
B Ộ G I Á O D Ụ C V À Đ À O T Ạ O 

D Ạ I H Ọ C T H Á I N G U Y Ê N 

Đ Ỗ T H Ị T Â M - N G U Y Ễ N H I Ể N T R I N H 

N G U Y Ễ N T H Ị T U Y Ê N - Đ Ặ N G T H Ị O A N H 

G i á o T H Ì N H 

L Ậ P l l l M c ế C Ẩ U n ố c 

V Ớ I N G Ô N N G Ữ c 

NGUYÊN 
?c LIỆU 

N H À X U Ấ T B Ả N K H O A H Ọ C V À K Ỹ T H U Ậ T 



B ộ G I Á O D Ụ C V À Đ À O T Ạ O 

Đ Ạ I H Ọ C T H Á I N G U Y Ê N 

Đ ỗ T h ị T â m - N g u y ễ n H i ề n T r i n h 

N g u y ễ n T h ị T u y ể n - Đ ặ n g T h ị O a n h 

G I Á O T R Ĩ N H 

L Ậ P T R Ì N H C Ó C Á U T R Ú C 

V Ớ I N G Ô N N G Ữ c 

ỊDẠĨHỌCTIỈẤÌ NGUYỄN Ị 

TONG T Ầ M H Ọ C l i ễ u ị 

N H À X U Ấ T B Ả N K H O A H Ọ C V À K Ỹ T H U Ậ T 

H à N ộ i - 2 0 1 0 





M Ụ C L Ụ C 
• • 

Trang 

L Ờ I G I Ớ I THIỆU 7 

Chương 1 
P H Ư Ơ N G P H Á P LẬP TRÌNH C Ó CÁU T R Ú C 

1.1. Các phương pháp lập trình 9 
1.2. Các phương pháp thiết kế 13 

1.3. Chiến lược phát triển phần mềm máy tính 17 

Câu hỏi 22 
Bài tập 23 

Chương 2 
G I Ớ I THIỆU V Ề NGÔN N G Ữ c 

2.1. Lịch sử hình thành và phát triển ngôn ngữ c 25 
2.2. Các tính chất đặc trưng của ngôn ngữ c 27 
2.3. Cấu trúc cơ bản của một chương trinh trong c 28 
2.4. Các thao tác cơ bản của Turbo c 32 
Ghi nhớ 38 
Câu hỏi và bài tập 38 

Chương 3 
CÁC THÀNH PHÀN CỦA NGÔN N G Ữ c 

3.1. Hệ thống ký hiệu và từ khoa 39 
3.2. Biến và hằng 42 
3.3. Các kiểu dữ liệu 46 
3.4. Các phép toán 56 
3.5. Vào, ra chuẩn 62 
3.6. Các lệnh điều khiển chương trình 77 

3 



Ghi nhớ 94 
Các lỗi thưởng gặp khi lập trình 95 
Các thói quen tốt khi lập trình 96 
Câu hỏi 96 
Bài tập 98 

Chương 4 
CON T R Ỏ VÀ MẢNG 

4.1. Cấu trúc mảng 100 
4.2. Con trỏ 109 
4.3. Cấp phát động con trỏ 123 
Ghi nhớ 130 
Các lỗi hay gặp khi lập trình 131 
Các thói quen tốt khi lập trình 132 
Câu hỏi 132 
Bài tập 138 

Chương 5 
C Á C K I Ể U D ữ L I Ệ U C Ó CÁU T R Ú C 

5.1. Kiểu cấu trúc 140 
5.2. Kiểu enum 150 
5.3. Kiểu hợp (union) 151 
5.4. Các cáu trúc tự trỏ 153 
Các lỗi thường gặp khi lập trình 172 
Các thói quen tốt khi lập trình 173 
Câu hỏi 173 
Bài tập 177 

Chương 6 
HÀM 

6.1. Giới thiệu 180 
6.2. Các môđun chương trinh trong c 181 
6.3. Thư viện các hàm chuẩn 182 
6.4. Các hàm 183 
6.5. Con trỏ hàm 192 

