
Typy prom¥nných a práce s konzolí

7. °íjna 2013

Abychom mohli zkou²et, co ná² program d¥lá, musíme za£ít u toho, jak s ním budeme komunikovat.

K tomu pot°ebujeme speciální funkce, které umoº¬ují vypisování na konzoli a £tení z konzole. Tyto funkce

jsou zabalené v knihovn¥, která se jmenuje stdio.h (zkratka ze STanDard Input Output). Abychom m¥li

k t¥mto funkcím p°ístup, musíme v úvodu na²eho programu ur£it, ºe tuto knihovnu chceme pouºívat.

To provedeme následujícím p°íkazem:

#include<stdio.h>

Jiné speci�cké funkce v tuto chvíli pot°ebovat nebudeme a proto m·ºeme p°ejít k t¥lu programu. To je tvo-

°eno tzv. hlavní funkcí a její podoba je nastín¥na tady:

int main (void) //toto je povinná hlavi£ka hlavní funkce

{ //t¥lo jakékoliv funkce vºdy za£íná levou sloºenou závorkou

p°íkaz1; //zde následují jednotlivé p°íkazy, které se mají provád¥t

p°íkaz2; //kaºdý p°íkaz je ukon£en st°edníkem

p°íkaz3; //sloºená závorka zp·sobí, ºe jsou následné p°íkazy odsazené doprava

return 0; //n¥které p°eklada£e vyºadují, aby program kon£il tímto p°íkazem

} //ukon£ení programu pravou sloºenou závorkou

Podrobnosti k hlavi£ce funkce main a k p°íkazu return si °ekneme aº na hodin¥ v¥nované funkcím.

V tuto chvíli si ukáºeme nejjednodu²²í program, který jen vypí²e na konzoli Ahoj! K výpisování na kon-

zoli budeme pouºívat funkci printf(), jejímº prvním parametrem je v uvozovkách uvedený text, který

chceme vypsat. Program tedy bude vypadat takto:

#include<stdio.h>

int main (void)

{

printf( "Ahoj!\n"); //speciální znak \n slouºí k od°ádkování

return 0;

}

Dal²í speciální znaky jsou:

\t je tabulátor

\a provede systémové pípnutí

\b smaºe poslední vypsaný znak

V programu je také pouºit °ádkový komentá°, který za£íná dvojitým lomítkem //, to znamená, ºe text

na °ádku za ním p°eklada£ nezpracuje. Pokud pot°ebujeme zakomentovat úsek p°esahující jeden °ádek,

pak za£átek uvedeme lomítkem a hv¥zdi£kou \* a na konci je pak zopakujeme v opa£ném po°adí, tj. */.
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Typy prom¥nných

Pro výpo£ty pot°ebujeme vytvo°it symbolické prom¥nné, jejichº hodnota se m·ºe v pr·b¥hu programu

m¥nit. V jazyce C existují t°i hlavní kategorie prom¥nných rozd¥lených podle toho, jaké hodnoty mohou

nabývat. Jsou to celá £ísla, reálná £ísla a znaky. Pro celá a reálná £ísla pak existují r·zné speciální typy,

které se li²í tím, kolik místa zaujímají v pam¥ti po£íta£e, resp. jak velkou hodnotu je do nich moºné uloºit

a s jakou p°esností. V následujícím p°ehledu jsou uvedeny velikosti, které platí pro m·j osobní po£íta£.

Na va²em po£íta£i se velikosti jednotlivých prom¥nných mohou mírn¥ li²it. Abyste si mohli jejich velikost

vyzkou²et, stáhn¥te si ze stránek p°edm¥tu program test-sizeof.c, p°eloºte a spus´te.

Celá £ísla: short int 2B

int 4B

long int 4B

Reálná £ísla: �oat 4B

double 8B

long double 10B

Znaky: char 1B

Tu£n¥ jsou vyzna£ené nejb¥ºn¥ji pouºívané typy.

P°ed prvním pouºitím musíme kaºdou prom¥nnou de�novat (programu tak °íkáme, kolik místa si má

v pam¥ti vymezit). De�nici prom¥nných uvádíme vºdy na za£átku funkce main. Poté, co prom¥nnou

de�nujeme, v pam¥ti po£íta£e se pro ni rezervuje místo, ale protoºe na daném míst¥ bylo p°edtím prav-

d¥podobn¥ n¥co zapsáno, m·ºe tam být uloºena libovolná sekvence nul a jedni£ek, které se po de�nici

prom¥nné interpretují na p°íslu²nou hodnotu. Z toho vyplývá, ºe nov¥ de�novaná prom¥nná nemá

nulovou hodnotu. Proto je nutné kaºdou prom¥nnou vºdy v£as pat°i£n¥ inicializovat, to znamená, p°i-

°adit jí pat°i£nou hodnotu:

int i,j; //definice prom¥nných

long double bignumber; //prom¥nné mohou mít libovolný jednoslovný název

double a=108.1; //definice s inicializací

char znak;

i = 5; //inicializace

j = i+3; //inicializace, výraz vpravo se vyhodnotí a výsledek uloºí do j

bignumber = 1000.; //u reálného £ísla pí²eme vºdy i desetinnou te£ku

znak = 'a'; //znaky pí²eme vºdy do apostrofu

Jazyk C je �case-sensitive�, tedy je rozdíl mezi prom¥nnou m a M, teoreticky je tedy moºné mít dv¥

stejn¥ se jmenující prom¥nné rozli²ené jen velikostí písmen. Pokud k tomu ale nemáme velmi dobrý

d·vod, je to nevhodné, protoºe to p·sobí zmatky.

