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Лабораторна робота № 1
Тема: Створення лінійних програм мовою С у середовищі Microsoft Visual Studio

Мета роботи: Навчитись створювати, редагувати, компілювати та виконувати лінійні програми мовою С у середовищі Microsoft Visual Studio; ознайомитись зі структурою програми, оголошенням змінних, типами даних і стандартними функціями введення/виведення.
Питання для обговорення:
1. Структура програми мовою С.
2. Оголошення змінних і основні типи даних.
3. Використання коментарів у програмі.
Теоретична частина
Середовище розробки Microsoft Visual Studio. Microsoft Visual Studio – це інтегроване середовище розробки (IDE), яке забезпечує повний цикл створення програм: написання коду, компіляцію, налагодження і запуск.
Основні можливості середовища:
· редактор програмного коду;
· компілятор мови С;
· засоби пошуку помилок;
· консоль виведення результатів;
· зручна система проєктів.
Використання Visual Studio дозволяє студенту зосередитись на логіці програми, не відволікаючись на налаштування компілятора.
Загальна структура програми мовою С. Кожна програма мовою С має чітко визначену структуру. Основним елементом є функція main(), з якої починається виконання.
Типова структура:
#include <stdio.h>

int main() {
    /* тіло програми */
    return 0;
}
Призначення основних елементів:
· #include <stdio.h> – підключення стандартної бібліотеки введення/виведення;
· int main() – головна функція;
· фігурні дужки { } – межі тіла програми;
· return 0; – завершення роботи програми.
Лінійна програма. Лінійною називається програма, у якій всі команди виконуються послідовно, без умовних переходів і повторень.Такі програми застосовуються для простих обчислень і є першим кроком у вивченні програмування.
Типовий алгоритм лінійної програми:
· Введення початкових даних.
· Виконання обчислень.
· Виведення результату.
Оголошення змінних. Змінна – це іменована область пам’яті, у якій зберігаються дані.
Перед використанням змінні необхідно оголосити:
int a;
float b;
char c;
Можлива ініціалізація під час оголошення:
int x = 10;
float y = 2.5;
Основні типи даних мови С.
	Тип
	Призначення
	Приклад

	int
	цілі числа
	-10, 25, 100

	float
	дійсні числа
	3.14, -0.5

	double
	дійсні з підвищеною точністю
	3.141592

	char
	один символ
	'A', '7'


Правильний вибір типу даних впливає на точність обчислень і використання пам’яті.
Стандартні функції введення та виведення. Для взаємодії з користувачем використовується бібліотека stdio.h.
Введення даних:
scanf("%d", &a);
Виведення даних:
printf("Result = %d", a);
Специфікатори формату:
	Специфікатор
	Тип

	%d
	int

	%f
	float

	%lf
	double

	%c
	char


Коментарі у програмі. Коментарі пояснюють призначення коду і не впливають на виконання програми.
Однорядковий:
// це коментар
Багаторядковий:
/* це
   багаторядковий коментар */
Коментарі підвищують зрозумілість програми та полегшують її супровід.
Практична частина. 
Завдання лабораторної роботи.
1. Створити проєкт у Microsoft Visual Studio для мови С.
2. Ознайомитись з елементами вікна середовища.
3. Написати і виконати лінійні програми.
4. Перевірити правильність результатів.
Порядок виконання роботи
Крок 1. Створення проєкту.
1. Запустити Microsoft Visual Studio.
2. Обрати Create a new project.
3. Вибрати Console App.
4. Вказати назву проєкту та місце збереження.
5. Створити файл main.c.
Крок 2. Написання першої програми. Програма виведення повідомлення:
#include <stdio.h>

int main() {
    printf("Hello from C program in Visual Studio!");
    return 0;
}
Запустити програму клавішею Ctrl+F5.

Крок 3. Програма введення і виведення. 
Завдання: Ввести ім’я користувача і вивести вітання.
#include <stdio.h>

int main() {
    char name[30];
    printf("Enter your name: ");
    scanf("%s", name);

    printf("Hello, %s!", name);
    return 0;
}
Крок 4. Програма обчислення виразу.
Завдання: Обчислити значення виразу:
y=(a+b)⋅(a−b)y = (a + b) \cdot (a - b)y=(a+b)⋅(a−b) 
#include <stdio.h>

int main() {
    float a,b,y;

    printf("Enter a and b: ");
    scanf("%f %f",&a,&b);

    y = (a + b) * (a - b);

    printf("Result y = %.2f", y);
    return 0;
}
Крок 5. Програма перетворення одиниць.
Завдання: Перевести довжину з метрів у сантиметри.
#include <stdio.h>

int main() {
    float m, cm;
    printf("Enter length in meters: ");
    scanf("%f",&m);

    cm = m * 100;

    printf("Length = %.1f cm", cm);
    return 0;
}
Крок 6. Програма використання змінної char. 
Завдання: Ввести символ і вивести його код.
#include <stdio.h>

int main() {
    char c;
    printf("Enter a symbol: ");
    scanf(" %c",&c);

    printf("Symbol: %c  Code: %d", c, c);
    return 0;
}

Контрольні запитання.
1. З якої функції починається виконання програми мовою С?
2. Для чого використовується директива #include?
3. Як оголошується змінна типу float?
4. Яке призначення функцій printf() і scanf()?
5. Як записати однорядковий коментар?
6. Що таке лінійна програма?


Лабораторна робота № 2
Тема: Оператори мови С

Мета роботи: Ознайомитись із поняттям оператора та основними видами операторів у мові С. Навчитись використовувати операції присвоєння, інкремента, декремента, арифметичні операції, а також виконувати явне і неявне перетворення типів у програмах.
Питання для обговорення:
1. Поняття оператора в мові програмування.
2. Типи операторів у мові С.
3. Операції присвоєння.
4. Повна та скорочена форма операції присвоєння.
5. Операції інкремента (++) та декремента (--).
6. Арифметичні операції з числами.
7. Перетворення типів даних.
Теоретична частина.
Поняття оператора. У програмуванні оператор – це елементарна мовна конструкція, яка визначає певну дію над даними.
Оператори формують «дієслова» мови програмування – саме вони змінюють значення змінних і виконують обчислення.
Приклад:
x = a + b;
Тут:
· = – оператор присвоєння,
· + – арифметичний оператор,
· a, b, x – операнди.
Класифікація операторів у мові С. У мові С оператори поділяються за кількістю операндів:
· унарні – працюють з одним операндом;
· бінарні – працюють із двома операндами;
· тернарні – працюють із трьома операндами.
У цій лабораторній роботі основна увага приділяється унарним і бінарним операторам.
Операція присвоєння. Оператор присвоєння = встановлює значення змінної.
int a;
a = 25;
Присвоєння виконується справа наліво.
Можливе ланцюгове присвоєння:
a = b = c = 10;
Скорочені оператори присвоєння. У мові С передбачені скорочені форми:
	Повна форма
	Скорочена