4 



6.6. Hàm đệ quy 193 
Các thói quen tốt khi lập trinh 199 
Câu hỏi 200 
Bài tập 201 

Chương 7 
TỆP VÀ C Á C T H A O TÁC VÀO/RA 

7.1. Các khái niệm về tệp 203 
7.2. stream và các hàm thao tác vào/ra vùng đệm 212 
7.3. Các thao tác trên tệp nhị phân 216 
7.4. Các thao tác trên tệp văn bản 225 
7.5. Các thao tác vào/ra file mức thấp 228 
7.6. So sánh và chọn phương án sử dụng 231 
Các lỗi thường gặp khi lập trình 232 
Các thói quen tốt khi lập trình 232 
Câu hỏi 232 
Bài tập 234 

Chương 8 
Đ Ồ H Ọ A 

8.1. Giới thiệu chung về đồ hoa trên máy PC 236 
8.2. Các chế độ đồ hoa, hệ toa độ 237 
8.3. Đặt màu và mẫu tô cho các đường và các hình 240 
8.4. Các hàm vẽ và tô 242 

8.5. Vievvport và toa độ 247 
8.6. Văn bản trong đồ hoa 249 
8.7. Cắt dán hình và tạo ảnh chuyển động 252 
Bài tập 255 

Phụ lục: MỘT SỐ CÂU HỎI TRÁC NGHIỆM 258 

5 





L Ờ I G I Ớ I T H I Ệ U 

Lập trình có cấu trúc là p h ư ơ n g pháp g iúp đạ t được mục đ ích 
bằng cách phát t r i ển c h ư ơ n g t r ình để g iả i quyết bài toán đặt ra theo 
từng bước và làm mịn dần. T ạ i bước đầu tiên cổ gắng d iễn tả một m ẫ u 
đạ i thể của chương t r ình cần xây dựng. Trong các bước t i ếp theo thực 
hiện theo nguyên tắc "chia để trị" để chi t i ế t hoa, làm mịn dần các đặc 
tả theo trình tự từ trên xuống ( tóp - dovvn), từ t rừu tượng đến cụ thể , 
từ đ ạ i thể đến chi t iết . Bước cuối cùng là sử dụng ngôn ngữ lập t r ình 
thích họp để v iế t chương t r ình hoàn chỉnh. 

Ngôn ngữ lập trình là công cụ để g iả i quyết các bài toán trên m á y 

tính. C/C-H- là ngôn ngữ p h ù hợp cho việc th iế t kế và phát t r i ển các 
chương trình ứng dụng phức tạp. Đặc trung cơ bản của C/C++ ch ính 
là tốc độ thực h iện c h ư ơ n g t r ình mạnh m ẽ và uyển chuyển trong lập 
trình. Bản thân ngôn ngữ đã tự nh iên chấp nhận p h ư ơ n g p h á p th iế t kế 

trên xuống (tóp - down), theo đó m ọ i vấn đề lớn, phức tạp đ ề u có thể 
chia nhỏ dần để h iểu được chúng . Q u á tr ình làm mịn dần này được 
t i ến hành cho đến khi nào v i ế t được c h ư ơ n g t r ình ( thường là các h à m ) 
thực sự (trong C/C++) để thực h iện từng chức n ăng cần thiết . 

Giáo trình Lập trình có cẩu trúc với ngôn ngữ c đề cập đ ế n kỹ 
thuật lập trình trong c . N ộ i dung của g iáo t r ình được tr ình bày trong 8 
chương. 

- Chương Ì p h â n t ích p h ư ơ n g p h á p lập trình có cấu t rúc và q u á 
trình phát t r iển c h ư ơ n g t r ình. 

- Chương 2 t r ình bày m ộ t số vấn đề cơ bản của ngôn ngữ lập 
trình c và những thao tác căn bản kh i sử dụng Turbo c . 

- Chương 3 nêu các thành phần cơ bản của ngôn ngữ lập tr ình c , 
bao gồm các hệ thống ký h iệu, từ khoa, k i ể u d ữ l i ệ u cơ sở, các p h é p 
toán, biêu thức, các cấu trúc đ iều k h i ể n , . . . 

- Chương 4 đề cập đến hai cấu t rúc quan trọng t hường được sử 
dụng rất hiệu quả trong c , đó là cấu t rúc mảng và con trỏ . 
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- C h ư ơ n g 5 tr ình bày những cấu t rúc d ữ l i ệ u n h ư struct. stack. 
queue, cây nhị phân . 

- V ấ n đề cơ bản của lập t r ình có cấu t rúc là thực h iện theo cách 
t iếp cận đơn thể hoa được thể h iện trong c thông qua các h à m được 
trình bày ở chương 6. 

