Лекція 2
Алгоритмічна мова С. Основні елементи.
 Таким чином, для   розв'язання задач на комп'ютері необхідно виконати наступні етапи;
Постановка задачі. Розв'язання будь-якої задачі починаєть​ся з її постановки, викладеної мовою чітко визначених матема​тичних понять. При цьому слід добре уявити суть поставленої задачі, необхідні початкові дані та інформацію, що вважається результатами розв'язання.
Побудова математичної моделі. Не завжди умова сформу​льованої задачі містить у собі готову математичну формулу, яку можна застосувати для розробки алгоритму задачі, і не завжди розв'язок задачі вдається одержати в явному вигляді, що пов'язує вихідні дані та результат. Для цього створюється інформаційна математична модель об'єкта, і чим достовірніше вона відображає реальні сторони об'єкта, тим точніші одержані результати. Тут особливо важлива однотипність методів розв'я​зання задач.
Розробка алгоритму. Створення алгоритму, тобто послідов​ності вказівок для розв'язання задачі, відбувається на основі побудованої математичної моделі.
З метою знаходження способу розв'язання поставленої за​дачі можуть бути застосовані вже відомі методи, проведена їх оцінка, аналіз, відбір або розроблені нові методи. При створен​ні складних алгоритмів застосовується метод покрокової роз​робки, сутність якого полягає в тому, що алгоритм розробля​ється «зверху донизу». Такий підхід дозволяє розбити алгоритм на окремі частини, кожна з яких розв язує свою самостійну підзадачу, і об'єднати ці підзадачі в єдине ціле.
Складання програми. Алгоритм має бути записаний мовою програмування. Процес розробки програми потребує доброго знання вибраної мови програмування і може здійснюватися теж за принципом «зверху донизу», що дозволяє одержати доб​ре структуровану програму, читання і розуміння якої значно полегшене.
Компіляція програми. Переведення програми на машинну
мову здійснюється за допомогою спеціальних програм — компі​
ляторів. Однією з функцій компілятора є перевірка у програмі
синтаксичних помилок і, за їх відсутності, побудова об'єктного
модуля.
'
Компонування програми здійснюється компоновщиком (ре​дактором зв'язків), який формує виконавчий модуль програми. На цьому етапі відбувається підключення бібліотек, з'єднання окремих модулів, тобто розв'язання зовнішніх посилань.
Налагодження програми. Окрім синтаксичних помилок, програма може мати помилки іншого типу — змістовні, ло​гічні. Вони з'являються під час помилкового трактування умови поставленої задачі через недосконалість математичної моделі або недоліки у побудованому алгоритмі. Процес на​лагодження програми полягає в підготовці системи тестів, які містять набір вихідних даних, що мають відомий результат. Якщо для всіх тестів результати роботи програми збіглися з розрахунками, то можна вважати, що логічних помилок немає.
Експлуатація програми. Програма, що має відповідну доку​ментацію, може бути тиражована і запропонована іншим корис​тувачам   
