Typy proménnych a prace s konzoli

7. fijna 2013

Abychom mohli zkouSet, co nas program déla, musime zacit u toho, jak s nim budeme komunikovat.
K tomu potifebujeme specialni funkce, které umoznuji vypisovani na konzoli a éteni z konzole. Tyto funkce
jsou zabalené v knihovné, kterd se jmenuje stdio.h (zkratka ze STanDard Input Output). Abychom méli
k témto funkcim p¥istup, musime v tivodu nasSeho programu urcit, ze tuto knihovnu chceme pouzivat.
To provedeme néasledujicim ptikazem:

#include<stdio.h>

Jiné specifické funkce v tuto chvili potfebovat nebudeme a proto mizeme ptejit k télu programu. To je tvo-
feno tzv. hlavni funkci a jeji podoba je nastinéna tady:

int main (void) //toto je povinnd hlaviéka hlavni funkce
{ //t8lo jakékoliv funkce vZdy zalind levou sloZenou zavorkou
prikaz1; //zde nasleduji jednotlivé prikazy, které se maji provadét
prikaz2; //kazdy prikaz je ukonlen st¥ednikem
piikaz3; //slozend zavorka zpisobi, Ze jsou nadsledné prikazy odsazené doprava
return 0; //nékteré prekladale vyzaduji, aby program kon€il timto prikazem
¥ //ukonleni programu pravou sloZenou zavorkou

Podrobnosti k hlavi¢ce funkce main a k piikazu return si fekneme az na hodiné vénované funkcim.
V tuto chvili si ukdZzeme nejjednodussi program, ktery jen vypige na konzoli Ahoj! K vypisovani na kon-
zoli budeme pouzivat funkci printf (), jejimZ prvnim parametrem je v uvozovkich uvedeny text, ktery
chceme vypsat. Program tedy bude vypadat takto:

#include<stdio.h>

int main (void)
{

printf( "Ahoj!\n"); //specidlni znak \n slouzi k odf¥adkovani

return O;

¥

Dalsi specialni znaky jsou:

\t je tabulator

\a provede systémové pipnuti
\b smaze posledni vypsany znak

V programu je také pouzit fadkovy komentar, ktery zac¢ind dvojitym lomitkem //, to znamend, Ze text
na faddku za nim preklada¢ nezpracuje. Pokud potiebujeme zakomentovat tsek presahujici jeden radek,
pak zacatek uvedeme lomitkem a hvézdickou \* a na konci je pak zopakujeme v opa¢ném potadi, tj. */.
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Typy proménnych

Pro vypocty potfebujeme vytvorit symbolické proménné, jejichz hodnota se miize v pribéhu programu
ménit. V jazyce C existuji tii hlavni kategorie proménnych rozdélenych podle toho, jaké hodnoty mohou
nabyvat. Jsou to celd ¢isla, redlna ¢isla a znaky. Pro celd a redlné ¢isla pak existuji rizné specialni typy,
které se lisi tim, kolik mista zaujimaji v paméti poc¢itace, resp. jak velkou hodnotu je do nich mozné ulozit
a s jakou pFesnosti. V nasledujicim pfehledu jsou uvedeny velikosti, které plati pro mtj osobni pocitac.
Na vaSem pocitadi se velikosti jednotlivych proménnych mohou mirné lisit. Abyste si mohli jejich velikost
vyzkouget, stahnéte si ze stranek prfedmétu program test-sizeof .c, prelozte a spustte.

Cel4 ¢isla: short int 2B
int 4B
long int 4B

Redlna ¢isla:  float 4B
double 8B
long double 10B

Znaky: char 1B

Tuéné jsou vyznacené nejb&znéji pouzivané typy.

Pied prvnim pouzitim musime kazdou proménnou definovat (programu tak fikdme, kolik mista si ma
v paméti vymezit). Definici proménnych uvadime vzdy na zafatku funkce main. Poté, co proménnou
definujeme, v paméti pocitace se pro ni rezervuje misto, ale protoze na daném misté bylo predtim prav-
dépodobné néco zapsano, mize tam byt ulozena libovolnd sekvence nul a jednicek, které se po definici
proménné interpretuji na piislusnou hodnotu. Z toho vyplyva, ze nové definovana proménna nema
nulovou hodnotu. Proto je nutné kazdou proménnou vzdy véas patfi¢né inicializovat, to znamené, pfi-
fadit j{ patii¢nou hodnotu:

int 1i,j; //definice proménnych

long double bignumber; //proménné mohou mit libovolny jednoslovny nézev

double a=108.1; //definice s inicializaci

char znak;

i = b; //inicializace

j = i+3; //inicializace, vyraz vpravo se vyhodnoti a vysledek uloZi do j
bignumber = 1000.; //u redlného Cisla piSeme vZdy i desetinnou tecku

znak = ’a’; //znaky piSeme vzdy do apostrofu

Jazyk C je ,case-sensitive“, tedy je rozdil mezi proménnou m a M, teoreticky je tedy mozné mit dvé
stejné se jmenujici proménné rozliSené jen velikosti pismen. Pokud k tomu ale neméme velmi dobry
divod, je to nevhodné, protoze to plisobi zmatky.