	a = a + b
	a += b

	a = a - b
	a -= b

	a = a * b
	a *= b

	a = a / b
	a /= b


Вони роблять код компактнішим і зручнішим для читання.
Операції інкремента і декремента. Інкремент (++) – збільшує значення змінної на 1.
Декремент (--) – зменшує значення змінної на 1.
Розрізняють дві форми:
i++;   // постінкремент
++i;   // преінкремент
Відмінність проявляється у складних виразах, де важливий порядок виконання.
Арифметичні оператори.
	Оператор
	Опис

	+
	додавання

	-
	віднімання

	*
	множення

	/
	ділення

	%
	остача від ділення


Приклад:
int a = 17, b = 5;
int r = a % b;   // r = 2
Перетворення типів  У мові С можливі два види перетворень:
· Неявне перетворення
int a = 5;
float b = a;   // автоматичне перетворення
· Явне перетворення (кастинг)
float x = 5.7;
int y = (int)x;   // y = 5
Перетворення типів важливе при роботі з арифметичними виразами, щоб уникнути втрати точності.
Пріоритет операторів . Оператори мають визначений порядок виконання:
1. Унарні (++ -- (тип) ).
2. Множення, ділення, остача.
3. Додавання, віднімання.
4. Присвоєння.
Для зміни порядку використовують дужки. Значення операторів у програмуванні
Оператори формують основу будь-якої програми. Без них неможливі:
· обчислення;
· зміна значень;
· реалізація алгоритмів.
Практична частина. 
Мета практичних завдань. Закріпити знання про оператори мови С шляхом написання програм, що демонструють їх використання.
Завдання 1 – присвоєння і скорочені оператори.
Завдання: Ввести число і послідовно застосувати до нього скорочені оператори присвоєння.
#include <stdio.h>

int main() {
    int a;
    printf("Enter a: ");
    scanf("%d",&a);

    a += 5;
    printf("a += 5 → %d\n", a);

    a *= 2;
    printf("a *= 2 → %d\n", a);

    a -= 3;
    printf("a -= 3 → %d\n", a);

    return 0;
}
Завдання 2 – інкремент і декремент. 
Завдання: Продемонструвати різницю між префіксною і постфіксною формою.
#include <stdio.h>

int main() {
    int i = 5;

    printf("i = %d\n", i);
    printf("i++ = %d\n", i++);
    printf("After i++ → i = %d\n", i);

    i = 5;
    printf("++i = %d\n", ++i);
    printf("After ++i → i = %d\n", i);

    return 0;
}
Завдання 3 – арифметичні операції.
Завдання: Обчислити значення математичного виразу:
y=a2+b2a+by = \frac{a^2 + b^2}{a+b}y=a+ba2+b2​ 
#include <stdio.h>

int main() {
    float a,b,y;
    printf("Enter a and b: ");
    scanf("%f%f",&a,&b);

    y = (a*a + b*b)/(a+b);

    printf("Result y = %.2f\n", y);
    return 0;
}
Завдання 4 – операція остачі. 
Завдання: Визначити, чи число є парним.
#include <stdio.h>

int main() {
    int x;
    printf("Enter integer: ");
    scanf("%d",&x);

    if(x % 2 == 0)
        printf("Number is even\n");
    else
        printf("Number is odd\n");

    return 0;
}
Завдання 5 – неявне перетворення типів.
Завдання: Дослідити автоматичне перетворення типів.
#include <stdio.h>

int main() {
    int a = 7;
    float b = 2;
    float c = a / b;

    printf("a / b = %.2f\n", c);
    return 0;
}
Завдання 6 – явне перетворення типів.
Завдання: Виконати ділення з приведенням до цілого типу.
#include <stdio.h>

int main() {
    float x = 9.8;
    int y;

    y = (int)x;

    printf("x = %.2f  y = %d\n", x, y);
    return 0;
}

Завдання 7 – комбіноване використання операторів.
Завдання: Обчислити суму цифр двоцифрового числа.
#include <stdio.h>

int main() {
    int n,a,b;
    printf("Enter two-digit number: ");
    scanf("%d",&n);

    a = n / 10;
    b = n % 10;

    printf("Sum of digits = %d\n", a+b);
    return 0;
}
Хід виконання лабораторної роботи.
1. Ознайомитися з теоретичними відомостями.
2. Створити проєкт у середовищі програмування.
3. Реалізувати всі запропоновані програми.
4. Скомпілювати і виконати код.
5. Перевірити правильність результатів.
6. Зробити висновок.

Контрольні запитання
1. Що називають оператором у мові програмування?
2. Які види операторів існують у мові С?
3. У чому різниця між a = a + b і a += b?
4. Як працює постінкремент?
5. Що таке явне перетворення типів?
6. Який оператор використовується для остачі від ділення?

Лабораторна робота № 3
Тема: Оператори. Умовні оператори в мові С

Мета роботи: Ознайомитись із поняттям розгалужень у мові С, навчитися використовувати умовні оператори if, if…else, тернарний оператор ?:, оператор вибору switch та створювати програми з вкладеними умовами.
Питання для обговорення:
1. Поняття розгалуження у програмі.
2. Тернарний оператор ?:.
3. Умовний оператор if (вираз) оператор.
4. Умовна конструкція if (вираз_1) вираз_2; else вираз_3.
5. Оператор вибору switch…case.
6. Вкладені умовні оператори.
Теоретична частина.
Поняття розгалуження. У процесі розв’язання задач часто виникає необхідність змінювати хід виконання програми залежно від отриманих даних. Така зміна напрямку виконання називається розгалуженням.
Розгалуження – це програмна конструкція, що дозволяє вибирати один із кількох можливих шляхів виконання алгоритму.
На відміну від лінійних програм, у яких команди виконуються послідовно, розгалужені програми можуть:
· виконувати різні дії для різних значень змінних;
· приймати рішення;
· моделювати логіку «якщо – то – інакше».
Логічні умови. Умови в мові С будуються за допомогою операторів порівняння:
	Оператор
	Значення