    1. Історія виникнення мови С
       Трохи про історію виникнення мов програмування, та мови Сі зокрема. У 1949 році у Філадельфії (США) під керівництвом Джона Мочлі був створений "Стислий код" - перший примітивний інтерпретатор мови програмування. У 1951 році у фірмі Remington Rand американська програмістка Грейс Хоппер розробила першу транслюючи програму, що називалася компілятором (compiler - компоновщик). У 1957 році у штаб-квартирі фірми IBM на Медісон-авеню у Нью-Йорку з'явилася перша повна мова Фортран (FORmula TRANslation - трансляція формул). Групою розробників керував тоді відомий 30-річний математик Джон Бекус. Фортран - це перша із "дійсних" мов високого рівня.
       Далі, у 1972 році 31-літній фахівець із системного програмування фірми Bell Labs Денніс Рітчі розробив мову програмування Сі. У 1984 році французький математик та саксофоніст Филип Кан засновує фірму Borland International. Далі з'явився діалект мови Сі фірми Borland.
       На початку Сі була розроблена як мова для програмування в операційній системі Unix. Незабаром він став поширюватися для програмістів-практиків. Наприкінці 70-х були розроблені транслятори Сі для мікроЕОМ операційної системи СР/M. Після появи IBM PC стали з'являтися і компілятори мови Сі (для таких комп'ютерів їх зараз декілька десятків). У 1983 р. американський Інститут Стандартів (ANSI) сформував Технічний Комітет X3J11 для створення стандарту мови Сі. На сьогодні мова Сі++, що з'явилася як послідовник Сі, підпорядковується більшості вимог стандарту.
       За своїм змістом Сі, перш за все, є мовою функцій. Програмування на Сі здійснюється шляхом опису функцій і звертання до бібліотек (бібліотечних функцій). Більшість функцій повертають деякі значення, що можуть використовуватися в інших операторах.
Серед переваг мови Сі потрібно відзначити основні:
    • універсальність (використовується майже на всіх існуючих ЕОМ);
    • компактність та універсальність коду;
    • швидкість виконання програм;
    • гнучкість мови;
    • висока структурованість.
2.  Елементи мови Сі
      Будь-яка мова (українська, російська, англійська, французька та інші) складається з декількох основних елементів - символів, слів, словосполучень і речень. В алгоритмічних мовах програмування існують аналогічні структурні елементи, тільки слова називають лексемами, словосполучення - виразами, а речення - операторами. 
      Лексеми в свою чергу утворюються із символів, вирази - із лексем і символів, оператори - із символів, лексем і виразів.
   • Алфавіт мови, або її символи - це основні неподільні знаки, за допомогою яких пишуться всі тексти на мові програмування.
   • Лексема, або елементарна конструкція - мінімальна одиниця мови, яка має самостійний зміст.
   • Вираз задає правило обчислення деякого значення.
   • Оператор задає кінцевий опис деякої дії.

