ονοµάζεται ροή του αλγορίθµου ή ροή του προγράµµατος. 

Ταξινόµηση αλγορίθµων 

Η κατηγοριοποίηση των αλγορίθµων γίνεται µε διάφορα κριτήρια, οι δύο πιο γενικές 

κατηγοριοποιήσεις είναι οι ακόλουθες. 



Εγχειρίδιο της Γλώσσας Προγραµµατισµού C 3 

Βάσει του αντικειµένου της επεξεργασίας 

Οι κατηγορίες είναι πάρα πολλές, ενδεικτικές κατηγορίες αλγορίθµων είναι: 

� Αναζήτησης τιµής σε σύνολο 

� Ταξινόµησης τιµών 

� Συγχώνευσης τιµών 

� Αριθµητικών υπολογισµών 

� Κειµένων 

� Κρυπτογραφίας 

� Συµπίεσης 

Βάσει της πολυπλοκότητας 

Εδώ η κατηγοριοποίηση αφορά το πως αυξάνεται ο χρόνος εκτέλεσης του αλγορίθµου 

βάσει της ποσότητας n της επεξεργαζόµενης πληροφορίας. Ακολουθεί µία λίστα µε τις 

περιπτώσεις της κλιµάκωσης του χρόνου, βάσει του µεγέθους του προβλήµατος. ∆ίπλα 

από την κάθε περίπτωση παρουσιάζεται και ο συµβολισµός της. 

� Σταθερού χρόνου εκτέλεσης �(1) 
όταν το µέγεθος της πληροφορίας δεν παίζει ρόλο (π.χ. να βρεθεί το περιεχόµε-

νο ενός στοιχείου πίνακα) 

� Λογαριθµικού χρόνου �(���		) 

όπου ο χρόνος εκτέλεσης είναι ανάλογος µε το µέγεθος της πληροφορίας (π.χ. 

Τεχνική της διχοτόµησης) 

� Γραµµικού χρόνου �(	) 

όπου ο χρόνος εκτέλεσης είναι ανάλογος του µεγέθους (π.χ. να υπολογιστεί το 

άθροισµα των στοιχείων ενός πίνακα) 

� Ηµιλογαριθµικού χρόνου �(	 ⋅ ���		) 

όπου ο χρόνος εκτέλεσης είναι ανάλογος µε το µέγεθος πολλαπλασιασµένο µε 

τον λογάριθµο του µεγέθους. 

� Πολυωνυµικού χρόνου �(	�) 

όπου ο χρόνος εκτέλεσης είναι ανάλογος µε κάποια δύναµη του µεγέθους των 

δεδοµένων (π.χ. Η απλή επεξεργασία ενός δισδιάστατου τετραγωνικού πίνακα 

είναι ανάλογη µε το τετράγωνο του µεγέθους τους) 

� Εκθετικού χρόνου �(�
) 

όπου ο χρόνος εκτέλεσης είναι ανάλογος µε κάποια σταθερά υψωµένη στο µε-

γεθος των δεδοµένων. 

ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ 
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∆ιάγραµµα ροής 

Το διάγραµµα ροής είναι ένας τρόπος να παρασταθεί γραφικά ένας αλγόριθµος. Το 

κάθε βήµα παριστάνεται µε ένα γεωµετρικό σχήµα, ενώ το επόµενο βήµα υποδεικνύεται 

µε ένα βέλος από το κάθε  βήµα προς το επόµενο. 

Παρακάτω φαίνεται ένα απλό διάγραµµα ροής του αλγορίθµου υπολογισµού του 

παραγοντικού. Τα σχήµατα µε τις διακεκοµµένες είναι επεξηγηµατικά και δεν αποτελούν 

µέρος του διαγράµµατος ροής. 

 

ΑΡΧΗ

ΤΕΛΟΣ

Ν
α

ι

Εισαγωγή 
αριθµού Ν

Π = 1

i = 2

i <= N
Όχι

Π = Π x ii = i + 1 Έξοδος 
παραγοντικού Π

Είσοδος/Έξοδος 

δεδομένων

Επανάληψη

Απλό βήμα

Αρχή

(μόνο μία)

Τέλος

(ένα ή περισσότερα)

Απόφαση / 

Διακλάδωση



Εγχειρίδιο της Γλώσσας Προγραµµατισµού C 5 

Η γλώσσα C 

Ακολουθεί η ανάλυση των βασικών στοιχείων της γλώσσας C. 

∆εδοµένα 

Η πληροφορία στους Η/Υ είναι αποθηκευµένη στη µνήµη τους κωδικοποιηµένη µε 

δυαδική µορφή, δηλαδή ως ακολουθία δύο ψηφίων 0 & 1. Όλα τα δεδοµένα που 

χρειαζόµαστε να διαχειριστούµε µέσα σε έναν Η/Υ κωδικοποιούνται µε αυτό τον τρόπο. 

Τα δεδοµένα µπορεί να είναι αριθµοί (ακέραιοι ή δεκαδικοί), κείµενα, ηµεροµηνίες, 

χρώµατα, ήχος, εικόνα, κλπ. Κάποια από αυτά είναι “απλά” και κάποια σύνθετα. 

Εγγενή (Native) δεδοµένα 

Οι απλές πρωτογενείς πληροφορίες είναι αριθµητικές. Αυτές υποστηρίζονται - σε 

επίπεδο κυκλωµάτων - από τον ίδιο τον επεξεργαστή και τις ονοµάζουµε native 

(εγγενείς). Με αυτό τον τρόπο παριστάνονται οι ακέραιοι και οι δεκαδικοί αριθµοί. 

Οι υπόλοιπες πληροφορίες είναι σύνθετες και αποτελούνται από συνδυασµούς 

εγγενών (ή και σύνθετων) πληροφοριών. 

Τύποι δεδοµένων 

Ο τύπος δεδοµένων καθορίζει τον τρόπο µε τον οποίο τα δυαδικά δεδοµένα 

µεταφράζονται ή αντιστοιχούνται στην πληροφορία την οποία παριστάνουν. Αυτό 

σηµαίνει ταυτόχρονα ότι τα ίδια δυαδικά δεδοµένα όταν “µεταφραστούν” βάσει 

διαφορετικού τύπου δεδοµένων, παριστάνουν διαφορετικές τιµές. 

Για τα native δεδοµένα η αντιστοίχηση δυαδικής πληροφορίας και τιµής καθορίζεται 

από την κατασκευή του επεξεργαστή. 

Γενικά - όπως περιγράφεται και στο βιβλίο του µαθήµατος - χρησιµοποιείται απλή 

αντιστοίχηση του δυαδικού συστήµατος για τους απρόσηµους ακέραιους ενώ για τους 

προσηµασµένους το συµπλήρωµα ως προς δύο. 

Αντίστοιχα για τους δεκαδικούς (κινητής υποδιαστολής) χρησιµοποιούνται τα πρότυπα 

της IEEE για την απλή (float) και τη διπλή (double) ακρίβεια. 

ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ 
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Τιµές 

Η παράσταση των τιµών στη C εξαρτάται από τον τύπο δεδοµένων που επιθυµεί ο 

προγραµµατιστής να παραστήσει. Όπως παρουσιάζεται ακολούθως, οι ακέραιες και 

οι δεκαδικές τιµές παριστάνονται (προφανώς) µε διαφορετικό τρόπο. 

Ακέραιοι στο δεκαδικό σύστηµα αρίθµησης 

Οι ακέραιες τιµές στο δεκαδικό σύστηµα παριστάνονται µε διαδοχικά ψηφία που το 

πρώτο δεν µπορεί να είναι µηδέν. Μπροστά από τα αριθµητικά ψηφία µπορεί να 

υπάρχει πρόσηµο (+ ή -). Για παράδειγµα: 

1423    15972094854    -1523    -15682054    +54352    +777 

Ακέραιοι στο οκταδικό σύστηµα αρίθµησης 

Οι ακέραιες τιµές στο οκταδικό σύστηµα παριστάνονται αντίστοιχα µε του δεκαδικού 

αλλά: (α) ξεκινούν µε το ψηφίο 0 και (β) τα ψηφία που ακολουθούν θα πρέπει να είναι 

από 0-7. Οι τιµές αυτές µπορεί να είναι επίσης προσηµασµένες. Για παράδειγµα: 

0123    0128    -100    +777 

Ακέραιοι στο δεκαεξαδικό σύστηµα αρίθµησης 

Οι ακέραιες τιµές στο δεκαεξαδικό σύστηµα παριστάνονται ξεκινώντας την τιµή µε το 

πρόθεµα 0x ενώ τα ψηφία που ακολουθούν µπορεί να είναι τα 0-9 ή A-F (ή a-f) όπου τα 

A - F αντιστοιχούν στις τιµές 10 - 15. Και πάλι οι τιµές αυτές µπορεί να είναι 

προσηµασµένες. Για παράδειγµα: 

0x100    0xA3F    -0x142    +0x777 

ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ 
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Ακέραιοι που παριστάνουν χαρακτήρες κειµένου 

Οι χαρακτήρες κειµένου στη C παριστάνονται µε µικρές ακέραιες τιµές. Ουσιαστικά 

αποτελούν µία αντιστοίχηση ακεραίων αριθµών σε χαρακτήρες κειµένου. Ο κάθε 

χαρακτήρας γίνεται κατανοητός στον υπολογιστή βάσει του κωδικού του. Η 

κωδικοποίηση που χρησιµοποιείται τυπικά στη C είναι η κωδικοποίηση ASCII (βλ. σχετικό 

παράρτηµα). Όµως για διευκόλυνση, (όσο αφορά τουλάχιστον τους χαρακτήρες µε 

κωδικό ASCII από 0 - 127), µπορεί να γραφεί µε το σύµβολο του συγκεκριµένου 

χαρακτήρα (εφόσον αυτός είναι εκτυπώσιµος) µέσα σε µονά εισαγωγικά ώστε να µην 

είναι απαραίτητο να θυµάται ο προγραµµατιστής την αριθµητική τιµή. Για παράδειγµα: 

'a'    '-'    '8'    'Q' 

που αντιστοιχούν στους κωδικούς, άρα και στις τιµές: 

97 45 56 81 

Μία άλλη γραφή χαρακτήρων είναι µε τη χρήση του χαρακτήρα διαφυγής (escape 

character) \ µέσα στα µονά εισαγωγικά, και γράφοντας στα δεξιά του κάποιον 

εκτυπώσιµο χαρακτήρα, του οποίου η σηµασία αλλάζει. Αυτή η γραφή χρησιµοποιείται 

για να παραστήσει: 

� Μη εκτυπώσιµους χαρακτήρες (δηλαδή χαρακτήρες που δεν φαίνονται), για 

παράδειγµα η αλλαγή γραµµής που παριστάνεται µε το '\n'. Οι πιο 

συνηθισµένες ακολουθίες παρουσιάζονται στον πίνακα του παραρτήµατος. 

Εάν η ακολουθία που γραφεί, δεν αντιστοιχεί σε κάποιον εκτυπώσιµο χαρακτήρα, 

τότε εµφανίζεται ο ίδιος ο χαρακτήρας που βρίσκεται δίπλα στον χαρακτήρα 

διαφυγής, π.χ. η ακολουθία '\c' είναι ο ίδιος ο χαρακτήρας c. 

� Τον ίδιο τον χαρακτήρα του µονού εισαγωγικού που παριστάνεται µε το '\'' 

� Τον ίδιο τον χαρακτήρα διαφυγής (escape character) που παριστάνεται µε το 
'\\' 

� Έναν χαρακτήρα µε βάσει τον κωδικό του, εκφρασµένο στο οκταδικό σύστηµα, 

για παράδειγµα '\111' που είναι στο δεκαδικό ο αριθµός 73 και βάσει του ASCII 

αντιστοιχεί στον χαρακτήρα I . 

Προσοχή! Τα µονά εισαγωγικά δεν µπορεί ποτέ να είναι κενά (να µην έχουν ανάµεσά 

τους περιεχόµενο. ∆ηλαδή η γραφή '' είναι λάθος και ο κώδικας που περιέχει ένα τέτοιο 

λάθος δεν µπορεί να γίνει compile. Ενώ το ' ' είναι σωστό καθώς έχει τον χαρακτήρα 

του κενού ανάµεσα στα εισαγωγικά. 

ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ 
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Πραγµατικοί αριθµοί κινητής υποδιαστολής 

Οι τιµές κινητής υποδιαστολής παριστάνονται µόνο στο δεκαδικό σύστηµα αρίθµησης. 

Υπάρχουν δύο τρόποι παράστασης. Ο πρώτος αποτελεί γενίκευση της παράστασης 

των ακεραίων, όπου επιτρέπεται να υπάρχει και µία υποδιαστολή στο επιθυµητό σηµείο. 

Η ύπαρξη της υποδιαστολής αρκεί για να καταστήσει τον αριθµό µε τύπο δεδοµένων 

κινητής υποδιαστολής. Χρειάζεται προσοχή στα εξής: 

� Η υποδιαστολή παριστάνεται µε . (τελεία) και όχι µε , (κόµµα) 

� Εφόσον υπάρχει η υποδιαστολή εάν τα στοιχεία του ακέραιου ή του δεκαδικού 

µέρους είναι όλα µηδενικά, τότε µπορούν να παραληφθούν. 

Βέβαια δεν προτείνεται να παραλείπονται τα µηδενικά µέρη για καλύτερη 

αναγνωσιµότητα του κώδικα.  Μπροστά από το πρώτο ψηφίο (που µπορεί να είναι 

αριθµητική ή η υποδιαστολή) µπορεί να υπάρχει πρόσηµο (+ ή -). Παραδείγµατα αυτής 

της γραφής είναι: 

12.34    -43.21    0.123    +.123    123.    123.0 

Ο δεύτερος τρόπος, είναι ο αντίστοιχος της εκθετικής ή επιστηµονικής γραφής 

(scientific notation). ∆ηλαδή έναν αριθµό που θα γραφόταν ως Α x 10
Β
 τον γράφουμε ως 

ΑeΒ . Για παράδειγμα: 

12.34 x 1013 12.34e13 

1.23 x 10-3 1.23e-3 

-0.32478 x 101.5 -0.32478e1.5 

-0.5 x 10-.5 -0.5e-.5 

Προσοχή! Ανάµεσα στο σύµβολο e, και τους αριθµούς εκατέρωθεν, δεν πρέπει να 

έχουν κανένα κενό µεταξύ τους. 

 

Προσοχή! Το e αυτό δεν έχει καµία σχέση µε τη µαθηµατική σταθερά e, τη βάση των 

φυσικών λογαρίθµων. Αντίθετα προέρχεται από τη λέξη exponent (=εκθέτης). 

Λειτουργεί ως διαχωριστικό της βάσης από τον εκθέτη. 

ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ 
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Τελεστές & παραστάσεις 

Οι διάφορες τιµές συνδυάζονται για να προκύψουν παραστάσεις, οι οποίες 

αξιολογούνται-υπολογίζονται (evaluated) και προκύπτει µία τιµή που αντικαθιστά την 

παράσταση. Τα σύµβολα που χρησιµοποιούνται στις διάφορες παραστάσεις 

ονοµάζονται τελεστές. Γνωστοί τελεστές από τα µαθηµατικά είναι τα σύµβολα των 

τεσσάρων πράξεων και οι παρενθέσεις. Βέβαια εκτός από αυτούς, υπάρχουν πολύ 

περισσότεροι σε κάθε γλώσσα προγραµµατισµού. 

 

Στην παραπάνω παράσταση οι τιµές συνδυάζονται βάσει των τελεστών “κατά τα 

γνωστά”, τα οποία όµως υπονοούν την ύπαρξη προτεραιότητας µεταξύ των τελεστών. 