	>
	більше

	<
	менше

	>=
	більше або дорівнює

	<=
	менше або дорівнює

	==
	дорівнює

	!=
	не дорівнює


А також логічних операторів:
	Оператор
	Опис

	&&
	логічне «І»

	`
	

	!
	логічне «НЕ»


Результат будь-якої умови у мові С – це істина (ненульове значення) або хибність (0).
Тернарний оператор ?:. Тернарний оператор є скороченою формою умовного вибору.
Синтаксис: умова ? вираз1 : вираз2;
Якщо умова істинна – виконується вираз1, інакше – вираз2.
Приклад:
int a=5, b=7;
int max = (a>b) ? a : b;
Тернарний оператор зручний для коротких обчислень і дозволяє зменшити обсяг коду.
Умовний оператор if. Найпростіша форма розгалуження:
if (умова)
    оператор;
Якщо умова істинна – виконується вказаний оператор.
Якщо ні – виконання переходить до наступної інструкції.
Конструкція if…else. Повна форма умовного оператора:
if (умова)
    оператор_1;
else
    оператор_2;
Дозволяє реалізувати вибір між двома варіантами виконання.
Вкладені умовні оператори. Умовні оператори можуть вкладатися один в інший. Це дає змогу реалізувати багаторівневий вибір.
Приклад:
if(x > 0)
    if(x < 10)
        printf("x in (0;10)");
Вкладені конструкції застосовуються у складних алгоритмах прийняття рішень.
Оператор вибору switch…case. Якщо потрібно виконати вибір між багатьма варіантами, зручно використовувати оператор switch.
Синтаксис:
switch (вираз)
{
   case значення1: оператори; break;
   case значення2: оператори; break;
   ...
   default: оператори;
}
break запобігає переходу до наступного варіанту.
Роль умовних операторів. 
Умовні конструкції є основою:
· програм керування;
· діалогових систем;
· математичних алгоритмів;
· автоматизованих систем прийняття рішень.
Практична частина
Мета практичних завдань. Закріпити навички використання умовних операторів шляхом розробки програм із різними типами розгалужень.
Завдання 1 – використання простого if.
Завдання: Ввести число і визначити, чи воно більше 100.
#include <stdio.h>

int main() {
    int x;
    printf("Enter number: ");
    scanf("%d",&x);

    if(x > 100)
        printf("Number greater than 100\n");

    return 0;
}
Завдання 2 – конструкція if…else. 
Завдання: Ввести температуру і визначити, чи вода знаходиться у рідкому стані.
#include <stdio.h>

int main() {
    float t;
    printf("Enter temperature: ");
    scanf("%f",&t);

    if(t > 0 && t < 100)
        printf("Water is liquid\n");
    else
        printf("Water is not liquid\n");

    return 0;
}
Завдання 3 – тернарний оператор.
Завдання: Знайти мінімальне з двох чисел.
#include <stdio.h>

int main() {
    int a,b,min;
    printf("Enter a and b: ");
    scanf("%d%d",&a,&b);

    min = (a<b) ? a : b;

    printf("Min = %d\n", min);
    return 0;
}
Завдання 4 – вкладені умови.
Завдання: Визначити, чи введене число є додатним, від’ємним або нулем.
#include <stdio.h>

int main() {
    int x;
    printf("Enter number: ");
    scanf("%d",&x);

    if(x >= 0)
    {
        if(x == 0)
            printf("Number is zero\n");
        else
            printf("Number is positive\n");
    }
    else
        printf("Number is negative\n");

    return 0;
}
Завдання 5 – оператор switch.
Завдання: Ввести номер місяця і вивести його назву.
#include <stdio.h>

int main() {
    int m;
    printf("Enter month number: ");
    scanf("%d",&m);

    switch(m)
    {
        case 1: printf("January"); break;
        case 2: printf("February"); break;
        case 3: printf("March"); break;
        case 4: printf("April"); break;
        case 5: printf("May"); break;
        case 6: printf("June"); break;
        case 7: printf("July"); break;
        case 8: printf("August"); break;
        case 9: printf("September"); break;
        case 10: printf("October"); break;
        case 11: printf("November"); break;
        case 12: printf("December"); break;
        default: printf("Incorrect month");
    }

    return 0;
}
Завдання 6 – комбіноване розгалуження.
Завдання: Обчислити значення функції:
[image: ]
#include <stdio.h>

int main() {
    float x,y;
    printf("Enter x: ");
    scanf("%f",&x);

    if(x <= 0)
        y = x*x + 1;
    else if(x < 10)
        y = x + 5;
    else
        y = 2*x;

    printf("y = %.2f\n", y);
    return 0;
}
Завдання 7 (індивідуальне).
Завдання: Ввести три числа і визначити, чи можуть вони бути сторонами трикутника.
#include <stdio.h>

int main() {
    int a,b,c;
    printf("Enter sides a,b,c: ");
    scanf("%d%d%d",&a,&b,&c);

    if(a+b>c && a+c>b && b+c>a)
        printf("Triangle exists\n");
    else
        printf("Triangle does not exist\n");

    return 0;
}

Хід виконання лабораторної роботи.
1. Ознайомитися з теоретичними відомостями про умовні оператори.
2. Створити проєкт у середовищі програмування.
3. Реалізувати запропоновані завдання.
4. Скомпілювати програми та перевірити їх виконання.
5. Зробити висновок.

Контрольні запитання.
1. Що називається розгалуженням у програмі?
2. Який синтаксис тернарного оператора?
3. У чому різниця між if і if…else?
4. Коли доцільно використовувати switch?
5. Що означає вкладений умовний оператор?

Лабораторна робота № 4
Тема: Оператори циклу в мові С

Мета роботи: Ознайомитись із поняттям ітераційних процесів, вивчити різновиди циклів у мові С, їх синтаксис та особливості використання. Навчитись застосовувати оператори for, while та do…while для реалізації повторюваних обчислень у програмах.
Питання для обговорення:
1. Поняття ітераційного процесу.
2. Різновиди циклів у мові С.
3. Синтаксис операторів циклу.
4. Оператор for.
5. Оператор while.
6. Оператор do…while.