Алфавіт
      Алфавіт мови Сі включає :
   • великі та малі літери латинської абетки;
   • арабські цифри;
   • пробільні символи : пробіл, символи табуляції, символ переходу на наступний рядок тощо;
   • символи , . ; : ? ' ! | / \ ~ ( ) [ ] { } < > # % ^ & - + * =

 Ідентифікатори
      Ідентифікатори використовуються для іменування різних об'єктів : змінних, констант, міток, функцій тощо. При записі ідентифікаторів можуть використовуватися великі та малі літери латинської абетки, арабські цифри та символ підкреслення. Ідентифікатор не може починатися з цифри і не може містити пробілів.
      Компілятор мови Сі розглядає літери верхнього та нижнього регістрів як різні символи. Тому можна створювати ідентифікатори, які співпадають орфографічно, але відрізняються регістром літер. Наприклад, кожний з наступних ідентифікаторів унікальний :

Sum sum sUm SUM sUM
      Слід також пам'ятати, що ідентифікатори не повинні співпадати з ключовими словами.

Константи
      Константами називають сталі величини, тобто такі, які в процесі виконання програми не змінюються. В мові Сі існує чотири типи констант : цілі, дійсні, рядкові та символьні.
      1. Цілі константи можуть бути десятковими, вісімковими або шістнадцятковими. 
Десяткова константа - послідовність десяткових цифр (від 0 до 9), яка починається не з нуля якщо це число не нуль. Приклади десяткових констант : 10, 132, 1024.
Вісімкові константи починаються з символу 0, після якого розміщуються вісімкові цифри (від 0 до 7). Наприклад : 023. Запис константи вигляду 08 буде сприйматися компілятором як помилка, так як 8 не є вісімковою цифрою.
Шістнадцяткові константи починаються з символів 0х або 0Х, після яких розміщуються шістнадцяткові цифри (від 0 до F, можна записувати їх у верхньому чи нижньому регістрах). Наприклад : 0ХF123.
      2. Дійсні константи складаються з цілої частини, десяткової крапки, дробової частини, символу експоненти (e чи E) та показника степеня. Дійсні константи мають наступний формат представлення :
      [ ціла_частина ][ . дробова_частина ][ Е [-] степінь ]
У записі константи можуть бути опущені ціла чи дробова частини (але не обидві разом), десяткова крапка з дробовою частиною чи символ E (e) з показником степеня (але не разом). Приклади дійсних констант : 2.2 , 220е-2, 22.Е-1, .22Е1.
Якщо потрібно сформувати від'ємну цілу або дійсну константу, то перед константою необхідно поставити знак унарного мінуса.
      3. Символьні константи. Символьна константа - це один або декілька символів, які заключені в апострофи. Якщо константа складається з одного символу, вона займає в пам'яті 1 байт (тип char). Двосимвольні константи займають в пам'яті відповідно 2 байти (тип int). 
Послідовності символів, які починаються з символу \ (обернений слеш) називаються керуючими або escape-послідовностями .

	                    Escape-послідовності


	Спеціальний символ
	Шістнадцятковий код
	Значення

	\a
	07
	звуковий сигнал

	\b
	08
	повернення на 1 символ

	\f
	0C
	переведення сторінки

	\n
	0A
	перехід на наступний рядок

	\r
	0D
	повернення каретки

	\t
	09 
	горизонтальна табуляція

	\v
	0B
	вертикальна табуляція

	\\
	5C
	символ \

	\' 
	27
	символ '

	\"
	22
	символ "

	\?
	3F
	символ ?

	\0
	00
	нульовий символ

	\0ddd
	- 
	вісімковий код символу

	\0xddd
	ddd
	шістнадцятковий код символу



      4. Рядкові константи записуються як послідовності символів, заключених в подвійні лапки.
"Це рядковий літерал!\n"
      Для формування рядкових констант, які займають декілька рядків тексту програми використовується символ \ (обернений слеш):
"Довгі рядки можна розбивати на \
частини"
      Загальна форма визначення іменованої константи має вигляд :
const тип ім'я = значення ;
      Модифікатор const попереджує будь-які присвоювання даному об'єкту, а також інші дії, що можуть вплинути на зміну значення. Наприклад:
const float pi = 3.14l5926;
const maxint = 32767;
char *const str="Hello,P...!"; /* покажчик-константа */
char const *str2= "Hello!"; /* покажчик на константу */
      Використання одного лише модифікатору const еквівалентно const int. 

Коментарі
      Текст на Сі, що міститься у дужках /* та */ ігноруватиметься компілятором, тобто вважатиметься коментарем до програми. Такі коментарі можуть розміщуватися в будь-якому місці програми. 
      Коментарі здебільшого використовуються для "документування програм" та під час їх відлагодження. В програму бажано вміщувати текст, що хоч якось пояснює її роботу та призначення. Проте не слід надто зловживати коментарями, а використовувати більш розумні форми найменування змінних, констант, функцій тощо. Якщо, наприклад, функція матиме назву add_matrix, очевидно не зовсім раціональним буде включення у програму після її заголовної частини коментар про те, що:
/*функція обчислює cуму матриць */
      У цьому випадку ім'я функції пояснює її призначення. У більш сучасних версіях Сі широко застосовується так званий угорський запис імен, коли ім'я змінної містить в собі інформацію про її призначення і тип.