∆ηλαδή πρώτα υπολογίζω την παράσταση κάθε παρένθεσης, µετά γίνονται οι 

πολλαπλασιασµοί και οι διαιρέσεις και τέλος οι προσθέσεις και οι αφαιρέσεις. Η ιδέα της 

προτεραιότητας των τελεστών ή - όπως λέµε απλά - των πράξεων, επεκτείνεται και σε 

όλους τους τελεστές που έχει η γλώσσα προγραµµατισµού. 

Επίσης είναι σηµαντικό να γίνει σαφές ότι: ο τελεστής δεν είναι απλά το σύµβολο, αλλά 

και η σχέση του µε τις τιµές που αφορά. ∆ηλαδή το σύµβολο - είναι διαφορετικός 

τελεστής όταν χρησιµοποιείται για την αφαίρεση µιας τιµής από µια άλλη, και 

διαφορετικός τελεστής όταν λειτουργεί ως πρόσηµο σε µία τιµή. Οι τιµές που σχετίζονται 

µε τον τελεστή ονοµάζονται τελεσταίοι. 

Οι τελεστές, διακρίνονται µεταξύ τους βάσει της πολλαπλότητας των τελεσταίων τους 

οποίους εµπλέκουν. Με βάση αυτό οι τελεστές διακρίνονται σε µοναδιαίους (unary = 1 

τελεσταίος π.χ. πρόσηµα),δυαδικούς (binary = 2 τελεσταίοι π.χ. πρόσθεση) και 

τριαδικούς (ternary = 3 τελεσταίοι - υπάρχει µόνο ένας). 

Άλλη διάκριση των τελεστών γίνεται βάσει της λειτουργίας που επιτελούν (αριθµητικοί, 

λογικοί, κλπ). 

ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ 

( 12 + 34 * 4.7e-3 ) * ( 3 + 4.1 )

Τελεστές

Τιµές
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Στο ακόλουθο πίνακα παρουσιάζεται η προτεραιότητα και η πολλαπλότητα των 

τελεσταίων. 

Τελεστής Σχόλιο Λειτουργία 
Προτε-

ραιότητα 
Παράδειγµα 
χρήσης 

Προσεταιρι-
στικότητα 

++ -- Ως επίθεµα 
(µοναδιαίος/unary) 

Αριθµητικός 

1 

x++ ή x-- 

Αριστερά 
προς τα 

δεξιά 

() Κλήση συνάρτησης  f() 

[]    

.    

->    

++ -- Ως πρόθεµα 
(µοναδιαίος/unary) 

Αριθµητικός 

2 

++x ή –x 

∆εξιά προς 
τα 

αριστερά 

+ Πρόσηµο 
(µοναδιαίος/unary) 

+x 

- Πρόσηµο 
συµπλήρωµα προς 2 
(µοναδιαίος/unary) 

-x 

!  Λογικός !x 

~ Συµπλήρωµα προς 1 ∆ιαχείρισης 
Bits 

~x 

( τύπος ) Type casting   

* Pointer dereference 
∆ιαχείριση 

µνήµης 

*x 

& Address of &x 

sizeof  sizeof x 

* / % Πολλαπλασιασµός, 
διαίρεση , υπόλοιπο Αριθµητικός 

3 
a * b ή a / 
b ή a % b 

Αριστερά 
προς τα 

δεξιά 

+ - Πρόσθεση αφαίρεση 4  

<< ∆υαδική ολίσθηση 
αριστερά ∆ιαχείρισης 

Bits 
5 

 

>> ∆υαδική ολίσθηση 
δεξιά 

 

< Μικρότερος  

Συσχέτισης 

6 

 

<=   

>   

>=   

==  
7 

 

!=   

& AND bit προς bit 
∆ιαχείρισης 

Bits 

8  

^ XOR bit προς bit 9  

| OR bit προς bit 10  

&& Λογικό AND 
Λογικός 

11  

|| Λογικό OR 12  

?: Τριαδικός (ternary)  13  
∆εξιά προς 

τα 
αριστερά 

 = += -= 
*= /= %= 
<<= >>= 
&= ^= |= 

 

Εκχώρησης 14 

 

,   
15 

 Αριστερά 
προς τα 

δεξιά 
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Προσοχή! Σηµειώστε ότι χρησιµοποιώντας παρενθέσεις, αλλάζει η σειρά υπολογισµού 

των παραστάσεων. Οι παρενθέσεις θα πρέπει να χρησιµοποιούνται άφοβα για να είναι 

ξεκάθαρη η σειρά υπολογισµού, όταν υπάρχουν αµφιβολίες για την προτεραιότητα των 

τελεστών. Η χρήση των παρενθέσεων δεν κοστίζει σε υπολογιστικό χρόνο καθώς απλά 

διαφοροποιούν τον κώδικα που παράγει ο compiler, δεν µεταφέρονται στον κώδικα της 

γλώσσας µηχανής ώστε να προκαλούν καθυστέρηση. 

Μεταβλητές 

Η έννοια της µεταβλητής είναι γνωστή από τα Μαθηµατικά, αλλά στη γλώσσα C έχει 

κάποιες περισσότερες λεπτοµέρειες που χρειάζονται προσοχή. Πιο συγκεκριµένα µία 

µεταβλητή αποτελείται από τα εξής: 

� Όνοµα, το οποίο υπακούει στους κανόνες των αναγνωριστικών της C 

(Identifiers) - βλ. την ενότητα των αναγνωριστικών 

� Τύπος δεδοµένων 

� Τιµή – η οποία υπόκειται στους περιορισµούς του τύπου δεδοµένων 

Αυτό φαίνεται από µια πλήρη δήλωση µίας µεταβλητής όπως εδώ: 

short int i = 1234; 

Ξεκινά µε τον τύπο δεδοµένων (εδώ short int), ακολουθεί το όνοµα (εδώ i) και στο 

τέλος είναι η τιµή. Η τιµή µεταφρασµένη βάσει του τύπου δεδοµένου στο δυαδικό 

σύστηµα αποθηκεύεται στη µνήµη ( 0000 0100 1101 0010 ). 

Η κάθε µεταβλητή µπορεί να χρησιµοποιηθεί στη θέση οποιασδήποτε τιµής µέσα σε µία 

παράσταση, ενώ το αποτέλεσµα µιας παράστασης µπορεί να αποθηκευτεί σε κάποια 

µεταβλητή, κατάλληλου τύπου δεδοµένων. 

ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ 
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Εµβέλεια 

Τοπική (local) 

Οι µεταβλητές δηλώνονται στα πλαίσια ενός block εντολών { ... }. Όταν η ροή του 

προγράµµατος βγει εκτός των ορίων του block αυτού, τότε η µεταβλητή σταµατά να 

υπάρχει. Η µνήµη στην οποία ήταν αποθηκευµένη απελευθερώνεται και δεν επιτρέπεται 

στον κώδικα πλέον να αναφερθεί σε αυτή. Αυτή η έκταση του προγράµµατος στην 

οποία η µεταβλητή είναι προσβάσιµη, ονοµάζεται εµβέλεια της µεταβλητής. ∆εν 

επιτρέπεται να δηλωθούν δύο µεταβλητές µε το ίδιο όνοµα στο ίδιο block εντολών. 

Στις περιπτώσεις που υπάρχουν εµφωλευµένα (nested) block εντολών, τότε οι 

µεταβλητές του εξωτερικού block είναι διαθέσιµες και στο εσωτερικό. Εάν δηλωθεί 

κάποια µεταβλητή µε το ίδιο όνοµα στο εσωτερικό block, τότε η εσώτερη µεταβλητή 

“κρύβει” την εξωτερική, µόνο για αυτό το block, από το σηµείο της δήλωσης και κάτω. 

Αυτό φαίνεται στο παρακάτω κοµµάτι κώδικα. 

while (q > 0) {  //< - - - - - - - - - - - - - - Εξωτερικό block 
   int A = 0; 
  
   printf("Outer A : %d\n", A);      // 0 
  
   if (A == 0) { //< - - - - - - - - - - - - - - Εσωτερικό block 
    printf("Outer A : %d\n", A);    // 0 
  
    int A = 1; //< - - - - - - - - - - - - - - ∆ήλωση µεταβλητής 
  
    printf("Inner  A : %d\n", A);   // 1 
   } //< - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - Τέλος εσωτερικού block 
  
   printf("Outer A : %d\n", A);      // 0 
} 

Το ζήτηµα της εµβέλειας βρίσκει ιδιαίτερη εφαρµογή στην περίπτωση των συναρτήσεων 

αφού το σώµα τους είναι πάντα block εντολών. Αυτό επιτρέπει τον ορισµό των 

µεταβλητών εντός της συνάρτησης µε ονόµατα της αρεσκείας µας χωρίς την ανησυχία 

µήπως συµπίπτουν τα ονόµατα µε άλλες µεταβλητές σε άλλες συναρτήσεις. 

∆εδοµένου ότι οι συναρτήσεις συνδέονται πάντα µε ένα block  εντολών, βάσει των 

παραπάνω βλέπουµε ότι δεν µπορούν να µοιράζονται µεταβλητές µεταξύ τους. Έτσι τα 

δεδοµένα µιας συνάρτησης είναι αποµονωµένα από τα δεδοµένα κάθε άλλης. Λόγω 

αυτής της ιδιότητας των συναρτήσεων, καλό είναι να σηµειώσουµε δύο περιπτώσεις 

που διαφέρουν. 

ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ 
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Καθολική (global) 

Παρότι αποτελεί πολύ κακή πρακτική στον προγραµµατισµό, κάποιες φορές είναι 

χρήσιµο να υπάρχουν µεταβλητές κοινά διαθέσιµες σε όλες τις συναρτήσεις. Αυτές οι 

µεταβλητές ονοµάζονται global (καθολικές).  Η εµβέλειά τους είναι όλη η έκταση του 

αρχείου στο οποίο δηλώνονται. Η δήλωσή τους γίνεται µε την ίδια σύνταξη όπως και οι 

τοπικές, αλλά διαφέρει είναι το σηµείο του κώδικα στο οποίο δηλώνονται. Η δήλωση 

πρέπει να γίνεται “έξω” από όλες τις συναρτήσεις και συνήθως πριν τον ορισµό 

οποιασδήποτε συνάρτησης. 

Στατική (static) 

Επίσης οι µεταβλητές που έχουν δηλωθεί µέσα στη συνάρτηση, χάνονται µαζί µε τις τιµές 

τους όταν ολοκληρωθεί η εκτέλεσή της. Εάν κάποια µεταβλητή θα πρέπει µετά την 

ολοκλήρωση της συνάρτησης να διατηρήσει τα περιεχόµενά της µέχρι την επόµενη 

κλήση της συνάρτησης τότε πρέπει να δηλωθεί ως στατική, προσθέτοντας τη 

“διευκρίνιση” static πριν τον ορισµό της. Για παράδειγµα για να “µετρά” µια συνάρτηση 

το πόσες φορές έχει κληθεί, γίνεται µε τη χρήση µιας στατικής µεταβλητής. 

void dummyFunction() { 
  static int ctr = 0; 
  ctr++;      // Μετρά πόσες φορές εκτελείται η συνάρτηση 
} 

∆ηλαδή η στατική εµβέλεια, µοιάζει µε την τοπική ως προς το που είναι διαθέσιµη η 

µεταβλητή, αλλά η τιµή διατηρείται από την κάθε κλήση στην επόµενη. Η αρχική τιµή 

που αναφέρεται (εδώ το 0) δίνεται στη µεταβλητή (εδώ ctr) µόνο κατά την πρώτη 

εκτέλεση αυτής της εντολής. Σε όλες τις επόµενες εκτελέσεις διατηρείται η προηγούµενη 

τιµή. 

Σύνθετοι τύποι δεδοµένων 

Οι σύνθετοι τύποι δεδοµένων λειτουργούν σαν οµαδοποιήσεις “µεταβλητών”. Οι 

“µεταβλητές” αυτές θα µπορούσαν να είναι οποιουδήποτε τύπου δεδοµένων (εγγενών 

ή σύνθετων). Στην πραγµατικότητα δεν είναι ακριβές να ονοµάζονται µεταβλητές, αφού 

δεν έχουν αυτόνοµο όνοµα η κάθε µία. 

Η ίδια η γλώσσα C έχει εγγενή υποστήριξη για τρεις µορφές σύνθετων τύπων 

δεδοµένων: 

� Τους πίνακες, όπου όλες οι εµπλεκόµενες “µεταβλητές” είναι του ίδιου τύπου 

δεδοµένων και είναι αριθµηµένες 

� Τις συµβολοσειρές, που είναι πίνακες όπου τα στοιχεία τους είναι χαρακτήρες 

κειµένου 

� Τις δοµές, όπου οι εµπλεκόµενες µεταβλητές είναι ονοµατισµένες και µπορεί να 

είναι διαφορετικού τύπου δεδοµένων η κάθε µία 
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Πίνακες 

Οι πίνακες, στη C, είναι µονοδιάστατες διατάξεις “µεταβλητών”, κάτω από κοινό όνοµα, 

που διακρίνονται βάσει ενός δείκτη ο οποίος παίρνει διαδοχικές ακέραιες τιµές από 0 

µέχρι όσο χρειάζεται. Οπτικά παριστάνεται όπως παρακάτω: 

 

Βλέπουµε ότι ο πίνακας συνολικά ονοµάζεται όπως και οποιαδήποτε µεταβλητή, αλλά 

η διαφορά είναι ότι “αποτελείται” από πολλές “αριθµηµένες” µεταβλητές µαζί (εδώ 8). 

Το ιδιαίτερο χαρακτηριστικό ενός πίνακα είναι ότι όλες οι µεταβλητές είναι υποχρεωτικά 

του ίδιου τύπου. Επίσης όταν δηλώνεται ένας πίνακας πρέπει να δίνεται µαζί και το 

µέγεθός του. Η δήλωση ενός πίνακα στη C γίνεται ως εξής: 

int A[8]; 

Μια τέτοια δήλωση γίνεται όπως η δήλωση µιας απλής µεταβλητής ακολουθούµενη 

από το µέγεθος του πίνακα (δηλαδή το πλήθος των στοιχείων του) µέσα σε αγκύλες [ 

]. 

Ο τύπος δεδοµένων του κάθε στοιχείου στο παραπάνω παράδειγµα είναι int, όµως θα 

µπορούσε να είναι οποιοσδήποτε τύπος δεδοµένων, ακόµα και σύνθετος. 

Όταν ορίζεται ένας πίνακας µπορούν να δοθούν αρχικές τιµές στα στοιχεία του όπως 

φαίνεται στο παρακάτω παράδειγµα: 

int A[8] = { 1, 2, 4, 8, 10, 16, 24, 888 }; 

∆ηλαδή µέσα σε άγκιστρα { } γράφονται ένα προς ένα τα στοιχεία, χωρισµένα µε 

κόµµατα. Συνήθως  το πλήθος των στοιχείων ταιριάζει µε το µέγεθος του πίνακα που 

δηλώθηκε, όµως δεν είναι υποχρεωτικό. 

ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ 

0 1 2 3 4 5 6 7

A[2]

A
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Αυτό µπορεί να αξιοποιηθεί µε δύο τρόπους: 

� ∆εν είναι υποχρεωτικό να δοθούν όλα τα στοιχεία ενός πίνακα, αλλά µόνο όσα 

θέλει ο προγραµµατιστής. Τα στοιχεία που θα δοθούν αντιστοιχούν στα πρώτα 

στοιχεία του, ξεκινώντας από τη θέση 0. 