Теоретична частина.
Поняття ітераційного процесу. У програмуванні часто виникає потреба багаторазово виконувати одну й ту саму групу команд. Такий процес називається ітераційним.
Ітераційний процес – це повторення певної послідовності інструкцій доти, доки виконується задана умова.
Ітерації застосовуються у задачах:
· чисельних розрахунків;
· табулювання функцій;
· роботи з масивами;
· моделювання повторюваних фізичних процесів.
Основні елементи циклу. Кожен цикл містить:
· ініціалізацію – задання початкових значень змінних;
· умову повторення – логічний вираз, що визначає продовження або завершення циклу;
· тіло циклу – групу команд, які повторюються;
· зміну керуючої змінної – забезпечує завершення циклу.
Різновиди циклів у мові С. У мові С передбачено три основні оператори циклу:
	Оператор
	Особливість

	for
	цикл із відомою кількістю повторень

	while
	цикл із перевіркою умови перед виконанням

	do…while
	цикл із перевіркою умови після виконання


Кожен із них застосовується залежно від логіки алгоритму.
Оператор for. Цикл for використовується тоді, коли кількість повторень заздалегідь відома.
Синтаксис:
for (ініціалізація; умова; зміна_лічильника)
{
    тіло циклу;
}
Перевірка умови відбувається перед кожною ітерацією.
Оператор while. Цикл while використовується тоді, коли кількість повторень наперед невідома, але відома умова продовження.
Синтаксис:
while (умова)
{
    тіло циклу;
}
Якщо умова відразу хибна – тіло циклу не виконається жодного разу.
Оператор do…while. Цикл do…while гарантує хоча б одне виконання тіла циклу.
Синтаксис:
do
{
    тіло циклу;
}
while (умова);
Перевірка умови відбувається після виконання тіла.
Вкладені цикли. Цикли можуть вкладатися один в один. Вкладені цикли використовуються для:
· роботи з таблицями;
· матрицями;
· побудови двовимірних структур даних.
Типові помилки при створенні циклів:
· відсутність зміни керуючої змінної;
· неправильна умова завершення;
· нескінченний цикл;
· помилка в логічному виразі.
Значення циклів у програмуванні. Цикли є фундаментом:
· алгоритмів обробки даних;
· математичних методів;
· програм керування;
· комп’ютерного моделювання.
Практична частина.
Мета практичних завдань. Навчитись створювати програми з використанням різних типів циклів і порівняти їх роботу.
Завдання 1 – використання циклу for.
Завдання: Вивести на екран таблицю значень функції y=2x+1y = 2x + 1y=2x+1 для x від 1 до 10.
#include <stdio.h>

int main() {
    int x,y;

    printf(" x   y\n");
    for(x=1; x<=10; x++){
        y = 2*x + 1;
        printf("%2d  %3d\n", x, y);
    }

    return 0;
}
Завдання 2 – обчислення суми ряду.
Завдання: Обчислити суму квадратів чисел від 1 до N.
#include <stdio.h>

int main() {
    int n,i;
    long sum = 0;

    printf("Enter N: ");
    scanf("%d",&n);

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

    printf("Sum = %ld\n", sum);
    return 0;
}
Завдання 3 – цикл while. 
Завдання: Ввести числа, доки не буде введено 0. Обчислити їхню суму.
#include <stdio.h>

int main() {
    int x,sum=0;

    printf("Enter numbers (0 to stop):\n");
    scanf("%d",&x);

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

    printf("Sum = %d\n", sum);
    return 0;
}
Завдання 4 – цикл do…while. Завдання:Запросити пароль, доки не буде введено правильне значення "1234".
#include <stdio.h>

int main() {
    int pass;

    do {
        printf("Enter password: ");
        scanf("%d",&pass);
    }
    while(pass != 1234);

    printf("Access granted!\n");
    return 0;
}
Завдання 5 – вкладені цикли. 
Завдання: Вивести таблицю множення 1…5.
#include <stdio.h>

int main() {
    int i,j;

    for(i=1;i<=5;i++){
        for(j=1;j<=5;j++)
            printf("%3d", i*j);
        printf("\n");
    }

    return 0;
}
Завдання 6 – комбінування циклів і умов.
Завдання: Вивести всі прості числа від 2 до 50.
#include <stdio.h>

int main() {
    int i,j,prime;

    for(i=2;i<=50;i++){
        prime = 1;
        for(j=2;j<i;j++){
            if(i%j==0){
                prime = 0;
                break;
            }
        }
        if(prime)
            printf("%d ", i);
    }

    return 0;
}
Завдання 7 (індивідуальне).
Завдання: Обчислити факторіал числа N, використовуючи цикл while.
#include <stdio.h>

int main() {
    int n;
    long f=1;

    printf("Enter N: ");
    scanf("%d",&n);

    while(n>1){
        f *= n;
        n--;
    }

    printf("Factorial = %ld\n", f);
    return 0;
}
Хід виконання лабораторної роботи
1. Ознайомитися з теоретичною частиною.
2. Створити проєкт у середовищі програмування.
3. Реалізувати запропоновані програми.
4. Скомпілювати та виконати код.
5. Проаналізувати отримані результати.
6. Зробити висновок.

Контрольні запитання
1. Що таке ітераційний процес?
2. Чим відрізняється цикл for від while?
3. Коли використовується цикл do…while?
4. Як реалізується вкладений цикл?
5. Які помилки призводять до нескінченного циклу?