- C h ư ơ n g 7 t r ình bày các p h ư ơ n g p h á p tổ chức và x ử lý các tệp 
d ữ l iệu . 

- C h ư ơ n g 8 đề cập đến một số kỹ thuật đồ hoa máy t ính , n h ă m 
tạo ra các chương t r ình ứng dụng có chất lượng cao thông qua kỳ thuật 
đồ hoa hoặc giao d iện thân th iện vớ i n g ư ờ i dùng . 

Giáo trình này phục vụ cho sinh viên Khoa C ô n g nghệ t h ô n g t in . 
M ụ c tiêu của m ô n học là hướng dẫn sinh viên nắm vừng những khái 
n iệm cơ bản của p h ư ơ n g p h á p lập tr ình có cấu t rúc và biêt c á c h sử 
dụng ngôn ngữ c để phát t r iển các c h ư ơ n g tr ình ứng dụng phố dụng. 
Giáo trình có thể sử dụng làm tài l i ệ u tham khảo tố t cho những học 
viên, giáo viên và những n g ư ờ i quan t âm đến p h ư ơ n g p h á p lập t r ình 
có cấu trúc và v ớ i ngôn ngữ c . 

B ộ m ô n Khoa học m á y t ính , Khoa C ô n g nghệ t h ô n g t in - Đ ạ i học 
Thái N g u y ê n x in t rân t rọng cảm ơn các G iáo sư, Phó g iáo sư, T i ế n Sĩ 

ở V i ệ n Công nghệ t hông t in , V i ệ n Khoa học V i ệ t Nam, các thầy cô v à 
các bạn đồng nghiệp trong khoa đã g ó p ý, ủng h ộ và tạo đ i ề u k i ệ n để 
hoàn thành cuốn giáo tr ình này. Đặc b iệ t x in gử i lờ i cảm ơn t rân t rọng 
nhất tớ i Phó giáo sư, T i ế n sĩ Đ o à n V ă n Ban, T rưởng p h ò n g C ơ sở d ữ 
l i ệ u , V i ệ n C ô n g nghệ t hông t in , V i ệ n Khoa học V i ệ t Nam đã g ó p ý, 
chỉ bảo và động viên c h ú n g tôi h o à n t hành g iáo t r ình này. 

Mặc dù các tác g i ả đã có nh iều cố gắng, n h ư n g giáo t r ình k h ó 
t ránh khỏ i những t h iếu sót. C h ú n g tôi rấ t mong nhận được các ý k i ế n 

đóng góp của bạn đọc để g iáo tr ình ngày càng hoàn th iện hơn . 
M ọ i ý kiến đóng góp xin gửi về: Khoa Công nghệ thông tin - Đ ạ i học 
Thái Nguyên. 

Bộ môn Khoa học máy tính 
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C h ư ơ n g 1 

P H Ư Ơ N G P H Á P L Ậ P T R Ì N H C Ó C Á U T R Ú C 

N ộ i dung: 

> Giới thiệu về các phương pháp lập trình. 

> Tính cấu trúc của lập trình có cấu trúc. 

> Các phương pháp thiết kế chương trình. 

> Quá trình phát triển chương trình. 

1 . 1 . C á c p h ư ơ n g p h á p l ậ p t r ì n h 

1.1.1. Chương trình và lập trình 

Chương (rình được xem n h ư là một dãy các phát b iểu (các lệnh) 

có thể thực hiện được theo một thứ tự nhất đ ịnh để đạ t được mục đ ích. 

Việc lập thành mộ t chuỗi các lệnh được sắp xếp theo một tr ình tự 

xác định mô tả một lớp các q u á t r ình t ính toán nào đó được gọ i là 

lập trình. 

Lập trình là mộ t bộ m ô n rấ t phong phú liên quan đến nhiều l ĩnh 

vực của Công nghệ t hông t in ( C N T T ) . N ó bao gồm nhiều vấn đề liên 

quan đến các p h ư ơ n g pháp g iả i quyết bài toán trên cơ sở sử dụng 

phương pháp hệ thống của g iả i t ích toán học và công nghệ t hông t in 

vớ i nhiều công cụ h iện đ ạ i g iúp cho n g ư ờ i lập trình phát huy được t ính 

sáng tạo của mình . Nó i chung, n g ư ờ i lập trình k h ô n g cần quan tâm 
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