� Επίσης, όταν δίνονται όλα τα στοιχεία του πίνακα µέσα στα άγκιστρα µπορεί να 

παραληφθεί το µέγεθος του πίνακα. Έτσι εάν προστεθούν ή αφαιρεθούν στο 

µέλλον στοιχεία στα άγκιστρα, το µέγεθος του πίνακα θα προσαρµόζεται 

ανάλογα. 

int A[8] = { 1, 2, 4 }; 
// Πίνακας 8 στοιχείων που 
// τα 3 πρώτα είναι τα 1,2,4 

int A[] = { 1, 2, 4 }; 
// Πίνακας 3 στοιχείων, 
// των 1,2,4 

 

Προσοχή! Οι πίνακες πρέπει να έχουν από την αρχή της ύπαρξής τους γνωστό 

µέγεθος/µήκος το οποίο στη συνέχεια δεν µπορεί να µεταβληθεί. 

Αφού δηλωθεί ο πίνακας, η αναφορά σε ένα από τα στοιχεία του πίνακα γίνεται ως 

εξής: 

A[i] 

Όπου Α είναι το όνοµα του πίνακα και i η θέση του στοιχείου. Κατά τα άλλα, κάθε ένα 

στοιχείο του πίνακα όπως µία απλή µεταβλητή. Εάν πούµε ότι ο πίνακας A έχει µήκος N, 

τότε οι επιτρεπτοί δείκτες (δηλαδή οι τιµές του i) είναι από το 0, έως και το N-1. Το µήκος 

ενός πίνακα δεν µπορεί να υπολογιστεί, θα πρέπει ο προγραµµατιστής να φροντίσει να 

το “γνωρίζει” και να το λαµβάνει υπόψη του όταν και όπου χρειάζεται. 

Προσοχή! Εάν γίνει αναφορά σε ένα στοιχείο του πίνακα “έξω από αυτόν”, είτε µε 

αρνητική (!) τιµή του δείκτη, είτε µε τιµή µεγαλύτερη ή ίση µε το µέγεθός του, τότε η 

συµπεριφορά του προγράµµατος είναι ακαθόριστη. Μπορεί να σταµατήσει εντελώς η 

εκτέλεσή του προγράµµατος, ή να προκύψει κάποια τιµή άσχετη µε τη λογική του 

προγράµµατος ή να αλλάξουν οι τιµές από άλλες µεταβλητές. Όταν προκύπτουν τέτοια 

σφάλµατα είναι πολύ δύσκολο να εντοπιστούν. 

ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ 
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Πολυδιάστατοι πίνακες 

Καθώς αναφέρθηκε, τα στοιχεία των πινάκων είναι όλα του ίδιου τύπου, αλλά δεν 

υπάρχει περιορισµός στο ποιος τύπος είναι αυτός. Ενδιαφέρον παρουσιάζει η ειδική 

περίπτωση, όπου τα στοιχεία ενός πίνακα είναι πίνακες. Για παράδειγµα ένας απλός 

πίνακας πραγµατικών αριθµών θα δηλωνόταν ως: 

double x[3]; 

Άρα ένας πίνακας πινάκων θα δηλωνόταν ως: 

double x[3][4]; 

και θα λειτουργούσε ως ένας πίνακας δύο διαστάσεων. Θα πρέπει να θεωρηθεί ότι η 

αριστερή αρίθµηση είναι οι γραµµές και η δεξιά οι στήλες. Η αποθήκευση των πινάκων 

στη C γίνεται κατά γραµµές. Οι πίνακες 2 διαστάσεων έχουν τα στοιχεία τους διαδοχικά 

αποθηκευµένα στη µνήµη. Μετά την 1η γραµµή ακολουθεί η 2η, κατόπιν τη 3η κοκ. Άρα 

οπτικά: 

 

ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ 
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Κείµενα 

Τα κείµενα αποτελούν µία ειδική περίπτωση πινάκων, όπου τα στοιχεία του πίνακα είναι 

τύπου char, δηλαδή µπορούν να αποθηκεύουν έναν χαρακτήρα κειµένου το κάθε ένα. 

Στη C θα τα δείτε µε την ονοµασία strings ή συµβολοσειρές. 

Η ιδιαιτερότητα που έχουν τα κείµενα στη C έγκειται σε δύο σηµεία. Το πρώτο είναι ότι το 

κείµενο ως πίνακας, µπορεί να δοθεί και γραµµένο µέσα σε διπλά εισαγωγικά, κάνοντας 

πιο ευανάγνωστο και κατανοητό τον κώδικα. Π.χ. 

char text[] = "Hello there!"; 

που είναι ισοδύναµο µε το: 

char text[] = {'H','e','l','l','o',' ','t','h','e','r','e','!','\0'}; 

Αυτό παριστάνεται οπτικά ως ακολούθως: 

 

∆ηλαδή είναι ένας πίνακας µε ένα χαρακτήρα σε κάθε στοιχείο του, στο στοιχείο στη 

θέση 5 (δηλαδή το 6ο στοιχείο) είναι αποθηκευµένο το κενό (space). Επίσης στο τέλος 

είναι αποθηκευµένος ένας χαρακτήρας µε κωδικό 0 που δηλώνει ότι εκεί είναι το τέλος 

του κειµένου. Έτσι ο πίνακας έχει µέγεθος/µήκος 13 ενώ το µήκος του κειµένου είναι 12 

χαρακτήρες. 

Το δεύτερο είναι ακριβώς αυτό που αναφέρθηκε παραπάνω, ότι δεν χρειάζεται να είναι 

γνωστό το µήκος του πίνακα, αλλά αντίθετα πρέπει µετά τον τελευταίο χαρακτήρα του 

κειµένου να υπάρχει τουλάχιστον ακόµη ένα στοιχείο που να έχει την τιµή 0 (όχι τον 

κωδικό του χαρακτήρα '0'), το οποίο συµβολίζεται και µε το '\0'. Με αυτό τον τρόπο ο 

πίνακας χρειάζεται να έχει ένα στοιχείο περισσότερο, αλλά αποφεύγεται η απαίτηση να 

είναι γνωστό εκ των προτέρων το µήκος του. 

Αντίστροφα εάν υπάρχει κάποιος πίνακας αρκετά µεγάλος ώστε να µπορεί να 

αποθηκεύσει πολλούς χαρακτήρες, τότε δεν είναι απαραίτητο να χρησιµοποιείται όλη η 

έκτασή του (όλα τα στοιχεία του) για το κείµενο, αλλά µόνο όσα χρειάζονται, από την 

αρχή του, µέχρι να βρεθεί στοιχείο µε κωδικό 0. ∆ηλαδή εναλλακτικά θα µπορούσε να 

είναι ως εξής: 

char text[15] = "Hello there!"; 

που αντιστοιχεί οπτικά στο: 

 

∆ηλαδή τα δύο τελευταία στοιχεία, τα οποία υπάρχουν µεν, αλλά δεν είναι αναγκαία για 

την αποθήκευση του κειµένου, συνήθως έχουν ως περιεχόµενο τον κωδικό 0, είτε 

περιεχόµενο που δεν είναι δυνατόν να προβλεφθεί. Αυτό εξαρτάται από τον compiler. 

H e l l o t h

0 1 2 3 4 5 6 7

text e r e ! \0

8 9 10 11 12

H e l l o t h

0 1 2 3 4 5 6 7

text e r e ! \0

8 9 10 11 12

? ?

13 14

ακαθόριστο περιεχόµενο
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Εδώ ο πίνακας έχει µέγεθος 15 χαρακτήρες, αλλά το µήκος του κειµένου (χωρίς να 

µετράµε τον µηδενικό/τερµατικό χαρακτήρα) είναι 12 χαρακτήρες. 

Ανεξαρτήτως του τρόπου µε τον οποίο δηλώθηκε η text, οπουδήποτε χρησιµοποιηθεί 

ως κείµενο (π.χ. εάν εκτυπωθεί στην οθόνη το περιεχόµενο του πίνακα text µε χρήση 

της printf ως κείµενο (δηλ. %s)), δεν θα υπάρχει διαφοροποίηση στο αποτέλεσµα. 

Προσοχή! Σε αντίθεση µε τα µονά εισαγωγικά, στα διπλά εισαγωγικά επιτρέπεται και έχει 

νόηµα να δηλώσουµε ένα κείµενο ως "" δηλαδή ένα κείµενο χωρίς κανένα χαρακτήρα. 

Αυτό το κείµενο παρουσιάζεται ως: 

 

και ο πίνακας έχει µέγεθος 1 και το κείµενο µήκος 0. 

 

Προσοχή! Τα κείµενα µέσα στα διπλά εισαγωγικά, πρέπει να ξεκινούν και να τελειώνουν 

στην ίδια γραµµή. ∆εν επιτρέπονται κείµενα όπως το ακόλουθο, οπότε και αυτός ο 

κώδικας δεν κάνει compile: 

char text[] = "this is 
                a test"; 

ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ 

 

\0

0
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∆οµές (struct) 

Οι δοµές είναι σύνθετοι τύποι δεδοµένων, που οµαδοποιούν ονοµατισµένες µεταβλητές 

ίδιου ή διαφορετικών τύπων δεδοµένων, απλών ή σύνθετων. Οι “εσωτερικές” αυτές 

µεταβλητές ονοµάζονται και πεδία (fields) ή µέλη (members). Η κάθε δοµή είναι και αυτή 

ονοµατισµένη. Επειδή συνήθως η δοµή “οµαδοποιεί” µεταβλητές που έχουν κάποια 

σχέση µεταξύ τους (π.χ. περιγράφουν ένα φυσικό αντικείµενο), καλό είναι το όνοµά της 

συµπίπτει µε το όνοµα του αντικειµένου. Ακολουθεί ένα παράδειγµα ορισµού µιας 

δοµής: 

struct Particle { 
  double x; 
  double y; 
  double z; 
  double mass; 
  char label[10]; 
} 

Εδώ λοιπόν το όνοµα της δοµής είναι Partice, αφού περιγράφει ένα σωµατίδιο στον 

χώρο. Τα πεδία της δοµής είναι: 

� τα x,y,z (τύπου double) που αντιστοιχούν στη θέση του σωµατιδίου στον χώρο 

� mass (τύπου double) που αντιστοιχεί στη µάζα του σωµατιδίου και τέλος 

� label που είναι ένα κείµενο και είναι η “λεκτική ετικέτα” που έχει το σωµατίδιο 

Μέχρι αυτό το σηµείο έχει οριστεί η δοµή, αλλά στην πραγµατικότητα δεν έχει 

καταναλωθεί καθόλου αποθηκευτικός χώρος στον Η/Υ, καθώς ενώ έχει οριστεί η 

“έννοια του σωµατιδίου”, δεν έχει δηλωθεί κανένα σωµατίδιο. Η δήλωση µιας 

µεταβλητής µε όνοµα A, η οποία “είναι τύπου σωµατιδίου” γίνεται ως ακολούθως: 

struct Particle A; 

Τώρα πλέον µπορούν να χρησιµοποιηθούν τα µέλη της δοµής για το σωµατίδιο A, ως 

εξής: 

A.mass = 0.0; 
A.x = A.y = A.z = 0.0; 

∆ηλαδή είναι σαν να υπάρχουν διαθέσιµες νέες µεταβλητές που το όνοµά τους 

αποτελείται από δύο µέρη. Το πρώτο µέρος είναι το όνοµα της µεταβλητής (τύπου 

σωµατιδίου) A και το δεύτερο είναι το όνοµα του µέλους (π.χ. mass), ενωµένα µε µία 

τελεία. 

ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ 
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Άρα συνολικά εµπλέκονται τρεις ονοµασίες: 

� Η ονοµασία της ίδιας της δοµής (struct Particle) 

� Η ονοµασία της µεταβλητής (του τύπου της δοµής) A 

� Η ονοµασία του πεδίου π.χ. mass 

Επειδή είναι άβολο να µεταφέρεται η λέξη struct συνεχώς, εφόσον η δοµή δηλωθεί µε 

τη χρήση της typedef, µπορεί κάποιος να χρησιµοποιεί κατευθείαν το όνοµα αυτό ως 

τύπο δεδοµένων: 

typedef struct _particle { 
 double x; 
 double y; 
 double z; 
 double mass; 
 char label[10]; 
} Particle; 

∆ηλαδή επιλέγεται ένα διαφορετικό όνοµα για τη δοµή (π.χ. το _particle) το οποίο δεν 

χρειάζεται να χρησιµοποιηθεί σε άλλο σηµείο του κώδικα, και ορίζεται η λέξη Particle 

να ισοδυναµεί µε το struct _particle. Άρα πλέον ένα σωµατίδιο µπορεί να ορίζεται 

απλά ως: 

Particle A; 
A.mass = 100.0; 

Ή εάν για κάποιο λόγο είναι επιθυµητό να χρησιµοποιηθεί το όνοµα της δοµής, 

ισοδύναµα γράφεται: 

struct _particle A; 
A.mass = 100.0; 

Προσοχή! Ενώ κάτι τέτοιο δεν είναι απαραίτητο αποτελεί πολύ καλή πρακτική στο 

προγραµµατισµό, για κάθε δοµή που ορίζετε να δηµιουργείτε και τουλάχιστον µία 

συνάρτηση που να δίνει αρχικές τιµές σε όλα τα µέλη της. Ακόµα καλύτερα, η 

συνάρτηση θα µπορούσε να δηµιουργεί τη δοµή µε τη χρήση της malloc και να την 

επιστρέφει. Η συγκεκριµένη τεχνική αποτελεί κοινό τόπο στον αντικειµενοστραφή 

προγραµµατισµό (object oriented programming) και αυτή η κατηγορία συναρτήσεων 

ονοµάζεται constructors. Αν και δεν είναι προφανές τέτοια συµπεριφορά έχει και η 

συνάρτηση fopen η οποία ανοίγει ένα αρχείο στον δίσκο. 

ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ 
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Αναγνωριστικά/Identifiers 

Αναγνωριστικά ονοµάζουµε όλα τα λεκτικά/ονόµατα που επιτρέπεται να χρησιµοποιεί 

ο προγραµµατιστής σε ένα πρόγραµµα C. Αυτά µπορούν να χρησιµοποιούνται ως: 

� Ονόµατα σταθερών 

� Ονόµατα µεταβλητών 

� Ονόµατα συναρτήσεων 

� Ονόµατα τύπων δεοµένων 

Τα αναγνωριστικά αποτελούνται από όσους χαρακτήρες θέλει ο προγραµµατιστής και 

οι χαρακτήρες που επιτρέπονται είναι οι λατινικοί χαρακτήρες ( πεζοί a-z και κεφαλαίοι 

A-Z ),  η κάτω παύλα ( underscore _ ) και (εκτός από τον πρώτο χαρακτήρα της 

ονοµασίας) αριθµητικοί χαρακτήρες ( 0-9 ). Επίσης οι ονοµασίες είναι “case sensitive”, 

δηλαδή οι πεζοί και οι κεφαλαίοι χαρακτήρες, είναι διαφορετικοί. Άρα τα αναγνωριστικά 

someVariableName και somevariablename είναι διαφορετικά. Επίσης υπάρχουν 

δεσµευµένες λέξεις της C που ενώ ικανοποιούν όλες τις παραπάνω συνθήκες δεν 

επιτρέπεται να χρησιµοποιηθούν ως αναγνωριστικά. Οι δεσµευµένες λέξεις - ανάλογα 

και την έκδοση της C - συνήθως είναι οι ακόλουθες: 

auto register static extern const volatile signed unsigned 
short long void char int float double while 
do for continue break if else switch case 
default goto return struct union enum typedef sizeof 

Τα αναγνωριστικά αυτά, βοηθά πολύ να είναι περιγραφικά και αυτό συχνά σηµαίνει να 

αποτελούνται από περισσότερες από µία λέξεις (π.χ. µία µεταβλητή που κρατά το 

πλήθος των αποτυχηµένων προσπαθειών ενός σύνδεσης χρήστη σε ένα σύστηµα θα 

µπορούσε να ονοµαστεί User Attempt Count). 