Лабораторна робота № 5
Тема: Масиви у мові програмування С

Мета роботи: Ознайомитись із поняттям масиву даних, навчитися оголошувати, ініціалізувати й опрацьовувати одновимірні та двовимірні масиви. Засвоїти основні алгоритми опрацювання масивів – пошук максимального й мінімального елементів, обчислення суми, середнього значення, а також упорядкування елементів.
Питання для обговорення:
1. Поняття масиву даних.
2. Оголошення, ініціалізація та виведення масивів.
3. Типові алгоритми опрацювання масивів.
4. Визначення максимального і мінімального елементів та їхніх індексів.
5. Алгоритм упорядкування елементів одновимірного масиву.
6. Поняття двовимірного масиву.
7. Ініціалізація та виведення двовимірних масивів.
Теоретична частина.
Поняття масиву даних. У багатьох задачах виникає необхідність працювати не з однією змінною, а з великою кількістю однотипних значень. Для цього у мові С використовуються масиви.
Масив – це впорядкована сукупність елементів одного типу, розташованих у пам’яті послідовно і доступних за індексом.
Кожен елемент масиву має:
· спільне ім’я;
· власний номер (індекс);
· однаковий тип даних.
Індексація у мові С починається з нуля.
Переваги використання масивів. Масиви дозволяють:
· компактно зберігати великі обсяги даних;
· виконувати групову обробку значень;
· легко реалізовувати чисельні й статистичні алгоритми;
· будувати таблиці та матриці.
Оголошення одновимірного масиву. Загальний вигляд:
тип_даних ім’я_масиву[кількість_елементів];
Приклад:
int a[10];
float b[20];
char text[50];
Ініціалізація масиву. 
Масив можна заповнити початковими значеннями:
int a[5] = {3, 6, 1, 9, 4};
Або без зазначення розміру:
int a[] = {2, 4, 6, 8};
Введення і виведення елементів масиву. Найчастіше масиви вводяться у циклі:
for(i=0; i<n; i++)
    scanf("%d", &a[i]);
Виведення:
for(i=0; i<n; i++)
    printf("%d ", a[i]);
Типові алгоритми опрацювання масивів. До базових алгоритмів роботи з масивами належать:
· обчислення суми елементів;
· знаходження середнього значення;
· пошук мінімального і максимального елементів;
· визначення індексів екстремальних значень;
· сортування.
Пошук мінімального і максимального. Алгоритм пошуку полягає у послідовному порівнянні елементів:
1. Прийняти перший елемент за мінімум (максимум).
2. Порівнювати з наступними.
3. При потребі оновлювати значення.
Сортування масиву. Сортування – це впорядкування елементів за зростанням або спаданням. Найпростіший алгоритм – метод обміну (бульбашкове сортування).
Двовимірні масиви. вовимірний масив – це таблиця значень, що має рядки і стовпці.
int m[3][4];
Доступ до елемента:
m[1][2];   // 2-й рядок, 3-й стовпець
Застосування двовимірних масивів. Використовуються для:
· матриць;
· таблиць даних;
· зображень;
· обчислень у технічних задачах.
Практична частина.
Загальні вказівки.
1. Створити проєкт у середовищі програмування.
2. Написати наведені програми мовою С.
3. Скомпілювати та перевірити їх роботу.
4. Проаналізувати отримані результати.
Завдання 1 – введення і виведення масиву.
Завдання: Ввести 8 цілих чисел у масив та вивести їх у зворотному порядку.
#include <stdio.h>

int main() {
    int a[8], i;

    printf("Enter 8 numbers:\n");
    for(i=0;i<8;i++)
        scanf("%d",&a[i]);

    printf("Reverse order:\n");
    for(i=7;i>=0;i--)
        printf("%d ", a[i]);

    return 0;
}
Завдання 2 – сума і середнє значення. 
Завдання: Обчислити суму і середнє значення елементів масиву.
#include <stdio.h>

int main() {
    int a[6], i, sum=0;
    float avg;

    for(i=0;i<6;i++){
        scanf("%d",&a[i]);
        sum += a[i];
    }

    avg = (float)sum / 6;
    printf("Sum = %d\nAverage = %.2f\n", sum, avg);

    return 0;
}
Завдання 3 – мінімум і максимум.
Завдання: Знайти мінімальний і максимальний елементи масиву та їхні індекси.
#include <stdio.h>

int main() {
    int a[10], i;
    int min, max, imin, imax;

    for(i=0;i<10;i++)
        scanf("%d",&a[i]);

    min = max = a[0];
    imin = imax = 0;

    for(i=1;i<10;i++){
        if(a[i] < min){ min = a[i]; imin = i; }
        if(a[i] > max){ max = a[i]; imax = i; }
    }

    printf("Min = %d at index %d\n", min, imin);
    printf("Max = %d at index %d\n", max, imax);

    return 0;
}
Завдання 4 – сортування масиву.
Завдання: Відсортувати масив за зростанням.
#include <stdio.h>

int main() {
    int a[8], i, j, t;

    for(i=0;i<8;i++)
        scanf("%d",&a[i]);

    for(i=0;i<7;i++)
        for(j=0;j<7-i;j++)
            if(a[j] > a[j+1]){
                t = a[j];
                a[j] = a[j+1];
                a[j+1] = t;
            }

    printf("Sorted array:\n");
    for(i=0;i<8;i++)
        printf("%d ", a[i]);

    return 0;
}
Завдання 5 – введення двовимірного масиву.
Завдання: Ввести матрицю 3×3 і вивести її у вигляді таблиці.
#include <stdio.h>

int main() {
    int m[3][3], i, j;

    for(i=0;i<3;i++)
        for(j=0;j<3;j++)
            scanf("%d",&m[i][j]);

    printf("Matrix:\n");
    for(i=0;i<3;i++){
        for(j=0;j<3;j++)
            printf("%4d", m[i][j]);
        printf("\n");
    }

    return 0;
}
Завдання 6 – сума головної діагоналі.
Завдання: Обчислити суму елементів головної діагоналі матриці.
#include <stdio.h>

int main() {
    int m[4][4], i, j, sum=0;

    for(i=0;i<4;i++)
        for(j=0;j<4;j++)
            scanf("%d",&m[i][j]);

    for(i=0;i<4;i++)
        sum += m[i][i];

    printf("Diagonal sum = %d\n", sum);
    return 0;
}
Завдання 7 (індивідуальне).
Завдання: Знайти кількість додатних елементів у прямокутній матриці.
#include <stdio.h>

int main() {
    int a[10][10];
    int n,m,i,j,count=0;

    printf("Enter rows and columns: ");
    scanf("%d%d",&n,&m);

    for(i=0;i<n;i++)
        for(j=0;j<m;j++)
            scanf("%d",&a[i][j]);

    for(i=0;i<n;i++)
        for(j=0;j<m;j++)
            if(a[i][j] > 0) count++;

    printf("Positive elements = %d\n", count);

    return 0;
}
Хід виконання лабораторної роботи.
1. Ознайомитися з теоретичними відомостями про масиви.
2. Написати програми для одновимірних масивів.
3. Реалізувати алгоритми пошуку і сортування.
4. Написати програми для двовимірних масивів.
5. Перевірити правильність виконання.
6. Сформулювати висновок.

Контрольні запитання
1. Що таке масив у мові С?
2. З якого індексу починається нумерація елементів?
3. Як знайти мінімальний елемент масиву?
4. Який алгоритм сортування використовувався у роботі?
5. Як оголошується двовимірний масив?