Výpis prom¥nných na obrazovku

K vypsání hodnoty prom¥nné na obrazovku budeme op¥t pouºívat funkci printf(), tentokrát bude mít

ale v¥t²í po£et parametr·. Vypsání prom¥nných i a j m·ºe vypadat nap°. takto:

printf( "Hodnoty promennych jsou i=%d a j=%d.\n", i, j );

kdy nám program vypí²e:

Hodnoty promennych jsou i=5 a j=8.

První parametr v uvozovkách ur£uje formát toho, co se bude vypisovat, mohou tam být text i prom¥nné.
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Prom¥nné jsou uvedeny znakem % a symbolem, který odpovídá jejich datovému typu a u reálných £ísel

také námi zvolenému nastavení stylu výpisu:

int %d printf( "j=%d", j); j=8

%3d printf( "j=%3d", j); j= 8

%03d printf( "j=%03d", j); j=008

double %lf printf( "a=%lf", a); a=108.100000

%11lf printf( "a=%11lf", a); a= 108.100000

%11.3lf printf( "a=%11.3lf", a); a= 108.100

%011.3lf printf( "a=%011.3lf", a); a=0000108.100

%e 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

%7g printf( "a=%7g", a); a= 108.1

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

Za prvním parametrem následuje vý£et prom¥nných, které se mají vypsat v po°adí, v jakém mají být

vypsány.

Na£ítání prom¥nných z obrazovky

Pro na£ítání budeme pouºívat funkci scanf(), která je také de�novaná v knihovn¥ stdio.h. Její pouºití

se aº na pár drobných rozdíl· podobá funkci scanf():

scanf( "%d %d", &i, &j ); //na£tení prom¥nných i a j

První parametr je op¥t v uvozovkách a ur£uje jakého typu se budou hodnoty na£ítat. V tomto p°ípad¥

nepouºíváme speciální formátování, pouze procento a znak odpovídající p°esnému datovému typu:

short int %hd

int %d

long int %ld

�oat %f

double %lf

long double %Lf

char %c

Za prvním parametrem op¥t následuje vý£et prom¥nných, do kterých se mají p°íslu²né hodnoty uloºit,

ale pozor: p°ed názvem kaºdé prom¥nné musí být vºdy uveden znak &.

Matematické operace

Jazyk C sám zahrnuje de�nici základních matematických operací:

s£ítání j = i+3;

od£ítání j = i-3;

násobení j = i*3;

d¥lení bignumber = a/3.;

Pokud se jedna prom¥nná vyskytuje na pravé i levé stran¥ rovnítka, znamená to, ºe její p·vodní hodnotu

chceme zm¥nit, nap°:

i = 3;

i = i+3;
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Na druhém °ádku se nejprve vyhodnotí výraz na pravé stran¥, jeho hodnota je 6 a ta se poté uloºí

do prom¥nné i. To znamená, ºe p·vodní hodnotu prom¥nné i jsme zvedli o 3.

Základní operace, ve kterých m¥níme hodnotu prom¥nné, lze zkrátit:

i = i+1; i += 1; i++;

i = i-1; i -= 1; i--;

i = i-3; i -= 3;

i = i*4; i *= 4;

a = a/2; a /= 2;

Pro p°ípad zm¥ny £ísla o jedni£ku existují je²t¥ speciální operátory inkrement ++ a dekrement --. Nap°.

p°íkaz i++; provede zv¥t²ení hodnoty prom¥nné i o jedni£ku.

Pro dal²í matematické funkce je nutné pouºít matematickou knihovnu tím, ºe v úvodu programu

p°idáme °ádek:

#include<math.h>

V této knihovn¥ jsou k dispozici nap°. tyto funkce:

odmocnina sqrt(a)

mocnina ab pow(a,b) v C neexistuje operátor ^!

exponent ea exp(a)

p°irozený logaritmus ln(a) log(a)

dekadický logaritmus log(a) log10(a)

goniometrické funkce sin(a), cos(a), tan(a), atan(a) úhel a musí být v radiánech

absolutní hodnota abs(i) pouze pro celá £ísla

fabs(a) pouze pro reálná £ísla

Ludolfovo £íslo π M_PI pozor na velikost písmen
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