Η απουσία των κενών και όλων των ειδικών χαρακτήρων από τις ονοµασίες (πλην του 

underscore) περιορίζει τις επιλογές για το πώς διαχωρίζονται οι λέξεις σε ένα 

αναγνωριστικό. Έτσι πρέπει να χρησιµοποιηθεί άλλος τρόπος για να ξεχωρίζουν οι 

λέξεις. Οι λύσεις που χρησιµοποιούνται συνήθως για να γραφεί ως αναγνωριστικό µία 

φράση είναι συνήθως (βάσει του παραπάνω παραδείγµατος): 

� userAttemptCount - που ονοµάζεται camelCase επειδή τα κεφαλαία αρχικά 

των ενδιάµεσων λέξεων σχηµατίζουν καµπούρες καµήλας. Αυτό το στυλ 

ενδείκνυται για τις ονοµασίες των µεταβλητών και προαιρετικά των 

συναρτήσεων. 

� UserAttemptCount - που ονοµάζεται PascalCase επειδή χρησιµοποιούταν 

αρχικά στη γλώσσα προγραµµατισµού Pascal. Αυτό το στυλ χρησιµοποιείται για 

τις ονοµασίες νέων τύπων δεδοµένων (struct & typedef) και ως εναλλακτική 

επιλογή για τα ονόµατα συναρτήσεων. 

� user_attempt_count - που ονοµάζεται και snake_case επειδή είναι όλο 

ιδιαίτερα κοντά στο… έδαφος. Χρησιµοποιείται σπανιότερα πλέον και κυρίως για 

µεταβλητές στη C. 

� USER_ATTEMPT_COUNT - που ονοµάζεται και ALL_CAPS επειδή όλοι οι χαρακτήρες 

είναι γραµµένοι στα κεφαλαία. Αυτή η γραφή χρησιµοποιείται συνήθως για να 

ονοµατιστούν σταθερές ποσότητες. 
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Συναρτήσεις 

Συναρτήσεις ονοµάζονται τα αυτοτελή τµήµατα κώδικα που έχουν σκοπό να 

επιτελέσουν συγκεκριµένη λειτουργία. Τα τµήµατα αυτά είναι ονοµατισµένα (µε ένα 

αναγνωριστικό) το οποίο συνήθως δηλώνει τον σκοπό του κώδικα που περιέχει η 

συνάρτηση. ∆έχονται ως παραµέτρους (parameters) µεταβλητές που αποτελούν 

“είσοδο” στη συνάρτηση και επιστρέφουν µία µόνο τιµή ως αποτέλεσµα της εκτέλεσής 

της. Οι παράµετροι αλλά και το αποτέλεσµα θα πρέπει να έχουν εκ των προτέρων 

γνωστούς τύπους δεδοµένων. 

Με τις συναρτήσεις ο κώδικας µπορεί και χωρίζεται σε επαναχρησιµοποιούµενες 

λειτουργικές ενότητες, κάνοντας πιο κατανοητό τον σκοπό του κάθε αντίστοιχου 

τµήµατος κώδικα και πιο ευανάγνωστο συνολικά το πρόγραµµα. 

Ορισµός 

Μία τυπική συνάρτηση όπως η squareOf(x) = x2 ορίζεται (defined) στη C ως 

ακολούθως: 

double squareOf(double x) { 
 return x * x; 
} 

∆ηλαδή γράφονται: 

� ο τύπος δεδοµένων του αποτελέσµατός της  

� το όνοµά της 

� οι παράµετροι µε τον τύπο τους µέσα σε παρενθέσεις 

� ο κώδικας της συνάρτησης µέσα σε άγκιστρα { }. 

Σε κάποιο σηµείο στο εσωτερικό του κώδικα, πρέπει να υπάρχει τουλάχιστον µία εντολή 

return η οποία ακολουθείται από την τιµή του αποτελέσµατος της συνάρτησης και η 

οποία όταν εκτελεστεί τερµατίζει και την εκτέλεση της συνάρτησης. 

Μετά τον ορισµό µιας συνάρτησης, µπορεί να κληθεί από οποιοδήποτε επιτρεπτό 

σηµείο του κώδικα. Παράδειγµα κλήσης της παραπάνω συνάρτησης είναι: 

double squareOfFive = squareOf(5.0); 

Όταν έρθει η στιγµή να εκτελεστεί η παραπάνω γραµµή του κώδικα, τότε: 

� οι τιµές µέσα στις παρενθέσεις (εδώ µόνο το 5.0) - οι οποίες ονοµάζονται 

ορίσµατα ή arguments - αντιγράφονται στις παραµέτρους (parameters) της 

συνάρτησης, οι οποίες παράµετροι για τη συνάρτηση λειτουργούν ως τοπικές 

µεταβλητές. 

� εκτελείται ο κώδικας της συνάρτησης µέχρι να βρεθεί η εντολή return ή να 

συναντηθεί το τελικό άγκιστρο της συνάρτησης. Προσέξτε ότι ιδανικά πρέπει να 

υπάρχει τουλάχιστον µία εντολή return σε κάθε συνάρτηση. 
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� το αποτέλεσµα που έχει επιστρέψει η εντολή return, αντιγράφεται στη θέση της 

συνάρτησης, στη γραµµή από την οποία κλήθηκε και συνεχίζεται η εκτέλεση 

αυτής της γραµµής. 

Προσοχή! Τόσο η δήλωση, όσο και ο ορισµός µιας συνάρτησης εξυπακούεται ότι δεν 

µπορούν να γίνουν στο εσωτερικό µιας άλλης συνάρτησης. 

Ορίσµατα και Παράµετροι 

Στο πρώτο βήµα της διαδικασίας κλήσης µιας συνάρτησης, είναι σηµαντική η διάκριση 

µεταξύ ορισµάτων και παραµέτρων. 

Ορίσµατα (arguments) ονοµάζονται οι τιµές που δίνονται στη συνάρτηση (µέσα στις 

παρενθέσεις) κατά την κλήση της. 

Παράµετροι (parameters) ονοµάζονται οι µεταβλητές οι οποίες υποδέχονται τις 

παραπάνω τιµές και γράφονται πάλι µέσα σε παρενθέσεις στον ορισµό της 

συνάρτησης. 

Από αυτό και µόνο, γίνεται αντιληπτό ότι η κάθε συνάρτηση κατά την εκτέλεσή της 

χειρίζεται αντίγραφα τιµών. Άρα σε έναν κώδικα όπως ο ακόλουθος 

someUnknownFunction ( aVariable, anotherVariable ); 

δεν είναι ποτέ δυνατόν να αλλαχθεί η τιµή της µεταβλητής aVariable ή της 

anotherVariable κατά την κλήση της συνάρτησης someUnknownFunction, 

ανεξαρτήτως του κώδικα τον οποίο περιέχει η συνάρτηση. 

Ο τρόπος κλήσης των συναρτήσεων στη C είναι µόνο αυτός και ονοµάζεται κλήση µε 

τιµή (call by value). 

ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ 
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∆ήλωση 

Ένα άλλο σηµείο που αναφέρθηκε προηγουµένως είναι ότι µετά τον ορισµό της 

συνάρτησης, αυτή µπορεί να χρησιµοποιηθεί όπου είναι επιθυµητό. Αυτό δηµιουργεί 

έναν περιορισµό σε κάποιες περιπτώσεις. 

Μία περίπτωση είναι όταν χρειαστεί να οριστούν δύο συναρτήσεις A και B µέσα στον 

κώδικα των οποίων, η κάθε µία καλεί την άλλη! 

int A() { 
   ... 
   B();   // Ωχ! Η B δεν είναι ορισµένη 
   ... 
} 
 
int B() { 
   ... 
   A();   // Ok είναι ήδη ορισµένη 
   ... 
} 

Μία δεύτερη περίπτωση προκύπτει όταν αναλύει κάποιος ένα πρόβληµα. Η ανάλυση 

ξεκινά µε τη γενική επίλυση του “σπάζοντάς” το σε επιµέρους προβλήµατα. Κάθε ένα 

από αυτά συνήθως αντιστοιχεί σε µία συνάρτηση, η οποία γράφεται στη συνέχεια ώστε 

να λυθούν τα προβλήµατα αυτά. Βάσει του παραπάνω περιορισµού θα έπρεπε να 

γραφούν πρώτα οι συναρτήσεις που λύνουν τα επιµέρους προβλήµατα και στο τέλος 

η συνάρτηση που λύνει το κύριο πρόβληµα. Αυτό µπορεί να µπερδέψει εύκολα όποιον 

διαβάζει τον κώδικα. 

void mainProblem() { ... 
    A = solveA(); // ∆εν µπορώ να καλέσω την solveA() ακόµα! 
    B = solveB(); // ∆εν µπορώ να καλέσω την solveB() ακόµα! 
...} 
 
int solveA() { ... } 
int solveB() { ... } 

Για να λυθεί αυτό το ζήτηµα, η C προβλέπει να µπορεί σε οποιοδήποτε σηµείο του 

κώδικα, να δηλωθεί (declare) µία συνάρτηση. Η γραφή είναι η ίδια µε του ορισµού 

(definition), αλλά λείπει εντελώς ο κώδικας της και φυσικά να τελειώνει µε ένα 

ερωτηµατικό (Αγγλική άνω τελεία). Για παράδειγµα: 

double squareOf(double x); 

Μετά τη δήλωση της συνάρτησης, αυτή µπορεί να κληθεί κανονικά. Αρκεί σε κάποιο, 

οποιοδήποτε, σηµείο ακολούθως να δοθεί και ο ορισµός (definition) της. 

Προσοχή! Η δήλωση, όπως και ο ορισµός, δεν µπορεί να γίνει στο εσωτερικό µιας 

άλλης συνάρτησης. 
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Αναδροµή 

Η αναδροµή είναι µία προγραµµατιστική τεχνική όπου µία συνάρτηση, µέσα στο σώµα 

των εντολών της, να καλεί τον ίδιο της “τον εαυτό”. Αυτή η τεχνική ονοµάζεται αναδροµή 

(recursion) και χρησιµοποιείται συχνά. 

Σε κάθε περίπτωση η αναδροµή µπορεί να γραφεί και ως επαναληπτική διαδικασία. 

Όµως είναι αρκετά προβλήµατα, στα οποία η λύση τους περιγράφεται πολύ 

ευκολότερα ανάγοντας το πρόβληµα στην επίλυση ενός προβλήµατος του ίδιο τύπου 

αλλά µικρότερης τάξης. Σε αυτά ταιριάζει η χρήση της αναδροµικής κλήσης µιας 

συνάρτησης. 

Προσοχή! Κάθε φορά που η συνάρτηση καλεί τον εαυτό της, από την πλευρά του 

υπολογιστή είναι σαν να καλείται µία οποιαδήποτε συνάρτηση. Άρα οι παράµετροί και 

όλες οι τοπικές µεταβλητές, δηµιουργούνται ως ένα νέο αντίγραφο για την νέα εκτέλεση. 

Έτσι αυξάνεται η µνήµη που καταναλώνεται, γι’αυτό η αλόγιστη χρήση της αναδροµής 

µπορεί να είναι πολύ σπάταλη σε µνήµη, χωρίς όφελος. 

Για παράδειγµα η παρακάτω συνάρτηση: 

void showForward(int x) { 
    if (x < 0) { 
        return; 
    } 
 
    showForward(x-1); 
 
    printf("%i\n", x); 
 
    return; 
} 

Καλεί συνεχώς τον εαυτό της µέχρι να φτάσει η παράµετρος να έχει αρνητική τιµή. 

Κατόπιν εκτυπώνει την τιµή αυτή και επιστρέφει. 

Προσοχή! Η αναδροµή για να είναι εφικτή θα πρέπει κάποια στιγµή να τερµατίζεται, 

αλλιώς η συνάρτηση θα καλεί αενάως τον εαυτό της µέχρι να τελειώσει η µνήµη του 

υπολογιστή, η µνήµη του stack ή να φτάσει η εκτέλεση σε κάποιο µέγιστο βάθος 

αναδροµής. Σε κάθε περίπτωση η εκτέλεση του προγράµµατος δεν ολοκληρώνεται. 

ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ 
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Έλεγχος Ροής 

Αποφάσεις 

H εντολή if…else… 

Σκοπός 

Η εντολή if επιτρέπει την επιλεκτική εκτέλεση µιας οµάδας (block) εντολών, βάσει της 

αλήθειας µίας συνθήκης (test expression). Προαιρετικά – µε τη χρήση της else - µπορεί 

να οριστεί και ένα εναλλακτικό block εντολών το οποίο θα εκτελεστεί εφόσον η συνθήκη 

είναι ψευδής. 

Σύνταξη 

Η σύνταξη της εντολής if στη C είναι: 

if (test expression) { 
    // εντολές που εκτελούνται εάν η συνθήκη είναι αληθής 
} 

Η σύνταξη της εντολής if µε else στη C είναι: 

if (testΕxpression) { 
    // εντολές που εκτελούνται εάν η συνθήκη είναι αληθής 
} else { 
    // εντολές που εκτελούνται εάν η συνθήκη είναι ψευδής 
}  

ή για αλλεπάλληλες if else 

if (testΕxpression1) { 
    // εντολές που εκτελούνται εάν η συνθήκη1 είναι αληθής 
} else if (testΕxpression2){ 
    // εντολές που εκτελούνται εάν η συνθήκη2 είναι αληθής 
    // ενώ η testΕxpression1 είναι ψευδής 
} else if (testΕxpression3){ 
    // εντολές που εκτελούνται εάν η συνθήκη3 είναι αληθής  
    // ενώ η testΕxpression1 και η testΕxpression2 είναι ψευδείς 
} else { 
    // εντολές που εκτελούνται εάν οι παραπάνω συνθήκες είναι ψευδείς 
}  

Παραδείγµατα 

Απόλυτη τιµή του x 

if (x<0) { 
 x=-x; 
}  
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Τοποθέτηση της µικρότερης τιµής στο x και της µεγαλύτερης στο y 

if (x>y){ 
 int t = x; 
 x = y; 
 y = t; 
} 

Μεγαλύτερος εκ των x και y 

if (x>y){ 
 max_xy = x; 
} else { 
 max_xy = y; 
} 

Ρίζες τριωνύµου ax2+bx+c 

double diakrinousa = b*b - 4.0*c; 
if (diakrinousa < 0.0){ 
    printf("No real roots"); 
} else { 
    x1 = (-b + sqrt(diakrinousa))/ 2.0 ; 
    x2 = (-b - sqrt(diakrinousa))/ 2.0 ; 
} 

Έλεγχος ακεραίου για το αν είναι ζυγός ή περιττός 

if (number%2 == 0) { 
    printf("%d is an even integer.",number); 
} else { 
    printf("%d is an odd integer.",number); 
} 

Έλεγχος έτους αν είναι δίσεκτο  

if (year%400 == 0) { 
    // Εάν διαιρείται µε το 400 είναι δίσεκτο  
    isLeap=TRUE; 
} else if(year%100 == 0) { 
    // Εάν διαιρείται µε το 100 αλλά όχι µε το 400 δεν είναι δίσεκτο  
    isLeap=FALSE; 
} else if(year%4 == 0) { 
    // Εάν διαιρείται µε το 4 αλλά ούτε µε το 400 ούτε µε το 100       
    // είναι δίσεκτο 
    isLeap=TRUE; 
} else { 
    // Εάν δεν διαιρείται µε το 4, το 100, ούτε το 400, δεν είναι δίσεκτο  
    isLeap=FALSE; 
} 
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H εντολή switch...case...default 

Σκοπός 

Ο σκοπός της switch είναι ο έλεγχος της ισότητας µιας έκφρασης σε σχέση µε διάφορες 

σταθερές τιµές, οι οποίες δηλώνονται µε τις εντολές case. Όταν βρεθεί η case που 

ταιριάζει, εκτελούνται οι εντολές από εκεί και κάτω, µέχρι είτε να φτάσει η εκτέλεση στο 

άγκιστρο του switch που κλείνει, είτε να συναντηθεί η εντολή break (εφόσον υπάρχει). 