Ключові слова
      Ключові слова - це зарезервовані ідентифікатори, які мають спеціальне значення для компілятора. Їх використання суворо регламентоване. Імена змінних, констант, міток, типів тощо не можуть співпадати з ключовими словами.
      Наводимо перелік ключових слів мови Сі :

	auto 
	continue
	float
	interrupt
	short
	unsigned

	asm
	default
	for
	long
	signed
	void

	break
	do
	far
	near
	sizeof
	volatile

	case
	double
	goto
	pascal
	static
	while

	cdecl
	else
	huge
	switch
	struct
	 

	char
	enum
	if
	register
	typedef
	 

	const
	extern
	int
	return
	union
	 


  3. Структура програми. Базові типи даних
    Функція main() : з цього все починається
       Усі програми, написані на мові Сі, повинні містити в собі хоча б одну функцію. Функція main() - вхідна точка будь-якої програмної системи, причому немає різниці, де її розміщувати. Але потрібно пам'ятати наступне: якщо вона буде відсутня, завантажувач не зможе зібрати програму, про що буде виведене відповідне попередження. Перший оператор програми повинен розміщуватися саме в цій функції. 
Мінімальна програма на мові Сі має вигляд:
main()
{
    return 0;
}
      Функція починається з імені. В даному прикладі вона не має параметрів, тому за її ім'ям розташовуються порожні круглі дужки (). Далі обидві фігурні дужки {...} позначають блок або складений оператор, з яким ми працюватимемо, як з єдиним цілим. У Паскалі аналогічний зміст мають операторні дужки begin ... end. 
      Мінімальна програма має лише один оператор - оператор повернення значення return. Він завершує виконання програми та повертає в нашому випадку деяке ціле значення (ненульове значення свідчить про помилки в програмі, нульове про успішне її завершення). Виконання навіть цієї найпростішої програми, як і решти багатьох, проходить у декілька етапів 
	код запуску [image: image1.png]


функція main() [image: image2.png]


код завершення


    Базові типи даних
      Будь-яка програма передбачає виконання певних операцій з даними. Від їх типу залежить, яким чином будуть проводитися ці операції, зрештою, буде визначено, як реалізовуватиметься алгоритм. 
      Що таке тип даних? Сформулювати це поняття можна так : множина значень плюс перелік дій або операцій, які можна виконати над кожною змінною даного типу. Вважається, що змінна або вираз належить до конкретного типу, якщо його значення лежить в області допустимих значень цього типу. 
Арифметичні типи даних об'єднують цілі та дійсні, цілі у свою чергу - декілька різновидів цілих та символьних типів даних. Скалярні типи включають в себе арифметичні типи, покажчики та перелічувані типи. Агрегатні або структуровані типи містять в собі масиви, структури та файли. Нарешті функції представляють дещо особливий клас, який слід розглядати окремо.
      Базові типи даних Сі можна перерахувати у наступній послідовності:
1. char - символ
      Тип може використовуватися для зберігання літери, цифри або іншого символу з множини символів ASCII. Значенням об'єкта типу char є код символу. Тип char інтерпретується як однобайтове ціле з областю значень від -128 до 127.
2. int - ціле 
      Цілі числа у діапазоні від -32768 до 32767. В операційних середовищах Windows та Windows NT використовуються 32-розрядні цілі, що дозволяє розширити діапазон їх значень від -2147483648 до 2147483647. Як різновиди цілих чисел, у деяких версіях компіляторів існують short - коротке ціле (слово) та long (4 байти) - довге ціле. Хоча синтаксис мови не залежить від ОС, розмірність цих типів може коливатися від конкретної реалізації. Гарантовано лише, що співвідношення розмірності є наступним: short <= int <=long. 
3. float - число з плаваючою комою одинарної точності
      Тип призначений для зберігання дійсних чисел. Може представляти числа як у фіксованому форматі (наприклад число пі - 3.14159), так і в експоненціальній формі - 3.4Е+8. 
4. double - число з плаваючою комою подвійної точності 
      Має значно більший діапазон значень, порівняно з типом float: ±(1.7 10- 308 ... 1.7 10308).
      У мові Сі, на відміну від Паскаля, використовується префіксний запис оголошення. При цьому на початку вказується тип змінної, а потім її ім'я. Змінні повинні бути описаними до того моменту, як вони будуть використовуватися у програмі. Ніяких додаткових ключових слів при цьому не пишуть. Наприклад: 
int name;
float var, var1;
double temp;
char ch;
long height;
      Змінні можна ініціалізувати (присвоювати їм початкові значення) безпосередньо у місці їх опису:
int height = 33 ;
float income = 2834.12 ;
char val = 12 ;
      Для виведення інформації на екран використаємо функцію printf() (детально про операції введення-виведення значень змінних йтиметься у розділі 1.3.4. "Функції введення та виведення"):
printf("Вік Олега-%d.Його прибуток %.2f",age,income);
      Крім того, цілі типи char, short, int, long можуть використовуватися з модифікаторами signed (із знаком) та unsigned (без знаку). Цілі без знаку (unsigned) не можуть набувати від'ємних значень, на відміну від знакових цілих (signed). За рахунок цього дещо розширюється діапазон можливих додатних значень типу .