Лабораторна робота № 6
Тема: Функції в мові програмування С

Мета роботи: Ознайомитись із принципами структурного програмування, навчитися оголошувати, викликати та використовувати функції в мові С. Розглянути передачу аргументів, область видимості змінних, поняття локальних і глобальних змінних, а також ознайомитись із принципом рекурсії.
Питання для обговорення:
1. Поняття про структурне програмування.
2. Оголошення та виклик функцій.
3. Передача аргументів функціям.
4. Прототипи функцій.
5. Область видимості змінних.
6. Локальні і глобальні змінні.
7. Аргументи за замовчуванням (у C++).
Теоретична частина.
Структурне програмування. Структурне програмування – це підхід до розробки програм, за якого програма будується з окремих логічно завершених блоків. Основна ідея полягає у поділі складної задачі на прості підзадачі.
Функції є головним інструментом структурного програмування, оскільки дозволяють:
· розділяти програму на модулі;
· уникати дублювання коду;
· підвищувати зрозумілість програми;
· спрощувати тестування й налагодження.
Поняття функції. Функція – це іменований фрагмент програми, який виконує певну дію, може приймати вхідні дані та повертати результат.
Кожна програма мовою С обов’язково містить функцію main(), яка є точкою початку виконання.
Оголошення та визначення функцій.  Загальний вигляд функції:
тип_повернення ім’я_функції(список_параметрів)
{
    тіло_функції;
    return значення;
}
Приклад:
int sum(int a, int b)
{
    return a + b;
}
Тип повернення визначає, яке значення функція передає у викликаючу програму.
Виклик функції. Виклик здійснюється за ім’ям:
int s = sum(5, 7);
Після виконання функції керування повертається у місце виклику.
Прототипи функцій. Якщо функція описана після main(), необхідно оголосити її прототип:
int sum(int, int);
Прототип повідомляє компілятору про тип функції і параметрів.
Передача аргументів. У мові С аргументи передаються за значенням – функція отримує копії змінних.
void test(int x)
{
    x = 10;   // не змінює значення у main()
}
Для зміни значень поза функцією використовується передача за адресою:
void test(int *x)
{
    *x = 10;
}
Область видимості змінних. Область видимості – це частина програми, де змінна доступна.
· Локальні змінні – оголошуються всередині функції, існують лише під час її виконання.
· Глобальні змінні – оголошуються поза всіма функціями та доступні у всій програмі.
Рекурсія – це виклик функцією самої себе. Обов’язково має бути умова завершення.
Приклад:
int fact(int n)
{
    if(n <= 1) return 1;
    return n * fact(n-1);
}
Рекурсія часто використовується в математичних і алгоритмічних задачах.
Аргументи за замовчуванням (у C++). У мові C++ функція може мати аргументи за замовчуванням:
int sum(int a, int b=10);
Якщо другий аргумент не передано – використовується значення за замовчуванням.
У мові С така можливість відсутня, але згадується для порівняння.
Переваги використання функцій:
· модульність програм;
· повторне використання коду;
· зручність супроводу;
· скорочення обсягу основної програми.
Практична частина.
Загальні вказівки
1. Створити новий проєкт у середовищі програмування.
2. Написати наведені програми мовою С.
3. Скомпілювати і виконати код.
4. Перевірити правильність результатів.
Завдання 1 – функція обчислення суми.
Завдання: Створити функцію для знаходження суми двох чисел.
#include <stdio.h>

int add(int a, int b);

int main() {
    int x,y;
    printf("Enter x and y: ");
    scanf("%d%d",&x,&y);

    printf("Sum = %d\n", add(x,y));
    return 0;
}

int add(int a, int b)
{
    return a + b;
}

Завдання 2 – функція без повернення значення. 
Завдання: Створити функцію для виведення повідомлення.
#include <stdio.h>

void showMessage();

int main() {
    showMessage();
    return 0;
}

void showMessage()
{
    printf("Function without return value\n");
}
Завдання 3 – передача за адресою. 
Завдання: Поміняти місцями значення двох змінних.
#include <stdio.h>

void swap(int *a, int *b);

int main() {
    int x=3, y=7;
    printf("Before: x=%d y=%d\n",x,y);

    swap(&x,&y);

    printf("After: x=%d y=%d\n",x,y);
    return 0;
}

void swap(int *a, int *b)
{
    int t = *a;
    *a = *b;
    *b = t;
}
Завдання 4 – локальні та глобальні змінні.
Завдання: Продемонструвати різницю між глобальною і локальною змінною.
#include <stdio.h>

int g = 5;   // глобальна змінна

void test()
{
    int g = 10;  // локальна змінна
    printf("Local g = %d\n", g);
}

int main() {
    printf("Global g = %d\n", g);
    test();
    printf("Global g after function = %d\n", g);
    return 0;
}
Завдання 5 – функція для масиву.
Завдання: Створити функцію для знаходження середнього значення елементів масиву.
#include <stdio.h>

float average(int a[], int n);

int main() {
    int a[5], i;
    for(i=0;i<5;i++)
        scanf("%d",&a[i]);

    printf("Average = %.2f\n", average(a,5));
    return 0;
}

float average(int a[], int n)
{
    int sum=0,i;
    for(i=0;i<n;i++)
        sum += a[i];
    return (float)sum/n;
}
Завдання 6 – рекурсивна функція. 
Завдання: Обчислити факторіал числа рекурсивно.
#include <stdio.h>

long fact(int n);

int main() {
    int n;
    printf("Enter n: ");
    scanf("%d",&n);

    printf("Factorial = %ld\n", fact(n));
    return 0;
}

long fact(int n)
{
    if(n<=1) return 1;
    return n * fact(n-1);
}
Завдання 7 (індивідуальне).
Завдання: Створити функцію, що визначає, чи є число простим.
#include <stdio.h>

int isPrime(int n);

int main() {
    int n;
    printf("Enter number: ");
    scanf("%d",&n);

    if(isPrime(n))
        printf("Prime number\n");
    else
        printf("Not prime\n");

    return 0;
}

int isPrime(int n)
{
    int i;
    if(n < 2) return 0;
    for(i=2;i<n;i++)
        if(n%i==0) return 0;
    return 1;
}
Хід виконання лабораторної роботи
1. Ознайомитися з теоретичною частиною.
2. Вивчити синтаксис оголошення функцій.
3. Реалізувати функції з поверненням значення і без нього.
4. Дослідити передачу параметрів за значенням і за адресою.
5. Реалізувати рекурсивний виклик.
6. Перевірити правильність виконання програм.
7. Сформулювати висновок.

Контрольні запитання
1. Що таке функція в мові С?
2. Для чого потрібні прототипи функцій?
3. Як передаються аргументи у функції?
4. Чим відрізняються локальні і глобальні змінні?
5. Що таке рекурсія?