Εάν δεν ταιριάζει η τιµή καµίας case, τότε εκτελούνται οι εντολές που ακολουθούν την 

default (εφόσον αυτή υπάρχει). Η θέση της default σε σχέση µε τις case είναι ελεύθερη. 

Σύνταξη 

Η σύνταξη της εντολής switch στη C είναι ενδεικτικά: 

switch (expression) { 
    case constant1: 
        // εντολές 1 
    case constant2: 
        // εντολές 2 
        break; 
    default: 
        // εναλλακτικές εντολές – συνήθως η default µπαίνει στο τέλος 
        break; 
    case constant3: 
        // εντολές 2 
        break; 
} 

Παραδείγµατα 

Απλό «calculator» 

void simpleCalc(char operator, double n1, double n2) { 
    double result = 0; 
    switch(operator) { 
        case '-': 
            n2 = -n2; 
        case '+': 
            result = n1 + n2; 
            break; 
        case '*': 
            result = n1 * n2; 
            break; 
        case '/': 
            if (n2 != 0) { 
                result = n1 / n2; 
                break; 
            } 
        default: // operator doesn't match any case constant +, -, *, / 
            result = SOME_VALUE_INDICATING_AN_ERROR; 
            break; 
    } 
    return result; 
} 
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Επαναλήψεις 

O βρόχος for 

Σκοπός 

Η εντολή for έχει σκοπό την επανάληψη ενός block εντολών. Οι εντολές αυτές 

εκτελούνται βάσει µιας συνθήκης (test expression) η οποία ελέγχεται στην αρχή κάθε 

επανάληψης. Στο τέλος κάθε επανάληψης ορίζεται και µία εντολή (update) η οποία 

εκτελείται, πριν την επόµενη αξιολόγηση της συνθήκης. Πριν την πρώτη επανάληψη 

εκτελείται και η εντολή της αρχικοποίησης (initialization). 

Εκτός της συνθήκης, οι εντολές αρχικοποίησης και επανάληψης, είναι προαιρετικές. 

Σύνταξη 

Η σύνταξη του βρόχου for στη C είναι: 

for (initializationStatement ; testExpression ; updateStatement) { 
    // εντολές που αποτελούν το σώµα του βρόχου  
} 

Παραδείγµατα 

Εκτύπωση ακεραίων από 1 έως N 

for (int i=0 ; i<N ; ++i) { 
    printf(("%d ",i+1); 
}  

Υπολογισµός του N παραγοντικού  

for (factorial=1,i=2; i=<N ; ++i) { 
    factorial*=i; 
}  

Άθροισµα των στοιχείων ενός πίνακα n στοιχείων 

int sum=0; 
for (i=0; i<n ; ++i) { 
    sum+=a[i]; 
}  

Εκτύπωση των στοιχείων ενός πίνακα µε m γραµµές και n στήλες 

for (j=0; j<m ; ++j) { 
    for (i=0; i<n ; ++i) { 
        printf("%d ", a[j][i]); 
    } 
    printf("\n");  
}  
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O βρόχος while 

Σκοπός 

Ο σκοπός της while είναι η επανάληψη από καµία, έως άπειρες φορές µίας οµάδας 

εντολών. Στην αρχή κάθε επανάληψης ελέγχεται η συνθήκη και εφόσον είναι αληθής 

πραγµατοποιείται η επανάληψη, αλλιώς σταµατά η διαδικασία και η ροή του 

προγράµµατος συνεχίζει µετά από το block εντολών της while. Εάν από παράληψη του 

προγραµµατιστή οι τιµές που εµπλέκονται στη συνθήκη δεν αλλάζουν µέσα στο σώµα 

του βρόχου, τότε ο βρόχος µπορεί να εκτελείται συνεχώς κάνοντας αδύνατη τη συνέχιση 

του προγράµµατος. 

Σύνταξη 

Η σύνταξη του βρόχου while στη C είναι: 

while (testExpression) { 
    // εντολές που αποτελούν το σώµα του βρόχου  
    // και εκτελούνται όσο η συνθήκη είναι αληθής 
} 

Παραδείγµατα 

 Υπολογισµός του αθροίσµατος της ακολουθίας 1 + 1/3 + 1/32 + 1/33 + . . . 

double x=1.0; 
double sum=0.0; 
while(x>0.001) { 
    sum+=x; 
    x/=3; 
} 

Υπολογισµός του αθροίσµατος των στοιχείων πίνακα 

int sum=0; 
int data[]={1,2,3,4,5,6,7,8,9,10}; 
int count =0; 
 
while(count<10) { 
    sum+=data[count]; 
    count++; 
} 
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O βρόχος do...while 

Σκοπός 

Λειτουργεί όπως ο βρόχος while, όµως οι εντολές εκτελούνται τουλάχιστον µία φορά 

και στο τέλος της κάθε επανάληψης γίνεται ο έλεγχος της συνθήκης. Όσο η συνθήκη 

είναι αληθής η διαδικασία επαναλαµβάνεται. Όταν γίνει ψευδής, τότε τερµατίζεται η 

διαδικασία και η εκτέλεση συνεχίζεται µετά την εντολή while. 

Σύνταξη 

Η σύνταξη του βρόχου do…while στη C είναι: 

do { 
    // εντολές που αποτελούν το σώµα του βρόχου 
} while (testExpression) ; 

Παραδείγµατα 

Άθροισµα των θετικών αριθµών που εισάγονται από το πληκτρολόγιο 

int x=0, sum=0; 
do { 
    sum+=x; 
    scanf("%d",&x); 
} while(x>0) ; 

Προσθήκη ενός στοιχείου σε ένα πίνακα εφόσον δεν υπάρχει ήδη  

do { 
    x=get_next_x(); 
    i=find_in_array(x ,a ,N); 
    if(i<0) { 
        append_to_array(x ,a ,N); 
        N++; 
    } 
} while( have_more_x() ) ; 

Εύρεση πρώτου διαθέσιµου ονόµατος αρχείου 

do { 
    name=generate_next_name(); 
} while( file_exist_in_folder(name ,folder) ) ; 

Εκτύπωση των στοιχείων ενός πίνακα µε m γραµµές και n στήλες 

for (int j=0; j<m ; ++j) { 
    for (int i=0; i<n ; ++i) 
        printf("%d " , a[i][j]); 
    printf("\n"); 
} 
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H εντολή break 

Σκοπός 

Ο σκοπός της εντολής break είναι να διακόπτει την εκτέλεση ενός βρόχου (ή της 

εντολής switch), µέσα στον οποίο βρίσκεται, και να συνεχίζει η εκτέλεση µετά το τέλος 

του block του βρόχου. Εάν υπάρχει µία εντολή break σε εµφωλευµένους βρόχους, τότε 

η break σχετίζεται µε τον πιο εσωτερικό από αυτούς. Επίσης λόγω του τερµατισµού 

εκτέλεσης του block η break πρέπει να χρησιµοποιείται πάντα στα πλαίσια κάποιας if, 

αλλιώς οι εντολές του βρόχου από την break και κάτω δε θα εκτελούταν ποτέ. 

Στην περίπτωση της switch τον ρόλο της if τον έχουν οι εντολές case. 

Σύνταξη 

Η σύνταξη της εντολής break στη C είναι: 

    break; 

Παραδείγµατα 

Εκτύπωση περιοχών µονοδιάστατου πίνακα 

    for (int i=0 ; i<n ; ++i) { 
        printf("i: %i ",i); 
        for (int j=0 ; j<n ; ++j) { 
            if (A[i] > A[j]) { 
                break; 
            } 
            printf("%d ",A[j]); 
        } 
        // Μετά την break η εκτέλεση συνεχίζεται εδώ 
        printf("\n"); 
    } 

για πίνακα A = { 1, 2, 3, 4, 3, 2, 3, 4, 3, 2, 1 } το αποτέλεσµα θα είναι: 

i = 0 : 1 2 3 4 3 2 3 4 3 2 1 
i = 1 : 
i = 2 : 
i = 3 : 
i = 4 : 
i = 5 : 
i = 6 : 
i = 7 : 
i = 8 : 
i = 9 : 
i = 10 : 1 2 3 4 3 2 3 4 3 2 1 
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H εντολή continue 

Σκοπός 

Ο σκοπός της εντολής continue είναι να διακόπτει την εκτέλεση της τρέχουσας 

επανάληψης ενός βρόχου µέσα στον οποίο βρίσκεται και να ξεκινά την επόµενη εφόσον 

ισχύουν οι προϋποθέσεις κατά τα γνωστά (να είναι αληθής δηλαδή η συνθήκη). Εάν 

υπάρχει µία εντολή continue σε εµφωλευµένους βρόχους, τότε η continue σχετίζεται 

µε τον πιο εσωτερικό από αυτούς. Επίσης λόγω του τερµατισµού της επανάληψης, η 

continue πρέπει να χρησιµοποιείται πάντα στα πλαίσια κάποιας if, αλλιώς οι εντολές 

όλων των επαναλήψεων από την continue και κάτω δε θα εκτελούταν ποτέ. 

Σύνταξη 

Η σύνταξη της εντολής continue στη C είναι: 

    continue; 

Παραδείγµατα 

Εκτύπωση περιοχών µονοδιάστατου πίνακα 

    for (int i=0 ; i<n ; ++i) { 
        printf("i: %i ",i); 
        for (int j=0 ; j<n ; ++j) { 
            if (A[i] > A[j]) { 
                continue; 
            } 
            printf("%d ",A[j]); 
        } 
        // Μετά την break η εκτέλεση συνεχίζεται εδώ 
        printf("\n"); 
    } 

για πίνακα A = { 1, 2, 3, 4, 3, 2, 3, 4, 3, 2, 1 } το αποτέλεσµα θα είναι: 

i = 0 : 1 2 3 4 3 2 3 4 3 2 1 
i = 1 : 2 3 4 3 2 3 4 3 2 
i = 2 : 3 4 3 3 4 3 
i = 3 : 4 4 
i = 4 : 3 4 3 3 4 3 
i = 5 : 2 3 4 3 2 3 4 3 2 
i = 6 : 3 4 3 3 4 3 
i = 7 : 4 4 
i = 8 : 3 4 3 3 4 3 
i = 9 : 2 3 4 3 2 3 4 3 2 
i = 10 : 1 2 3 4 3 2 3 4 3 2 1   
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Μνήµη και δείκτες 

∆είκτες 

Σχηµατικά, η µνήµη του υπολογιστή απεικονίζεται (µοντελοποιείται) ως µία ακολουθία 

από κουτάκια όπου κάθε ένα από αυτά χωράει 1byte (=8bits). Αυτά τα κουτάκια 

ονοµάζονται θέσεις µνήµης. Είναι αριθµηµένα σε αύξουσα σειρά, ξεκινώντας από το 0. 

Ο αριθµός που αντιστοιχεί στην κάθε θέση µνήµης ονοµάζεται διεύθυνση της µνήµης. 

Έχει ήδη αναφερθεί ότι οι µεταβλητές οποιουδήποτε απλού ή σύνθετου τύπου 

δεδοµένων, αποθηκεύονται στη µνήµη του υπολογιστή. Η αποθήκευση κάθε εγγενούς 

µεταβλητής (αλλά και κάθε µεταβλητής σύνθετου τύπου δεδοµένων) γίνεται πάντοτε σε 

διαδοχικές θέσεις µνήµης. 

Έτσι για παράδειγµα µία µεταβλητή a τύπου int χρειάζεται 4 bytes άρα και θέσεις 

µνήµης για να αποθηκευτεί. Το σύστηµα θα επιλέξει κάποιο σηµείο της µνήµης για να 

την αποθηκεύσει. Και το αποτέλεσµα θα είναι π.χ.: 

 

Εδώ φαίνεται ότι η µεταβλητή a έχει αποθηκευτεί στις θέσεις µνήµης από 4024 µέχρι και 

4027. Λέµε ότι η µεταβλητή a είναι αποθηκευµένη στην 4024, δηλαδή τη διεύθυνση της 

πρώτης θέσης µνήµης που χρησιµοποιείται. Το πόσες ακόµα θέσεις µνήµης 

καταλαµβάνει προκύπτει από τον τύπο δεδοµένων της. 

Η διεύθυνση της µνήµης στην οποία αποθηκεύεται κάποια µεταβλητή ονοµάζεται 

δείκτης (pointer) στη µεταβλητή αυτή. Για να βρεθεί αυτή η θέση µνήµης γράφεται: 

&a 

Χρησιµοποιείται ο τελεστής & που διαβάζεται και address of. Η τιµή αυτή µπορεί να 

αποθηκευτεί σε κάποια µεταβλητή τύπου δείκτη, της οποίας όµως ο τύπος δεδοµένων 

θα πρέπει να είναι “δείκτης σε ακέραιο” (αφού εδώ η a είναι τύπου int). Αυτό δηλώνεται 

όπως και µία ακέραια µεταβλητή, αλλά πριν το όνοµα της µεταβλητής γράφεται ένας 

αστερίσκος. 

int *Ap; 

Άρα για να αποθηκευτεί σε αυτή ο δείκτης της µεταβλητής a γράφεται: 

int a; 
int *Ap = &a; 

Ο αρχικός τύπος δεδοµένων (εδώ το int) σε έναν δείκτη/pointer είναι απαραίτητος 

ώστε να γνωρίζει η γλώσσα (o compiler), τι τύπος δεδοµένων θα βρεθεί σε εκείνη τη 

θέση µνήµης που δείχνει ο δείκτης. 

Με δεδοµένο έναν δείκτη προς µία θέση µνήµης, το περιεχόµενό της (δηλαδή το 

περιεχόµενο της αρχικής µεταβλητής) γίνεται διαθέσιµο ως: 

*Ap = 100; 

4022 4023 4024 4025 4026 4027 4028 4029

a. . . . . .
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∆ηλαδή το * (ως µοναδιαίος/unary τελεστής) λειτουργεί αντίστροφα από τον &. Η 

παραπάνω εντολή δεν αλλάζει το που δείχνει ο pointer, αλλά αλλάζει το περιεχόµενο 

της µνήµης εκεί που δείχνει ο pointer, δηλαδή τη µεταβλητή a. Βάσει δηλαδή των 

προηγούµενων παραδειγµάτων, η µεταβλητή a έχει πλέον την τιµή 100. 

Προσοχή! Σαν µνηµονικό κανόνα µπορεί να θεωρηθεί ότι η δήλωση int *Ap µπορεί 

να διαβαστεί µε δύο τρόπους 

int *  Ap    ή    int  * Ap 

δηλαδή είτε ότι η µεταβλητή Ap είναι pointer σε int, είτε ότι η µεταβλητή *Ap είναι int. 

Και σε κάθε περίπτωση µπορώ να έχω είτε την τιµή, είτε τον δείκτη. 

 

Με δεδοµένο 
το.. 

Γράφω για να βρω.. 

..την τιµή ..τον δείκτη 

a a &a 

Ap *Ap Ap 

Για τους σύνθετους τύπους δεδοµένων, ακολουθούν οι δύο παρακάτω περιπτώσεις. 