	      Діапазони значень простих типів даних 


	Тип
	Діапазон значень
	Розмір (байт)

	char
	-128 … 127
	1

	short
	 
	2

	int
	-32768 ... 32767
	2 або 4

	long
	-2,147,483,648 ... 2,147,483,647
	4

	unsigned char
	0 ... 255
	1

	unsigned short
	0 … 65535
	2

	unsigned
	 
	2 або 4

	unsigned long
	0 ... 4,294,967,295
	4

	float
	±(3.4 10-38 ... 3.4 1038)
	4

	double
	±(1.7 10-308 ... 1.7 10308)
	8

	long double
	±(3.4 10-4932 ... 3.4 104932) 
	10


       Перетворення типу
      Згадаємо, що компілятор Паскаля виконує автоматичне перетворення типів даних, особливо в математичних виразах, коли найчастіше цілочисельний тип перетворюється у тип з плаваючою комою. Цей стиль підтримує і Сі, причому значення типу char та int в арифметичних виразах змішуються: кожний з таких символів автоматично перетворюється в ціле. Взагалі, якщо операнди мають різні типи, перед тим, як виконати операцію, молодший тип "підтягується" до старшого. Результат - старшого типу. Отже, 
    • char та short перетворюються в int;
    • float перетворюється в double;
    • якщо один з операндів long double, то і другий перетворюється в long double;
    • якщо один з операндів long, тоді другий перетворюється відповідно до того ж типу, і результат буде long;
    • якщо один з операндів unsigned, тоді другий перетворюється відповідно до того ж типу, і результат буде unsigned.
Приклад: 
double ft, sd;
unsigned char ch;
unsigned long in;
int i;
/* ... */
sd = ft*(i+ch/in);
      При виконанні оператора присвоювання в даному прикладі правила перетворення типів будуть використані наступним чином. Операнд ch перетворюється до unsigned int. Після цього він перетворюється до типу unsigned long. За цим же принципом і перетворюється до unsigned long і результат операції, що розміщена в круглих дужках буде мати тип unsigned long. Потім він перетворюється до типу double і результат всього виразу буде мати тип double. 
      Взагалі, тип результату кожної арифметичної операції виразу є тип того операнду, який має у відповідності більш високий тип приведення. 
Але, окрім цього в Сі, з'являється можливість і примусового перетворення типу, щоб дозволити явно конвертувати (перетворювати) значення одного типу даних в інший. Загальний синтаксис перетворення типу має два варіанти :
1). (новий_тип) вираз ;
2). новий_тип (вираз) ;
      Обидва варіанти перетворення виглядають так:
сhar letter = 'a';
int nasc = int (letter);
long iasc = (long) letter;
    Функції введення та виведення
      Що б там не було, але реальні програми важко уявити без використання операцій введення та виведення. 
В мові Сі на стандартні потоки введення-виведення (в більшості випадків - клавіатура та монітор) завжди вказують імена stdin та stdout. Обробку цих потоків здійснюють функції, визначені в заголовочному файлі stdio.h. 
      Розглянемо основні функції введення-виведення.