Лабораторна робота № 7
Тема: Опрацювання текстових даних у мові С

Мета роботи: Ознайомитись із методами роботи з текстовими даними у мові С, навчитися оголошувати та ініціалізувати рядки, а також використовувати функції стандартної бібліотеки <string.h> для опрацювання символьної інформації.
Питання для обговорення:
1. Поняття текстових даних і рядків у мові С.
2. Оголошення та ініціалізація символьних масивів.
3. Стандартні функції для роботи з рядками (strlen, strcpy, strcmp, strcat).
Теоретична частина.
Поняття текстових даних.  У багатьох програмних системах необхідно працювати не лише з числами, але й із текстом: словами, реченнями, іменами, повідомленнями. Такі дані називаються текстовими.
У мові С текстові дані представляються у вигляді послідовності символів, що зберігаються у пам’яті.
Символ і кодування. Окремий символ у С задається типом:
char
Кожен символ зберігається у вигляді числового коду (таблиця ASCII або UTF-8).
Наприклад:
char c = 'A';   // код 65
Поняття рядка у мові С. 
Рядок у мові С – це масив символів типу char, який завершується спеціальним нульовим символом '\0'.
Саме цей символ визначає кінець тексту.
Приклад розміщення в пам’яті:
'H' 'e' 'l' 'l' 'o' '\0'
Оголошення символьних масивів.
char text[20];
Розмір масиву має враховувати місце для нульового символу завершення.
. Ініціалізація рядків.
char s1[] = "Programming";
char s2[10] = {'H','i','!','\0'};
Перший спосіб є зручнішим і поширенішим.
Введення слова без пробілів:
scanf("%s", s);
Введення рядка з пробілами:
fgets(s, 100, stdin);
Виведення:
printf("%s", s);
Бібліотека <string.h>
Для зручної роботи з рядками у С використовується стандартна бібліотека:
#include <string.h>
Вона містить набір готових функцій для аналізу і перетворення рядків.
Основні функції роботи з рядками.
	Функція
	Призначення

	strlen(s)
	визначає довжину рядка

	strcpy(s1,s2)
	копіює рядок

	strcmp(s1,s2)
	порівнює рядки

	strcat(s1,s2)
	об’єднує рядки


Особливості використання функцій:
· Усі функції працюють до символу '\0'.
· Користувач повинен забезпечити достатній розмір масиву-приймача.
· Рядки у С не є окремим типом, а лише масивами символів.
Значення текстової обробки. Опрацювання текстових даних використовується у:
· консольних меню;
· аналізі введення користувача;
· файлових операціях;
· інформаційних системах.
Практична частина.
Загальні вказівки.
1. Створити програму мовою С у середовищі розробки.
2. Підключити бібліотеки stdio.h і string.h.
3. Виконати наведені завдання.
4. Перевірити результати роботи програм.
Завдання 1 – введення і виведення рядка. Завдання: Ввести ім’я користувача і вивести вітання.
#include <stdio.h>

int main() {
    char name[30];

    printf("Enter your name: ");
    scanf("%s", name);

    printf("Welcome, %s!\n", name);

    return 0;
}
Завдання 2 – визначення довжини рядка.
Завдання: Ввести слово і визначити кількість символів.
#include <stdio.h>
#include <string.h>

int main() {
    char word[40];

    printf("Enter a word: ");
    scanf("%s", word);

    printf("Length = %lu\n", strlen(word));

    return 0;
}
Завдання 3 – копіювання рядка.
Завдання: Скопіювати введений рядок у новий масив.
#include <stdio.h>
#include <string.h>

int main() {
    char s1[50], s2[50];

    printf("Enter text: ");
    scanf("%s", s1);

    strcpy(s2, s1);

    printf("Copied string: %s\n", s2);

    return 0;
}
Завдання 4 – порівняння рядків. 
Завдання: Ввести два слова і визначити, чи вони однакові.
#include <stdio.h>
#include <string.h>

int main() {
    char s1[30], s2[30];

    printf("Enter first word: ");
    scanf("%s", s1);

    printf("Enter second word: ");
    scanf("%s", s2);

    if(strcmp(s1, s2) == 0)
        printf("Strings are identical\n");
    else
        printf("Strings are different\n");

    return 0;
}
Завдання 5 – об’єднання рядків.
Завдання: Створити повідомлення шляхом об’єднання двох рядків.
#include <stdio.h>
#include <string.h>

int main() {
    char part1[50], part2[50], result[100];

    printf("Enter first part: ");
    scanf("%s", part1);

    printf("Enter second part: ");
    scanf("%s", part2);

    strcpy(result, part1);
    strcat(result, part2);

    printf("Result string: %s\n", result);

    return 0;
}
Завдання 6 – підрахунок голосних літер.
Завдання: Ввести рядок і підрахувати кількість голосних символів.
#include <stdio.h>
#include <string.h>

int main() {
    char s[100];
    int i, count = 0;

    printf("Enter text: ");
    scanf("%s", s);

    for(i=0; i<strlen(s); i++) {
        char c = s[i];
        if(c=='a'||c=='e'||c=='i'||c=='o'||c=='u'||
           c=='A'||c=='E'||c=='I'||c=='O'||c=='U')
            count++;
    }

    printf("Vowels count = %d\n", count);

    return 0;
}
Завдання 7 (індивідуальне).
Завдання: Перевірити, чи введене слово є паліндромом.
#include <stdio.h>
#include <string.h>

int main() {
    char s[50];
    int i, ok = 1;

    printf("Enter word: ");
    scanf("%s", s);

    for(i=0; i<strlen(s)/2; i++)
        if(s[i] != s[strlen(s)-1-i])
            ok = 0;

    if(ok)
        printf("Palindrome\n");
    else
        printf("Not palindrome\n");

    return 0;
}
Хід виконання лабораторної роботи.
1. Ознайомитися з теоретичними відомостями про текстові дані.
2. Вивчити спосіб оголошення символьних масивів.
3. Виконати завдання із функціями бібліотеки <string.h>.
4. Переконатися у правильності отриманих результатів.
5. Сформулювати висновок.

. Контрольні запитання.
1. Що таке рядок у мові С?
2. Яким символом завершується рядок?
3. Для чого використовується strlen()?
4. Як працює функція strcmp()?
5. Чому необхідно контролювати розмір масиву-приймача при strcpy()?