Πίνακες 

Για τους πίνακες τα στοιχεία είναι συνεχόµενα στη µνήµη. Π.χ. int b[2]; Άρα: 

 

όπου έχουµε τα δύο στοιχεία διαδοχικά. Προσέξτε τα εξής: 

● Αφού το κάθε στοιχείο είναι και µία µεταβλητή µπορούµε να γράψουµε: &b[0] ή 

&b[1] 

● Οι τιµές των δύο δεικτών διαφέρουν όσο χώρο καταλαµβάνει ένα στοιχείο. Και 

εδώ που το κάθε στοιχείο είναι int η διαφορά θα είναι sizeof(int) 

● Ως δείκτη στον πίνακα ονοµάζουµε τον δείκτη στο πρώτο στοιχείο του. ∆ηλαδή 

το &b[0] 

● Το ίδιο το όνοµα του πίνακα είναι δείκτης στον πίνακα άρα αριθµητικά ταυτίζονται 

τα b και &b[0] 

Προσοχή! Το όνοµα του πίνακα λειτουργεί και ως δείκτης. Ισχύει και το αντίστροφο. Με 

δεδοµένο έναν δείκτη, αυτός µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως πίνακας στη σύνταξη µε 

αγκύλες. Είναι ευθύνη του προγραµµατιστή όµως, να υπάρχει όντως πίνακας εκεί που 

δείχνει ο δείκτης. 

4022 4023

b[0]

4024 4025 4026 4027 4028 4029

. . . . . .
b[1]
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Άρα εάν για µία δήλωση 

int *Bp = &b[0]; 

τότε η τιµή του Bp ταυτίζεται µε αυτή του b και µπορεί ισοδύναµα να γραφεί π.χ. για το 

πρώτο στοιχείο του πίνακα: 

Bp[0] 

καθώς και η παρακάτω έκφραση είναι αληθής για οποιοδήποτε i: 

Bp[i] == b[i] 

∆οµές 

Οι δοµές δεδοµένων αποθηκεύονται αντίστοιχα. Π.χ. Για µια δοµή όπως η παρακάτω: 

typedef struct _record { 
  char type; 
  char series; 
  short num; 
  char label[10]; 
} Record; 
 
Record r; 
Record Rp = &r; 

Εάν µια τέτοια δοµή r είναι αποθηκευµένη σε κάποιο σηµείο της µνήµης τότε θα είναι 

αποθηκευµένη έτσι: 

 

Προσέξτε ότι τα πεδία της δοµής είναι αποθηκευµένα διαδοχικά όπως και στη δήλωσή 

της. 

Η αναφορά στα πεδία/µέλη της δοµής όταν διαθέσιµος είναι ένας pointer θα έπρεπε να 

γραφεί ως εξής: 

( *Rp ).type 

Επειδή η . έχει µεγαλύτερη προτεραιότητα από το *, χρειάζονται και οι παρενθέσεις. Το * 

µετατρέπει τον δείκτη σε δοµή και µετά η τελεία χρησιµοποιείται για να γίνει η αναφορά 

στο πεδίο. 

Για να αποφευχθεί αυτή η γραφή, η C παρέχει έναν άλλο τελεστή που γράφεται µε δύο 

χαρακτήρες. Τον -> ο οποίος είναι ισοδύναµος µε την προηγούµενη γραφή, και µε τον 

οποίο γράφεται πιο ξεκάθαρα: 

Rp->type 

Άρα στην παραπάνω έκφραση το Rp θα πρέπει να είναι δείκτης σε δοµή και το type 

το όνοµα του πεδίου. 

num

4022 4023 4024 4025 4026 4027 4028 4029

. . . . . .

4030 4031 4032 4033 4034 4035

type series
label

[0]

label

[1]

label

[9]
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∆είκτες δεικτών 

Οι δείκτες όπως είδαµε είναι µεταβλητές που µέσα τους αποθηκεύουν τη διεύθυνση της 

µνήµης µιας άλλης µεταβλητής. Άρα µπορούµε µε την ίδια λογική να έχουµε δείκτες σε 

δείκτες. 

int a = 50; 
int *Ap = &a; 
int **App = &Ap; 
**App = 100; // Αλλάζει η τιµή της a από 50 σε 100 

και ακόµα µε ακόµα µεγαλύτερη πολλαπλότητα (δείκτη σε δείκτη σε δείκτη…). Επίσης 

λόγω του δυισµού πίνακα και δείκτη, οι δείκτες σε δείκτες (...) λειτουργούν όπως οι 

πολυδιάστατοι πίνακες. 

∆ιαχείριση µνήµης 

Εκτός από την απλή µέθοδο δήλωσης µεταβλητών που εξασφαλίζει την απαραίτητη 

µνήµη γι’ αυτές, υπάρχει και ένας άλλος τρόπος να δηλωθούν. Η µέθοδος αυτή έχει 

νόηµα και εφαρµόζεται για µεγαλύτερα κοµµάτια µνήµης και όχι για απλές 

native/εγγενείς µεταβλητές. Εφαρµόζεται σε σύνθετους τύπους δεδοµένων. 

Για να αποθηκευτεί στη µνήµη ένας πίνακας από N στοιχεία του τύπου Record (του 

προηγούµενου παραδείγµατος) θα χρειαστούν N φορές το µέγεθος ενός Record. Για 

να βρεθεί αυτό το µέγεθος χρησιµοποιείται ο τελεστής sizeof ο οποίος επιστρέφει το 

µέγεθος σε bytes που απαιτείται για την αποθήκευση ενός τύπου δεδοµένων. 

Η εντολή που µπορεί να παρέχει µνήµη είναι η malloc η οποία δέχεται µία παράµετρο 

(το πλήθος της µνήµης σε bytes) και επιστρέφει έναν δείκτη (ως void *) σε αυτή την 

περιοχή. Εάν δεν γίνεται να βρεθεί κατάλληλη µνήµη τόσο µεγάλη όσο ζητήθηκε, τότε 

επιστρέφεται µηδενική τιµή. Άρα για το παραπάνω παράδειγµα: 

Record *records = (Record *)malloc( sizeof(Record) * N ); 

Προσοχή! Αµέσως µετά από κάθε κλήση της malloc θα πρέπει να γίνεται έλεγχος εάν 

το αποτέλεσµα ήταν µηδενικό. Σε µια τέτοια περίπτωση δεν πρέπει να χρησιµοποιηθεί το 

αποτέλεσµα της κλήσης, αλλά ο αλγόριθµος να λάβει υπόψη του ότι τελείωσε η 

διαθέσιµη µνήµη. 

 

Προσοχή! Για να είναι πιο σωστή η δήλωση και να µην προκύπτουν ενδεχόµενα 

µηνύµατα από τον compiler (µεταφραστή), θα πρέπει το αποτέλεσµα της malloc να 

γίνεται cast (όπως παραπάνω) στον σωστό τύπο δεδοµένων. 

Αφού ολοκληρωθεί η χρήση της περιοχής µνήµης που ζητήθηκε θα πρέπει 

οπωσδήποτε, να απελευθερωθεί αυτή η µνήµη µε τη χρήση της εντολής free. Μετά την 

κλήση της free οι δείκτες/pointers που έδειχναν σε αυτή τη µνήµη δεν πρέπει να 
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χρησιµοποιηθούν καθώς πιθανότατα θα οδηγήσουν στην διακοπή της εκτέλεσης του 

προγράµµατος. 

free(records); 
// από εδώ και κάτω δεν πρέπει να χρησιµοποιηθεί πλέον η records 

Προσοχή! Εάν για οποιοδήποτε λόγο δεν απελευθερωθεί η µνήµη αυτή, τότε δεν θα είναι 

διαθέσιµη στον Η/Υ µέχρι τον τερµατισµό του προγράµµατος. Ενδεχοµένως να µην είναι 

διαθέσιµη και µέχρι τον τερµατισµό του λειτουργικού συστήµατος (reboot). 

Κλήση µε αναφορά/Call by reference 

Μία άµεση συνέπεια της χρήσης των δεικτών είναι ότι µπορεί να παρακαµφθεί όπου 

είναι επιθυµητό, και µάλιστα µε ρητό τρόπο, ο περιορισµός της κλήσης µε τιµή (call by 

value). Για παράδειγµα, µια συνάρτηση swap η οποία θα ανταλλάσσει τα περιεχόµενα 

δύο µεταβλητών που θα της δίνονται, είναι πλέον εφικτό να γραφεί, ως ακολούθως: 

void swap(int *a, int *b) { 
 int c = *a; 
 *a = *b; 
 *b = c; 
 return; 
} 

και η κλήση της θα γίνεται ως εξής: 

int x = 10, y = 20; 
swap(&x, &y); 

Μετά την εκτέλεση του παραπάνω κώδικα οι τιµές των x και y θα έχουν ανταλλαχθεί 

µεταξύ τους. 

ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ 
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Προεπεξεργαστής 

Ο προεπεξεργαστής είναι το πρώτο βήµα στη διαδικασία της µετατροπής του κώδικα 

από µορφή κειµένου, σε εκτελέσιµο αρχείο. Η διαδικασία ονοµάζεται building και έχει τα 

εξής στάδια: 

1. Preprocessing = Μετασχηµατισµός του κειµένου του κώδικα 

2. Compilation = Μετατροπή του κειµένου του κώδικα σε assembly 

3. Assembling = Μετατροπή της assembly σε γλώσσα µηχανής (object code) 

4. Linking = Σύνδεση του κώδικα (object code) µε τις βιβλιοθήκες 

Ο σκοπός του είναι να µεταγράψει τον κώδικα πάλι σε µορφή κειµένου, δίνοντας 

δυνατότητες στον προγραµµατιστή να ελέγξει τη µετατροπή αυτή. Οι εντολές του 

προεπεξεργαστή ξεχωρίζουν επειδή ξεκινούν µε το σύµβολο της δίεσης #. Ονοµάζονται 

ψευδοεντολές καθώς δεν παράγουν εκτελέσιµο κώδικα καθαυτές, αλλά µόνο 

καθοδηγούν τον προεπεξεργαστή στο πως θα µετασχηµατίσει το κείµενο του κώδικα. 

∆ηλαδή το αποτέλεσµα της εκτέλεσης του προεπεξεργαστή είναι και πάλι κώδικας σε 

µορφή κειµένου. 

Οι συνηθέστερα χρησιµοποιούµενες εντολές του preprocessor είναι οι: 

#include , η οποία συντάσσεται ως εξής: 

 #include <somefile.h> ή #include "somefile.h" 

Αυτή µεταφέρει το περιεχόµενο του αρχείου somefile.h στη θέση της ψευδοεντολής 

αυτής. Η διαφορά ανάµεσα στις δύο γραφές είναι ότι όταν χρησιµοποιούνται τα < και > 

για να οριοθετήσουν το όνοµα του αρχείου, η αναζήτηση γίνεται σε συγκεκριµένους 

φακέλους από τον compiler. Ενώ όταν χρησιµοποιούνται τα εισαγωγικά " η αναζήτηση 

περιλαµβάνει επιπλέον και τον φάκελο που περιέχει τον κώδικα. 

#define , η οποία συντάσσεται ως εξής: 

 #define IDENTIFIER expression  ή 

 #define IDENTIFIER(x,..) expression_of_x.. 

Αυτή η ψευδοεντολή αντικαθιστά το IDENTIFIER σε όλη την έκταση του κώδικα µε την 

expression, ακριβώς όπως λειτουργεί και η εύρεση/αντικατάσταση (find/replace) σε 

έναν επεξεργαστή κειµένου. 

Εάν συνεχόµενα (χωρίς κανένα χαρακτήρα) στο IDENTIFIER δοθούν µέσα σε 

παρενθέσεις παράµετροι, τότε προκύπτει ένα «συναρτησιοειδές» το οποίο εκτός από 

την αντικατάσταση της απλής περίπτωσης αντικαθιστά τις τιµές των ορισµάτων µέσα 

στο expression. Επειδή η αντικατάσταση γίνεται «τυφλά» θα πρέπει µέσα στην 

παράσταση expression, οι παράµετροι να εµφανίζονται πάντα σε παρενθέσεις. Αυτό 

είναι καλή πρακτική καθώς δεν είναι περιορισµός λόγω της ψευδοεντολής, αλλά επειδή 

συνήθως είναι αυτό που θέλει ο προγραµµατιστής. 

Εάν µέσα στην έκφραση δύο παράµετροι πρέπει να ενωθούν χωρίς µεταξύ τους κάποιο 

χαρακτήρα τότε µπορεί να γραφεί ανάµεσά τους ο τελεστής ## 

#if , #ifdef , #ifndef , #else , #elif , #endif οι οποίες επιτρέπουν την επιλεκτική 

συµπερίληψη τµηµάτων κώδικα στο compilation. 
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Τυπικές βιβλιοθήκες της C (C standard libraries) 

Μαθηµατικά <math.h> 

Η βιβλιοθήκη αυτή παρέχει µαθηµατικές σταθερές και µαθηµατικές συναρτήσεις για 

διάφορες λειτουργίες. Οι βασικότερες από αυτές παρουσιάζονται ακολούθως 

οµαδοποιηµένες βάσει της λειτουργίας τους. 

Σταθερές 

M_E Η τιµή του e ( 2.718... ) 

M_PI Η τιµή του π ( 3.14159... ) 

M_SQRT2 Η τιµή του √� ( 1.414... ) 

M_LN2 Η τιµή του �� � (0.6931... ) 

Γενικά Μαθηµατικά 

double fabs(double x) Επιστρέφει την απόλυτη τιµή του x 

double sqrt(double x) Επιστρέφει την τετραγωνική ρίζα του x 

double pow(double x, double y) Επιστρέφει το x υψωµένο στο y 

double log(double x) Ο φυσικός (Νεπέριος) λογάριθµος του x 

double log10(double x) Ο λογάριθµος του x ως προς το 10. 

double exp(double x) Ο αριθµός e υψωµένος στην x 

double fmod(double x, double y) Το υπόλοιπο της διαίρεσης x δια y 

Στρογγύλευση 

double ceil(double x) Στρογγυλοποιεί την τιµή του x στο 
µικρότερο ακέραιο που είναι µεγαλύτερος 
ή ίσος µε το x 

double floor(double x) Στρογγυλοποιεί την τιµή του x στο 
µεγαλύτερο ακέραιο που είναι µικρότερος 
ή ίσος µε το x 
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Τριγωνοµετρικές συναρτήσεις 

double sin(double x) Το ηµίτονο της x, όταν η χ είναι 
εκφρασµένη σε ακτίνια (rad) 

double cos(double x) Το συνηµίτονο της x, όταν η χ είναι 
εκφρασµένη σε ακτίνια (rad) 

double tan(double x) Η εφαπτοµένη της x, όταν η χ είναι 
εκφρασµένη σε ακτίνια (rad) 

Υπερβολικές τριγωνοµετρικές συναρτήσεις 

double sinh(double x) Το υπερβολικό ηµίτονο της x, όταν η χ είναι 
εκφρασµένη σε ακτίνια (rad) 

double cosh(double x) Το υπερβολικό συνηµίτονο της x, όταν η χ 
είναι εκφρασµένη σε ακτίνια (rad) 

double tanh(double x) Η υπερβολική εφαπτοµένη της x, όταν η χ 
είναι εκφρασµένη σε ακτίνια (rad) 

Αντίστροφες τριγωνοµετρικές συναρτήσεις 

double asin(double x) Το τόξο ηµιτόνου του x, εκφρασµένο σε 
ακτίνια (rad) στο διάστηµα [-π/2 , π/2] 

double acos(double x) Το τόξο συνηµιτόνου του x, εκφρασµένο 
σε ακτίνια (rad) στο διάστηµα [0, π] 

double atan(double x) Η τόξο εφαπτοµένης του x, εκφρασµένη σε 
ακτίνια (rad) στο διάστηµα [-π/2 , π/2] 

double atan2(double y, double x) Η τόξο εφαπτοµένης που προκύπτει από 
τη διαίρεση y/x, λαµβάνοντας υπόψη και 
τα πρόσηµα ώστε να υπολογιστεί η γωνία 
στο σωστό τεταρτηµόριο. Επιστρέφεται µία 
τιµή στο διάστηµα [0, 2π) 
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Συναρτήσεις εισόδου/εξόδου <stdio.h> 

Συναρτήσεις για την σύνδεση µε τις µονάδες εισόδου/εξόδου (πληκτρολόγιο, οθόνη, 

αρχεία, κλπ). 