      Функція getchar() зчитує і повертає черговий символ з послідовності символів вхідного потоку. Якщо цю послідовність вичерпано, то функція getchar() повертає значення -1 (цьому значенню відповідає константа EOF). 
      Функція putchar(аргумент), де аргументом є вираз цілого типу, виводить у стандартний вихідний потік значення аргументу, перетворене до типу char.
Приклад :
#include<stdio.h>
void main() 
{
  char ch;
  ch=getchar();
  putchar(ch); 
}
      Для введення та виведення більш складної інформації використовуються функції scanf() та printf(). 
Функція printf() призначена для виведення інформації за заданим форматом. Синтаксис функції printf():
printf("Рядок формату"[, аргумент1[, аргумент2, [...]]]);
      Першим параметром даної функції є "рядок формату", який задає форму виведення інформації. Далі можуть розташовуватися вирази арифметичних типів або рядки (в списку аргументів вони відокремлюються комами). Функція printf() перетворює значення аргументів до вигляду, поданого у рядку формату, "збирає" перетворені значення в цей рядок і виводить одержану послідовність символів у стандартний потік виведення. 
Рядок формату складається з об'єктів двох типів : звичайних символів, які з рядка копіюються в потік виведення, та специфікацій перетворення. Кількість специфікацій у рядку формату повинна дорівнювати кількості аргументів.
Приклад :
#include<stdio.h>
void main()
{
  int a=10,b=20,c=30;
  printf(" a==%d \n b==%d \n c==%d \n",a,b,c);
}
      Специфікації перетворення для функції printf():
%d - десяткове ціле;
%i - десяткове ціле;
%o - вісімкове ціле без знаку;
%u - десяткове ціле без знаку (unsigned)
%x - шістнадцяткове ціле без знаку;
%f - представлення величин float та double з фіксованою точкою;
%e або %Е - експоненціальний формат представлення дійсних величин;
%g - представлення дійсних величин як f або Е в залежності від значень;
%c - один символ (char);
%s - рядок символів; 
%p - покажчик
%n - покажчик
%ld - long (в десятковому вигляді); 
%lo - long (у вісімковому вигляді);
%p - виведення покажчика в шістнадцятковій формі;
%lu - unsigned long.
      Можна дещо розширити основне визначення специфікації перетворення, помістивши модифікатори між знаком % і символами, які визначають тип перетворення .

	       Значення основних модифікаторів рядка формату


	Модифікатор
	Значення

	-
	Аргумент буде друкуватися починаючи з лівої позиції поля заданої ширини. Звичайно друк аргументу закінчується в самій правій позиції поля. Приклад : %-10d

	Рядок цифр
	Задає мінімальну ширину поля. Поле буде автоматично збільшуватися, якщо число або рядок не буде вміщуватися у полі. Приклад : %4d

	Цифри.цифри
	Визначає точність : для типів даних з плаваючою комою - число символів, що друкуються зліва від десяткової коми; для символьних рядків - максимальну кількість символів, що можуть бути надруковані. Приклад : %4.2f