Vypis proménnych na obrazovku

K vypsani hodnoty proménné na obrazovku budeme opét pouzivat funkci printf (), tentokrat bude mit
ale vétsf pocet parametri. Vypsan{ proménnych i a j miize vypadat napt. takto:

printf( "Hodnoty promennych jsou i=/d a j=kd.\n", i, j );
kdy nam program vypise:
Hodnoty promennych jsou i=b a j=8.

Prvni parametr v uvozovkach urcuje format toho, co se bude vypisovat, mohou tam byt text i proménné.
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Proménné jsou uvedeny znakem % a symbolem, ktery odpovida jejich datovému typu a u redlnych ¢isel

také nami zvolenému nastaveni stylu vypisu:

int hd printf( "j=4d", j); j=8
%3d printf( "j=%3d", j); j= 8
%03d printf( "j=%03d", j); j=008

double %1f printf( "a=}lf", a); a=108.100000
%111f printf( "a=%111f", a); a= 108.100000
%11.31f printf( "a=%411.31f", a); a= 108.100
%#011.31f printf( "a=%011.31f", a); a=0000108.100
%he printf( "a=%e", a); a=1.081000e+02
%15e printf( "a=}15e", a); a= 1.081000e+02
%11.3e printf( "a=%11.3e", a); a= 1.081e+02
g printf( "a=}g", a); a=108.1
%Tg printf( "a=}%7g", a); a= 108.1

char % printf( "znak=)c", znak); znak=a

Za prvnim parametrem nésleduje vycéet proménnych, které se maji vypsat v pofadi, v jakém maji byt
vypsany.

Nacitani proménnych z obrazovky

Pro naé¢itani budeme pouzivat funkci scanf (), kterd je také definovana v knihovné stdio.h. Jeji pouziti
se aZ na par drobnych rozdili podobé funkci scanf ():

scanf( "%d %d", &i, &j ); //nalteni proménnych i a j

Prvni parametr je opét v uvozovkéich a urcuje jakého typu se budou hodnoty nacitat. V tomto piipadé
nepouzivame specialn{ formatovani, pouze procento a znak odpovidajici pfesnému datovému typu:

short int %hd
int %d
long int %1d
float YA
double %1t
long double %Lf
char %he

Za prvnfm parametrem opét nasleduje vycet proménnych, do kterych se maji p¥islusné hodnoty ulozit,
ale pozor: pired nazvem kazdé proménné musi byt vidy uveden znak &.

Matematické operace

Jazyk C sam zahrnuje definici zakladnich matematickych operaci:

scitani  j = i+3;
od¢ftani j = i-3;
nasobeni j = i*3;
délen{ bignumber = a/3.;

Pokud se jedna proménné vyskytuje na pravé i levé stran& rovnitka, znamena to, ze jeji ptivodn{ hodnotu
chceme zmeénit, napf:
i=3;

i = i+3;
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Na druhém fadku se nejprve vyhodnoti vyraz na pravé strané, jeho hodnota je 6 a ta se poté ulozi
do proménné i. To znamenad, Ze ptivodni hodnotu proménné i jsme zvedli o 3.
Zakladni operace, ve kterych ménime hodnotu proménné, lze zkratit:

i=4d+1; i +=1; 1i++;
i=14-1; i -=1; 1i--;
i=1i-3; i -= 3;
1= 1i%4; i *x= 4;
a=a/2; a/=2;
Pro pfipad zmény &isla o jednicku existuji jesté specidlni operdtory inkrement ++ a dekrement --. Napf.

piikaz i++; provede zvétSeni hodnoty proménné i o jednicku.
Pro dalsi matematické funkce je nutné pouzit matematickou knihovnu tim, Ze v uvodu programu
pridame radek:
#include<math.h>
V této knihovné jsou k dispozici napf. tyto funkce:

odmocnina sqrt(a)
mocnina a® pow(a,b) v C neexistuje operator ~!
exponent e* exp(a)

pfirozeny logaritmus In(a)  log(a)
dekadicky logaritmus log(a) logl0(a)

goniometrické funkce sin(a), cos(a), tan(a), atan(a) dhel a musi byt v radidnech

absolutni hodnota abs (i) pouze pro celd Cisla
fabs(a) pouze pro realni Cisla

Ludolfovo &islo « M_PI pozor na velikost pismen
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