Σταθερές και συναρτήσεις που ορίζονται είναι: 

Σταθερές & τύποι δεδοµένων 

FILE Ο τύπος δεδοµένων περιγράφει ένα ανοιχτό αρχείο. 

EOF Η σταθερά αυτή είναι µία ειδική τιµή που παριστάνει 
το τέλος ενός αρχείου. 

SEEK_CUR, 
SEEK_END και 
SEEK_SET 

Σταθερές που χρησιµοποιούνται στη συνάρτηση 
fseek. 

stdin Σταθερά που παριστάνει την τυπική είσοδο, συνήθως 
το πληκτρολόγιο 

stdout Σταθερά που παριστάνει την τυπική έξοδο, συνήθως 
την οθόνη και αφορά τα µηνύµατα κανονικής 
λειτουργίας ενός λογισµικού 

stderr Σταθερά που παριστάνει την τυπική έξοδο 
σφαλµάτων, συνήθως την οθόνη, και αφορά τα 
µηνύµατα σφαλµάτων ενός λογισµικού 

Άνοιγµα / Κλείσιµο αρχείων 

FILE *fopen( 
    const char *filename, 
     const char *mode) 

∆οκιµάζει να ανοίξει το αρχείο µε όνοµα ή διαδροµή 
(path) filename για λειτουργία βάσει της 

παραµέτρου mode. Επιστρέφει τον περιγραφέα 

αρχείου (file descriptor) ή NULL εάν αποτύχει το 

άνοιγµα. 

int fclose(FILE *stream) Κλείνει το αρχείο stream, το οποίο προηγουµένως έχει 
ανοιχτεί µε την fopen. Πριν κλείσει καλείται “κρυφά” η 

fflush. 

char *tmpnam(char *str) Επιστρέφει ένα πρόχειρο όνοµα αρχείου που δεν 
υπάρχει ήδη, ως προς τον πρόχειρο φάκελο του 
συστήµατος. Η τιµή επιστρέφεται από τη συνάρτηση. 
Εάν η παράµετρος δεν είναι NULL αντιγράφεται και 

εκεί που υποδεικνύει η παράµετρος. 
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Συναρτήσεις µορφοποιηµένης εξόδου 

int printf( 
    const char *format, 
    ... 
    ) 

Η συνάρτηση αυτή εκτυπώνει µήνυµα στην τυπική 
έξοδο (stdout). Στο µήνυµα επιτρέπεται να 

περιέχονται και ειδικές ακολουθίες χαρακτήρων οι 
οποίοι υποδεικνύουν τα σηµεία στα οποία θα 
τοποθετηθούν οι τιµές από τα επόµενα ορίσµατα. Οι 
ακολουθίες αυτές ξεκινούν πάντα µε τον χαρακτήρα 
%. ∆είτε το σχετικό παράρτηµα. Για κάθε τέτοια 

ακολουθία θα πρέπει να αντιστοιχεί και µία ακόµα 
µεταβλητή που ακολουθεί το 1ο όρισµα. 

int sprintf(char *str, 
      const char *format, 
      ... 

      ) 

Η συνάρτηση αυτή λειτουργεί όπως η printf µε ένα 

επιπλέον όρισµα στην αρχή. Το όρισµα αυτό είναι µία 
συµβολοσειρά (η οποία θα πρέπει να έχει επαρκή 
χώρο). Το κείµενο που θα εµφανιζόταν στην οθόνη 
τοποθετείται µέσα στη συµβολοσειρά αυτή. 

int fprintf( 
      FILE *stream, 
      const char *format, 
      ... 
      ) 

Η συνάρτηση αυτή λειτουργεί όπως η printf µε ένα 

επιπλέον όρισµα στην αρχή. Το όρισµα αυτό είναι 
τύπου δεδοµένων FILE. Το κείµενο που θα 

εµφανιζόταν στην οθόνη εγγράφεται στην “τρέχουσα 
θέση” µέσα σε αυτό το αρχείο. 

Συναρτήσεις µορφοποιηµένης εισόδου 

int scanf( 
      const char *format, 
      ... 
      ) 

Η συνάρτηση αυτή διαβάζει από την τυπική είσοδο 
(stdin). Το διάβασµα αυτό υπακούει σε κανόνες 

µορφοποίησης παρόµοιους µε αυτούς τους printf. 

∆είτε το αντίστοιχο παράρτηµα. Για κάθε ακολουθία 
χαρακτήρων µορφοποίησης θα πρέπει να δίνεται 
ένας δείκτης σε κατάλληλου τύπου µεταβλητή. 

int sscanf( 
      const char *str, 
      const char *format, 
      ... 
      ) 

Η συνάρτηση αυτή λειτουργεί όπως η scanf µε ένα 

επιπλέον όρισµα στην αρχή. Το όρισµα αυτό είναι µία 
συµβολοσειρά. Από τη συµβολοσειρά αυτή, αντί του 
πληκτρολογίου, προέρχονται οι τιµές που θα 
τοποθετηθούν στις µεταβλητές. 

int fscanf( 
      FILE *stream, 
      const char *format, 
      ... 
      ) 

Η συνάρτηση αυτή λειτουργεί όπως η scanf µε ένα 

επιπλέον όρισµα στην αρχή. Το όρισµα αυτό είναι ένα 
“αρχείο”. Από το αρχείο αυτό, αντί του 
πληκτρολογίου, προέρχονται οι τιµές που θα 
τοποθετηθούν στις µεταβλητές. 
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Συναρτήσεις µη µορφοποιηµένης εισόδου και εξόδου 

char *fgets(char *str, 
      int n, 
      FILE *stream) 

∆ιαβάζει µία γραµµή µε το πολύ n-1 χαρακτήρες, από 
το αρχείο stream µέσα στο κείµενο str. Εάν 

διαβαστεί έστω και ένας χαρακτήρας επιστρέφει το 
str και ως αποτέλεσµα, αλλιώς επιστρέφει NULL. 

int getc(FILE *stream) ∆ιαβάζει έναν χαρακτήρα από το αρχείο stream 

int ungetc(int char, 
      FILE *stream) 

“Επιστρέφει” έναν χαρακτήρα που διαβάστηκε 
προηγουµένως στο αρχείο stream. 

Προσοχή! ∆εν γράφει στο αρχείο τον χαρακτήρα. 

int fputs( 
      const char *str, 
      FILE *stream) 

Γράφει το κείµενο str στο αρχείο stream, χωρίς τον 

µηδενικό τελικό χαρακτήρα. Εάν όλα πάνε καλά 
επιστρέφει θετική τιµή. 

int putc(int char, 
         FILE *stream) 

Γράφει τον χαρακτήρα char στο αρχείο που 

περιγράφει η stream. 

∆υαδική είσοδος/έξοδος 

size_t fread( 
      void *ptr, 
      size_t size, 
      size_t nmemb, 
      FILE *stream) 

∆ιαβάζει από το αρχείο stream ως δυαδικά δεδοµένα, 
κοµµάτια µεγέθους nmemb και σε ποσότητα µέχρι και 

size. Τα τοποθετεί στη θέση µνήµης ptr. Επιστρέφει 

το πλήθος των κοµµατιών που διαβάστηκαν 
επιτυχώς. 

size_t fwrite( 
      const void *ptr, 
      size_t size, 
      size_t nmemb, 
      FILE *stream) 

Γράφει στο αρχείο stream, από τη θέση µνήµης ptr, 

ως δυαδικά δεδοµένα, µέχρι nmemb κοµµάτια 

µεγέθους size. Επιστρέφει το πλήθος των κοµµατιών 
που γράφτηκαν επιτυχώς. 

Εσωτερική κατάσταση αρχείων 

int fflush(FILE *stream) Αναγκάζει την προσωρινή µνήµη (buffer) του αρχείου 
stream να γραφτεί άµεσα στον δίσκο. 

long int ftell( 
      FILE *stream) 

Επιστρέφει την τρέχουσα θέση του δροµέα στο αρχείο 
stream µετρώντας από την αρχή του αρχείου. 

int fseek( 
      FILE *stream, 
      long int offset, 
      int whence) 

Μετακινεί το δροµέα του αρχείου stream σε σχέση µε 
το τέλος (SEEK_END), την αρχή (SEEK_SET) ή την 

τρέχουσα θέση του (SEEK_CUR). 

int feof(FILE *stream) Επιστρέφει αληθές εάν ο δροµέας του αρχείου έχει 
φτάσει στο τέλος του, αλλιώς επιστρέφει ψευδές. 

void rewind(FILE *stream) Μεταφέρει τον δροµέα στην αρχή του αρχείου. 
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Κείµενα <string.h> 

Παρέχει συναρτήσεις που αφορούν κείµενα. 

∆ιάφορες συναρτήσεις 

size_t strlen(const char *str) Επιστρέφει το µήκος της συµβολοσειράς που 
δίνεται ως παράµετρος. 

Αναζήτηση σε κείµενο 

char *strchr(const char *str, 
             int c) 

Βρίσκει τον χαρακτήρα c στο κείµενο str ή 

επιστρέφει NULL εάν δεν βρεθεί 

char *strstr( 
        const char *haystack, 
        const char *needle) 

Βρίσκει την πρώτη εµφάνιση του δεύτερου 
κειµένου µέσα στο πρώτο και επιστρέφει τον 
δείκτη σε εκείνο το σηµείο ή NULL εάν δεν 
υπάρχει. 

char *strpbrk(const char *str1, 
              const char *str2) 

Βρίσκει τον πρώτο χαρακτήρα στο πρώτο 
κείµενο (str1) από αυτούς που υπάρχουν 

στο δεύτερο κείµενο και επιστρέφει τον δείκτη 
σε εκείνο το σηµείο ή NULL αν δεν υπάρχει 

κανένας. 

Αντιγραφή κειµένων 

char *strcpy(char *dest, 
             const char *src) 

Αντιγράφει το 2ο κείµενο πάνω στο 1ο 
(υποθέτοντας ότι υπάρχει επαρκής χώρος) 

char *strncpy(char *dest, 
              const char *src, 
              size_t n) 

Αντιγράφει το 2ο κείµενο πάνω στο 1ο µέχρι 
και τους n χαρακτήρες 

Σύγκριση κειµένων 

int strcmp(const char *str1, 
           const char *str2) 

Συγκρίνει τα δύο κείµενα και επιστρέφει 0 εάν 
είναι ίσα, θετική τιµή εάν το 1ο κείµενο είναι 
λεξικογραφικά µεγαλύτερο από το 2ο και 
αρνητική εάν είναι µικρότερο. 

int strncmp(const char *str1, 
            const char *str2, 
            size_t n) 

Λειτουργεί όπως και η strcmp αλλά συγκρίνει 

το πολύ µέχρι n χαρακτήρες των δύο 
κειµένων. 

Ένωση κειµένων 

char *strcat(char *dest, 
             const char *src) 

Ενώνει δύο κείµενα στη θέση του πρώτου. 
∆ηλαδή µετά το τέλος του 1ου κειµένου 
αντιγράφει το 2ο κείµενο.  

char *strncat(char *dest, 
              const char *src, 
              size_t n) 

Ενώνει δύο κείµενα στη θέση του πρώτου. 
∆ηλαδή µετά το τέλος του 1ου κειµένου 
αντιγράφει το 2ο κείµενο. Αντιγράφονται το 
πολύ µέχρι n χαρακτήρες. 
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Γενικές συναρτήσεις <stdlib.h> 

Περιέχει διάφορες λειτουργίες γενικού ενδιαφέροντος, όπως και σταθερές. 

Σταθερές & τύποι δεδοµένων 

NULL Η σταθερά αυτή παριστάνει τη µηδενική τιµή αλλά 
σε τύπο δείκτη (void *) 

RAND_MAX Η σταθερά αυτή παριστάνει τη µέγιστη τιµή που 
µπορεί να επιστρέψει η συνάρτηση rand 

size_t Ο τύπος δεδοµένων size_t είναι µία µορφή 
ακεραίου κατάλληλη ώστε να µπορεί να εκφρα-
στεί το µέγεθος της µνήµης εκάστου συστήµατος. 

Συναρτήσεις µετατροπής 

int atoi(const char *str) Επιστρέφει ως int την τιµή του ακεραίου που 
βρίσκει στο κείµενο str  

long atol(const char *str) Επιστρέφει ως long την τιµή του ακεραίου που 
βρίσκει στο κείµενο str 

double atof(const char *str) Επιστρέφει ως double την τιµή του αριθµού 
κινητής υποδια-στολής που βρίσκει στο κείµενο str 

Συναρτήσεις διαχείρισης µνήµης 

void *malloc(size_t size) ∆εσµεύει µνήµη σε µέγεθος size σε bytes (θέσεις 
µνήµης) και επιστρέφει έναν δείκτη στη 
δεσµευµένη περιοχή. Εάν δεν υπάρχει αρκετή 
µνήµη τότε επιστρέφει NULL 

void *realloc(void *ptr, 
              size_t size) 

Αλλάζει το µέγεθος της µνήµης που έχει 
προηγουµένως δεσµευθεί µε την malloc ή άλλη 
κλήση της realloc. Το σύστηµα αποφασίζει εάν το 
νέο µέγεθος θα είναι στην ίδια θέση ή σε άλλη. Η 
νέα θέση (ίδια ή διαφορετική) επιστρέφεται από 
την realloc. Εάν ζητηθεί περισσότερη µνήµη αλλά 
δεν είναι διαθέσιµη επιστρέφεται η τιµή NULL. 

void free(void *ptr) Αποδεσµεύει τη µνήµη που προηγουµένως έχει 
δεσµευθεί από την malloc ή την realloc. 
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∆ιάφορες συναρτήσεις 

void exit(int status) Τερµατίζει την εκτέλεση του προγράµµατος µε 
κωδικό εξόδου status. 

int abs(int x) Επιστρέφει την απόλυτη τιµή του ακεραίου int x 

long int labs(long int x) Επιστρέφει την απόλυτη τιµή του ακεραίου long x 

int rand(void) Παράγει τον επόµενο ψευδοτυχαίο ακέραιο 
µεταξύ 0 και RAND_MAX 

void srand(unsigned int 
seed) 

Αλλάζει την τιµή του seed για τη γεννήτρια 
ψευδοτυχαίων αριθµών. Συνήθως 
χρησιµοποιείται σε συνδυασµό µε κάποια 
συνάρτηση που παράγει µια τιµή που δεν µπορεί 
εύκολα να προβλεφθεί (π.χ. την τρέχουσα 
χρονική στιγµή). 
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Τύποι χαρακτήρων <ctype.h> 

Οι χαρακτήρες (τουλάχιστον οι ASCII χαρακτήρες µε κωδικούς 0-127) διακρίνονται σε 

διάφορες κατηγορίες ή οµάδες οι οποίες έχουν χρηστικό σκοπό. Για την κάθε οµάδα 

χαρακτήρων υπάρχει µια συνάρτηση που της δίνεται ένας χαρακτήρας και επιστρέφει 

αληθές (µη µηδενική τιµή) εάν ανήκει στην οµάδα αυτή, αλλιώς επιστρέφει ψευδές 

(µηδενική τιµή). 