      Розглянемо декілька прикладів:
     Приклад 1 :
#include <stdio.h>
main()
{
    printf("/%d/\n",336);
    printf("/%2d/\n",336);
    printf("/%10d/\n",336);
    printf("/%-10d/\n",336);
};
     Результат виконання програми буде виглядати так :
/336/
/336/
/ 336/
/336 /
     Приклад 2 :
#include <stdio.h>
main()
{
    printf("/%f/\n",1234.56);
    printf("/%e/\n",1234.56);
    printf("/%4.2f/\n",1234.56);
    printf("/%3.1f/\n",1234.56);
    printf("/%10.3f/\n",1234.56);
    printf("/%10.3e/\n",1234.56);
}
     На цей раз результат виконання програми буде виглядати так :
/1234.560000/
/1.234560e+03/
/1234.56/
/1234.6/
/ 1234.560/
/ 1.235e+03/
     Для введення інформації зі стандартного потоку введення використовується функція scanf(). 
Синтаксис :
    scanf("Рядок формату",&аргумент1[,&аргрумент2[, ...]]);
     Так, як і для функції printf(), для функції scanf() вказується рядок формату і список аргументів. Суттєва відмінність у синтаксисі цих двох функцій полягає в особливостях даного списку аргументів. Функція printf() використовує імена змінних, констант та вирази, в той час, як для функції scanf () вказується тільки покажчики на змінні. 
     Поширеною помилкою використання scanf() у початківців є звертання: scanf("%d",n) замість scanf("%d",&n). Параметри цієї функції обов'язково повинні бути покажчиками! 
Функція scanf() використовує практично той же набір символів специфікації, що і функція printf().
#include <stdio.h>
main()
{
    int a,b,c;
    printf("A=");
    scanf("%d",&a);
    printf("B=");
    scanf("%d",&b);
    c=a+b;
    printf("A+B=%d",c);
}
     Більшість реалізацій мови Сі дозволяють пов'язувати імена stdin та stdout не тільки з клавіатурою та екраном, а й із зовнішніми файлами. Для цього в рядку виклику Сі програми необхідно вказати імена цих файлів. Якщо перед ім'ям файла введення поставити знак <, то даний файл буде пов'язаний з потоком введення.
    prog < file.in
     В даному прикладі інформація читається з файла file.in поточного каталогу, а не з клавіатури, тобто цей файл стає стандартним файлом введення, на який вказує stdin.
    prog > file.out
     А при такому виклику програми інформація виводиться не на екран, а у файл file.out.
Якщо необхідно читати інформацію з одного файла, а результати записувати у інший одразу, виклик програми буде мати вигляд :
    prog < file.in > file.out
    Директиви включення
     У багатьох програмах ми зустрічаємо використання так званих директив включення файлів. Синтаксис використання їх у програмі наступний :
#include <file_1>
#include <file_2>
...
#include <file_n>
     По-перше, слід звернути увагу на те, що на відміну від більшості операторів, ця директива не завершується крапкою з комою. Використання таких директив призводить до того, що препроцесор підставляє на місце цих директив тексти файлів у відповідності з тими, що перелічені у дужках < ... > . Якщо ім'я файла міститься у таких дужках, то пошук файлу буде проводитися у спеціальному каталозі файлів для включення (як, правило, каталог INCLUDE, усі файли з розширенням *.h - header-файли). Якщо даний файл у цьому каталозі буде відсутнім, то препроцесор видасть відповідне повідомлення про помилку, яка є досить типовою для початківців при роботі в інтегрованому середовищі:
    < Unable to open include file 'file.h'>
    <Неможливо відкрити файл включення ' file.h'>
     У цьому випадку достатньо перевірити не тільки наявність header-файлу у відповідній директорії, але й впевнитися у тому, що опція Options\Directories дійсно відповідає правильному диску та спеціальному каталогу, де розташовані файли включення. 
Існує і другий спосіб - вказівка імені файла у подвійних лапках - "file_n.txt ", так найчастіше підключають програмісти власностворені файли включення. Тоді пошук файлу ведеться у поточній директорії активного диску, якщо ж пошук буде невдалим, система закінчує його у спеціальному каталозі для header-файлів, як і у загальному випадку. Найбільш частим у початківців є включення файлу "stdio.h":
#include <stdio.h>
main()
{
    printf("Hello ! ...\n");
    return 0;
}
     Слід зауважити, що файли включення іноді можуть вміщувати в собі командні рядки включення інших файлів, причому без ніяких обмежень у глибину вкладеності. Цей прийом широко застосовується при розробці великих програмних проектів.