Лабораторна робота № 8
Тема: Робота з файлами у мові С

Мета роботи: Вивчити принципи роботи з файлами в мові С, засвоїти режими відкриття файлів, навчитися виконувати читання й запис текстової інформації за допомогою стандартних функцій файлового введення-виведення.
Питання для обговорення
1. Поняття файла та файлового потоку.
2. Типи файлів – текстові й бінарні.
3. Режими роботи з файлами (r, w, a, rb, wb).
4. Основні функції для роботи з файлами (fopen, fclose, fprintf, fscanf, fgets, fputs).
Теоретична частина.
Поняття файла. У програмуванні файл – це іменована ділянка зовнішньої пам’яті, призначена для довготривалого збереження інформації.
На відміну від оперативної пам’яті, вміст файла не зникає після завершення роботи програми.
Файли дозволяють:
· накопичувати результати обчислень;
· передавати дані між програмами;
· зберігати великі обсяги інформації.
Файловий потік. Для доступу до файла у мові С використовується файловий потік – спеціальний об’єкт, через який здійснюється читання або запис даних.
Файловий потік описується типом:
FILE *f;
Після відкриття файла змінна f містить адресу структури, яка керує взаємодією з файлом.
Типи файлів.
У мові С розрізняють два основні типи файлів.
Текстові файли:
· дані зберігаються у вигляді символів;
· зручні для перегляду у текстовому редакторі;
· використовуються для звітів, журналів, конфігурацій.
Бінарні файли
· інформація зберігається у вигляді байтів;
· застосовуються для збереження структур і масивів;
· мають компактний розмір і швидке читання.
У цій лабораторній роботі основна увага приділяється текстовим файлам.
Відкриття файла. Відкриття здійснюється функцією:
FILE *f = fopen("ім'я_файла", "режим");
Якщо файл відкрити не вдалося – функція повертає NULL.
	Режими відкриття. Режим
	Призначення

	"r"
	відкриття для читання

	"w"
	створення нового файла для запису

	"a"
	дозапис у кінець файла

	"rb"
	читання бінарного файла

	"wb"
	запис бінарного файла


Закриття файла. Після завершення роботи файл необхідно закрити:
fclose(f);
Це забезпечує правильне збереження даних.
Запис тексту у файл. Для запису форматованих даних використовується:
fprintf(f, "Text %d", x);
Для запису рядка:
fputs("Hello\n", f);
Читання тексту з файла. Функції читання:
fscanf(f, "%d", &x);
fgets(buffer, size, f);
fgets читає рядок до символу нового рядка або кінця файла.
Контроль помилок. Після відкриття файла необхідно перевіряти результат:
if(f == NULL)
    printf("File open error");
Практичне значення файлового введення-виведення. Файли широко застосовуються у:
· інформаційних системах;
· програмному обліку;
· збереженні результатів експериментів;
· створенні журналів подій.
Практична частина.
Загальні вказівки.
1. Створити програму мовою С.
2. Підключити бібліотеку <stdio.h>.
3. Виконати наведені завдання.
4. Перевірити вміст створених файлів у текстовому редакторі.
Завдання 1 – створення файла та запис тексту.
Завдання: Створити файл note.txt і записати у нього три рядки тексту.
#include <stdio.h>

int main() {
    FILE *f;
    f = fopen("note.txt", "w");

    if(f == NULL){
        printf("Cannot create file\n");
        return 0;
    }

    fputs("Programming in C\n", f);
    fputs("Laboratory work\n", f);
    fputs("File operations\n", f);

    fclose(f);
    printf("File created successfully\n");
    return 0;
}
Завдання 2 – читання файла построково.
Завдання: Прочитати файл note.txt і вивести його вміст на екран.
#include <stdio.h>

int main() {
    FILE *f;
    char line[100];

    f = fopen("note.txt", "r");

    if(f == NULL){
        printf("File not found\n");
        return 0;
    }

    while(fgets(line, 100, f) != NULL)
        printf("%s", line);

    fclose(f);
    return 0;
}
Завдання 3 – запис чисел у файл.
Завдання: Записати у файл numbers.txt значення квадратів чисел від 1 до 10.
#include <stdio.h>

int main() {
    FILE *f;
    int i;

    f = fopen("numbers.txt", "w");

    for(i=1;i<=10;i++)
        fprintf(f, "%d %d\n", i, i*i);

    fclose(f);
    printf("Numbers saved\n");
    return 0;
}
Завдання 4 – читання чисел з файла і обчислення суми.
Завдання: Прочитати файл numbers.txt і знайти суму других чисел у кожному рядку.
#include <stdio.h>

int main() {
    FILE *f;
    int x, y, sum = 0;

    f = fopen("numbers.txt", "r");

    if(f == NULL){
        printf("File open error\n");
        return 0;
    }

    while(fscanf(f, "%d%d", &x, &y) == 2)
        sum += y;

    fclose(f);
    printf("Sum of squares = %d\n", sum);
    return 0;
}
Завдання 5 – дозапис у файл.
Завдання: Дописати у файл note.txt новий рядок без знищення попереднього вмісту.
#include <stdio.h>

int main() {
    FILE *f;

    f = fopen("note.txt", "a");
    fputs("Additional line added\n", f);

    fclose(f);
    printf("Line appended\n");
    return 0;
}
Завдання 6 – копіювання текстового файла.
Завдання: Створити копію файла note.txt під назвою backup.txt.
#include <stdio.h>

int main() {
    FILE *f1, *f2;
    char c;

    f1 = fopen("note.txt", "r");
    f2 = fopen("backup.txt", "w");

    if(f1 == NULL || f2 == NULL){
        printf("File error\n");
        return 0;
    }

    while((c = fgetc(f1)) != EOF)
        fputc(c, f2);

    fclose(f1);
    fclose(f2);

    printf("Backup created\n");
    return 0;
}
Завдання 7 (індивідуальне).
Завдання: Підрахувати кількість символів у файлі note.txt.
#include <stdio.h>

int main() {
    FILE *f;
    int count = 0;
    char c;

    f = fopen("note.txt", "r");

    while((c = fgetc(f)) != EOF)
        count++;

    fclose(f);

    printf("Characters in file = %d\n", count);
    return 0;
}
Хід виконання лабораторної роботи
1. Ознайомитися з теоретичними відомостями про файлові потоки.
2. Реалізувати програми створення і читання файлів.
3. Виконати завдання із записом, дозаписом і копіюванням.
4. Перевірити вміст файлів у текстовому редакторі.
5. Проаналізувати отримані результати.
6. Сформулювати висновок.

Контрольні запитання
1. Що таке файловий потік у мові С?
2. Які режими відкриття файлів існують?
3. Чим відрізняється режим "w" від "a"?
4. Яка функція використовується для читання рядка з файла?
5. Як перевірити, що файл не відкрився?
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