Ψηφία / Digits 

Τα αριθµητικά ψηφία 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

Συνάρτηση: int isdigit(int c) 

∆εκαεξαδικά ψηφία / Hexadecimal digits 

Τα αριθµητικά ψηφία και οι χαρακτήρες a-f 
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A a B b C c D d E e F f 

Συνάρτηση: int isxdigit(int c) 

Πεζά γράµµατα / Lowercase letters 

Οι πεζοί χαρακτήρες του Αγγλικού αλφαβήτου 
a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t u v w x y z 

Συνάρτηση: int islower(int c) 

Κεφαλαία γράµµατα / Uppercase letters 

Οι κεφαλαίοι χαρακτήρες του Αγγλικού αλφαβήτου 
A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z 

Συνάρτηση: int isupper(int c) 

Γράµµατα ή Αλφαβητικοί χαρακτήρες / Letters ή Alphabetic characters 

Τα κεφαλαία και τα πεζά γράµµατα µαζί 

Συνάρτηση: int isalpha(int c) 

Αλφαριθµητικοί χαρακτήρες / Alphanumeric characters 

Τα γράµµατα µαζί µε τα (αριθµητικά) ψηφία 

Συνάρτηση: int isalnum(int c) 

Σηµεία στίξης / Punctuation characters 

Οι χαρακτήρες 
! " # $ % & ' ( ) * + , - . / : ; < = > ? @ [ \ ] ^ _ ` { | } ~ 

Συνάρτηση: int ispunct(int c) 

Γραφικοί χαρακτήρες / Graphical characters 

Οι αλφαριθµητικοί χαρακτήρες µαζί µε τα σηµεία στίξης. ∆ηλαδή όλοι οι χαρακτήρες 

οι οποίοι έχουν οπτική αναπαράσταση (εµφανίζουν κάτι στην οθόνη). 

Συνάρτηση: int isgraph(int c) 

Κενοί χαρακτήρες / Space ή Whitespace characters 

Χαρακτήρες που έχουν επίδραση στο αποτέλεσµα αλλά δεν έχουν ορατό περιεχόµενο. 

Πιο συγκεκριµένα είναι το κενό ( ), το οριζόντιο tab (\t), το κατακόρυφο tab (\v), 

αλλαγή γραµµής (\n), επιστροφή (\r) και form feed (\f). 

Συνάρτηση: int isspace(int c) 
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Εκτυπώσιµοι χαρακτήρες / Printable characters 

Οι αλφαριθµητικοί χαρακτήρες και οι κενοί µαζί. 

Συνάρτηση: int isprint(int c) 

Χαρακτήρες ελέγχου / Control characters 

Χαρακτήρες µε κωδικό 0 (\000) ως και 31 (\037) και ο 127 (\177) 

Συνάρτηση: int iscntrl(int c) 
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Χρόνος <time.h> 

Συναρτήσεις σχετικά µε τον χρόνο. 

Μεταξύ άλλων ορίζει τον τύπο time_t ο οποίος είναι ακέραιος κατάλληλος να 

αποθηκεύσει την τρέχουσα χρονική στιγµή. 

Προσδιορισµός χρόνου 

time_t time(time_t *timer) Επιστρέφει την τρέχουσα χρονική στιγµή ως 
αριθµό δευτερολέπτων που έχουν περάσει από το 
Epoch, δηλαδή από τα µεσάνυχτα της 1ης 
Ιανουαρίου 1970. 
Συνήθως ως παράµετρος δίνεται το NULL. Εάν 
δοθεί µεταβλητή, τότε η τρέχουσα χρονική στιγµή 
αποθηκεύεται στην παράµετρο (εδώ timer). 
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ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ 
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Παραρτήµατα 

Παράρτηµα I - Πίνακας ASCII 

Στο κάθε κελί υπάρχει ο αντίστοιχος χαρακτήρας. Ο κωδικός του στο ASCII, γραµµένος 

σε δεκαεξαδική µορφή, είναι διψήφιος. Το πρώτο (αριστερό ψηφίο) ορίζεται από την 

στήλη και το 2ο (δεξιό ψηφίο) από τη γραµµή. Κάτω από τον χαρακτήρα υπάρχει ο 

κωδικός στο δεκαδικό σύστηµα.  

Για παράδειγµα ο χαρακτήρας E έχει κωδικό 45(16) (ή 0x45) και στο δυαδικό 0100 0101. 

Bits 4-6 � 000 001 010 011 100 101 110 111 

Bits 0-3 � 0 1 2 3 4 5 6 7 

0000 0 NUL ή 

'\0' 
00 

DLE 
16 

SPC 
(Κενό) 

32 

0 
48 

@ 
64 

P 
80 

` 
96 

p 
112 

0001 1 SOH 
01 

DC1 
17 

! 
33 

1 
49 

A 
65 

Q 
81 

a 
97 

q 
113 

0010 2 STX 
02 

DC2 
18 

" 
34 

2 
50 

B 
66 

R 
82 

b 
98 

r 
114 

0011 3 ETX 
03 

DC3 
19 

# 
35 

3 
51 

C 
67 

S 
83 

c 
99 

s 
115 

0100 4 EOT 
04 

DC4 
20 

$ 
36 

4 
52 

D 
68 

T 
84 

d 
100 

t 
116 

0101 5 ENQ 
05 

NAK 
21 

% 
37 

5 
53 

E 
69 

U 
85 

e 
101 

u 
117 

0110 6 ACK 
06 

SYN 
22 

& 
38 

6 
54 

F 
70 

V 
86 

f 
102 

v 
118 

0111 7 BEL 
07 

ETB 
23 

' 
39 

7 
55 

G 
71 

W 
87 

g 
103 

w 
119 

1000 8 BS 
08 

CAN 
24 

( 
40 

8 
56 

H 
72 

X 
88 

h 
104 

x 
120 

1001 9 HT (Tab) 

ή '\t' 
09 

EM 
25 

) 
41 

9 
57 

I 
73 

Y 
89 

i 
105 

y 
121 

1010 A LF 

(Enter) ή 

'\n' 
10 

SUB 
26 

* 
42 

: 
58 

J 
74 

Z 
90 

j 
106 

z 
122 

1011 B VT ή '\v' 
11 

ESC 
27 

+ 
43 

; 
59 

K 
75 

[ 
91 

k 
107 

{ 
123 

1100 C FF ή '\f' 
12 

FS 
28 

, 
44 

< 
60 

L 
76 

\ 
92 

l 
108 

| 
124 

1101 D CR 

(Enter) ή 

'\r' 
13 

GS 
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Παράρτηµα II - Ενδεικτικά µεγέθη και όρια εγγενών τύπων 

δεδοµένων 

Στον πίνακα παρουσιάζονται η µέγιστη και η ελάχιστη τιµή που µπορεί να παρασταθεί 

µε κάθε εγγενή τύπο δεδοµένων, προσηµασµένο ή απρόσηµο, ακέραιο ή δεκαδικό. 

Τύπος 
Τυπικά 
bits 

Απρόσηµες / unsigned 

Min Max Format string 

Ακέραιες τιµές 

char 8 0 255 %u , %o , %x 

int 32 0 4294967295 %u , %o , %x 

short 16 0 65535 %u , %o , %x 

long 32 0 4294967295 %lu , %lo , %lx 

long long 64 0 18446744073709551615 %llu,%llo,%llx 

Τύπος 
Τυπικά 
bits 

Προσηµασµένες / signed 

Min Max Format string 

Ακέραιες τιµές 

char 8 -128 127 %d , %i 

int 32 -2147483648 2147483647 %d , %i 

short 16 -32768 32767 %d , %i 

long 32 -2147483648 2147483647 %ld 

long long 64 -9223372036854775808 9223372036854775807 %lld 

∆εκαδικές (κινητής υποδιαστολής) 

float 32 ±1.17549e-038 ± 3.40282e+038 %f 

double 64 ±2.22507e-308 ± 1.79769e+308 %lf 
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Παράρτηµα III - Μορφοποίηση κειµένου για έξοδο (printf) 

Στη µορφοποιηµένη έξοδο µε τις εντολές printf, sprint, fprint, µέσα στο κείµενο 

µορφοποίησης επιτρέπονται διάφορες ακολουθίες που ξεκινούν µε τον χαρακτήρα % 

ακολουθούµενο τουλάχιστον από ένα χαρακτήρα που επεξηγεί τι αναµένεται σε εκείνη 

τη θέση. Η γενική µορφή που µπορεί να βρεθεί εκεί είναι: 

%[flags][width][.precision][length]specifier 

Οι αγκύλες εδώ δεν πληκτρολογούνται, αλλά υποδεικνύουν ότι το κάθε ένα από αυτά 

τα τµήµατα είναι προαιρετικά. 

Το width είναι πάντα ο χώρος (µετρηµένος σε χαρακτήρες) που προορίζεται για την 

παράσταση της οποιασδήποτε τιµής. Εάν δεν επαρκεί, τότε δεν περικόπτεται η τιµή. 

Το precision είναι ο χώρος οποίος θα πιάσει η τιµή (πόσα ψηφία για ακέραιους ή 

κείµενα) θα εκτυπωθούν. Μόνο για τους δεκαδικούς κινητής υποδιαστολής είναι ο 

αριθµός των ψηφίων µετά την υποδιαστολή. 

Τα πιο συνηθισµένα και χρήσιµα specifier παρουσιάζονται στον παρακάτω πίνακα. 

Ακέραιες τιµές 

Για την επεξήγηση flags, εάν είναι +, τότε θα εµφανίζεται το πρόσηµο και για τους θετικούς 

αριθµούς, εάν είναι - στοιχίζεται αριστερά η τιµή στον διαθέσιµο χώρο, εάν είναι 0 τότε ο 
διαθέσιµος χώρος γεµίζει µε µηδενικά. 

Για την επεξήγηση width.precision είναι ο χώρος (σε χαρακτήρες) που θα εκτυπωθεί η τιµή 
ακολουθούµενος από τον χώρο που θα καταλάβει η ίδια η τιµή. 

Για την επεξήγηση length, εάν µετά το % υπάρχει επιπλέον το γράµµα l τότε η τιµή αναµένεται 

να είναι long, µε το h αναµένεται να είναι short και µε το ll αναµένεται να είναι long long. 

Παράδειγµα: το printf("<%+08.5d>\n",12); εµφανίζει 5ψήφιο αριθµό σε χώρο 8 

χαρακτήρων µετρώντας και το πρόσηµο. Τα σύµβολα < και > υπάρχουν για να είναι εµφανή 

τα κενά. 
 <  +00012> 

%d ή %i Εκτυπώνεται η τιµή ως προσηµασµένη ακέραια στο δεκαδικό. 

%u Εκτυπώνεται η τιµή ως απρόσηµη ακέραια στο δεκαδικό σύστηµα.  

%o Εκτυπώνεται η τιµή ως προσηµασµένη ακέραια στο οκταδικό. 

%x ή %X Εκτυπώνεται η τιµή ως προσηµασµένη ακέραια στο δεκαεξαδικό (µε 
κεφαλαία %X ή πεζά %x). 
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∆εκαδικές τιµές 

Για την επεξήγηση flags, εάν είναι +, τότε θα εµφανίζεται το πρόσηµο και για τους θετικούς 

αριθµούς, εάν είναι - στοιχίζεται αριστερά η τιµή στον διαθέσιµο χώρο, εάν είναι 0 τότε ο 
διαθέσιµος χώρος γεµίζει µε µηδενικά. 

Για την επεξήγηση width.precision είναι ο χώρος (σε χαρακτήρες) που θα εκτυπωθεί η τιµή 
ακολουθούµενος από τον αριθµό των ψηφίων µετά την υποδιαστολή. 

Για την επεξήγηση length, εάν µετά το % υπάρχει επιπλέον το γράµµα L τότε η τιµή αναµένεται 

να είναι double, αλλιώς θεωρείται ως float. 

Παράδειγµα: το printf("<%+012.4f>\n",12.23); εµφανίζει αριθµό µε 4 δεκαδικά ψηφία 

σε χώρο 12 χαρακτήρων µετρώντας και το πρόσηµο. Τα σύµβολα < και > υπάρχουν για να 
είναι εµφανή τα κενά. 
 <+000012.2300> 

%e (ή %E) Εκτυπώνεται η τιµή του αριθµού κινητής υποδιαστολής σε 
«επιστηµονική»/εκθετική µορφή χρησιµοποιώντας το e (ή Ε) ως 
διαχωριστικό της βάσης και του εκθέτη 

%f Εκτυπώνεται η τιµή του αριθµού κινητής υποδιαστολής σε απλή 
µορφή 

%g (ή %G) Εκτυπώνει τη συντοµότερη µορφή από της %f και %e (ή %E). 

Κείµενα 

Για την επεξήγηση flags, εάν είναι - στοιχίζεται αριστερά η τιµή στον διαθέσιµο χώρο, εάν 

είναι 0 τότε ο διαθέσιµος χώρος γεµίζει µε µηδενικά. 

Παράδειγµα: το printf("<%8.4s>\n","abcdefgh"); εµφανίζει 4 χαρακτήρες του κειµένου 

σε χώρο 8 χαρακτήρων. Τα σύµβολα < και > υπάρχουν για να είναι εµφανή τα κενά. 
<    abcd> 

%c Εκτυπώνεται η τιµή ως χαρακτήρας βάσει της κωδικοποίησης ASCII 

%s Εκτυπώνεται τιµή ως κείµενο µέχρι τον χαρακτήρα µε κωδικό 0. 

∆ιάφορα 

%n ∆εν εκτυπώνει την αντίστοιχη τιµή 

%p Εκτυπώνει την τιµή ως δείκτη  

%% ∆εν υπάρχει αντίστοιχη τιµή. Απλά εµφανίζεται ο ίδιος ο χαρακτήρας 
% 
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Παράρτηµα IV - Μορφοποίηση κειµένου για είσοδο (scanf) 

Στη µορφοποιηµένη έξοδο µε τις εντολές scanf, sscanf, fscanf, µέσα στο κείµενο 

µορφοποίησης επιτρέπονται διάφορες ακολουθίες που ξεκινούν µε τον χαρακτήρα % 

ακολουθούµενο τουλάχιστον από ένα χαρακτήρα που επεξηγεί τι αναµένεται σε εκείνη 

τη θέση. Η γενική µορφή που µπορεί να βρεθεί εκεί είναι: 

%[*][width][modifiers]type 

Οι αγκύλες εδώ δεν πληκτρολογούνται, αλλά υποδεικνύουν ότι το κάθε ένα από αυτά 

τα τµήµατα είναι προαιρετικά. 

Ο αστερίσκος υποδεικνύει ότι αναµένεται να βρεθεί µία τιµή εκεί αλλά θα αγνοηθεί και 

δεν θα αποθηκευτεί σε µεταβλητή. 

Το width είναι ο µέγιστος αριθµός χαρακτήρων που επιτρέπεται να διαβαστεί. 

Τα modifiers µε το type παρουσιάζονται στον ακόλουθο πίνακα. 

Ακέραιες Τιµές 

Τα modifiers µπορεί να είναι ο χαρακτήρας h για να υποδείξει έναν short, ο l για να 

υποδείξει έναν long αντί απλού int, και το ll για να υποδείξει έναν long long. 

%d Τιµή εκφρασµένη στο δεκαδικό σύστηµα αρίθµησης 

%u Απρόσηµη τιµή εκφρασµένη στο δεκαδικό σύστηµα αρίθµησης 

%o Τιµή εκφρασµένη στο οκταδικό σύστηµα αρίθµησης 

%x ή %X Τιµή εκφρασµένη στο δεκαεξαδικό σύστηµα αρίθµησης 

%i Τιµή εκφρασµένη σε σύστηµα αρίθµησης βάσει του προθέµατος 
(0 = οκταδικό, 0x δεκαεξαδικό, αλλιώς δεκαδικό) 

∆εκαδικές τιµές 

Τα modifiers µπορεί να είναι ο χαρακτήρας L για να υποδείξει έναν double. 

%e ή %E ή %f 
ή %g ή %G 

Προσηµασµένη τιµή µε δεκαδικό µέρος, στο δεκαδικό µε 
υποδιαστολή και προαιρετικά εκθέτη διαχωριζόµενο µε το e ή το E 

Κείµενα 

%c Τιµή που αντιστοιχεί σε έναν χαρακτήρα 

%s Κείµενο µέχρι να συναντηθεί ένας κενός (whitespace) χαρακτήρας 
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