Programovani v jazyce C
1 Zakladni prvky jazyka C

Program v jazyce C se sestava z kliCovych slov, konstant, proménnych a identifikator.
Jazyk C rozliSuje mala a velka pismena.

Klicove slovo je definovany symbol jazyka: ptikaz, pojmenovani datového typu, ...

Identifikator — pojmenovani nového prvku (jméno proménné, funkee, ...),
muze se sestavat z pismen, Cislic a znaku (nesmi zacinat Cislici).

Program v jazyce C se sestava z funkci. Je tvofen minimalné jednou funkci main.

int main() {

}

Piikaz se ukoncuje znakem ;
Znak // uvozuje poznamku (vSe od tohoto mista do konce fadku se ignoruje)
Znaky { } uzaviraji tzv. blok, seskupuji ptikazy do jednoho slozeného ptikazu

2 Funkce

Funkce je samostatna ¢ast programového kodu.
typ_navratove hodnoty identifikator (parametry) {

télo funkce

Typ navratové hodnoty tika, jakého typu bude hodnota, kterou funkce vraci (viz. proménné).
Parametry jsou hodnoty, které pfedavame funkci (obvykle z nich néco pocita).

Pr.
int soucet(int a, int b) {
return a+b;

}

3 Konstanty

Konstanta je neménna hodnota.

Pt::
13 ... konstanta celé ¢islo
0x24 ... konstanta celé Cislo zapsana v Sestnactkové soustave
Ob101 ... konstanta celé Cislo zapsana v dvojkové soustave
-0.34 ... konstanta desetinné Cislo
"ahoj"... konstanta typu textovy fetézec



b’ ... konstanta typu znak

4 Proménné
Proménna je pojmenované (vyhrazené) misto v paméti. Slouzi k ,,uschovani* néjaké hodnoty.

Pfed prvnim pouzitim musi byt proménna deklarovana (fe¢eno piekladaci, jak se bude jmenovat a
jaky typ hodnoty bude obsahovat).

Deklarace proménné:

typ identifikator [= hodnota];

Zakladni datové typy:
int celé Cislo (rozsah je dan implementaci jazyka a hardwarem)
float ... ¢islo v plovouci fadové ¢arce (desetinné ¢islo) v zakladni piesnosti
char .. celé Cislo, znak (celé ¢islo v rozsahu -128 az 127)

Pt.

int n = 5;
int a;
float x, y;

5 Formatovany vypis na standardni vystup (obrazovku)
Ptipojeni standardni knihovny pro vstup a vystup:
#include <stdio.h>
Vypis textového fetezce na obrazovku
printf (textovy rfetezec);
printf ("Ahoj") ; // vypis textu Ahoj
printf ("Ahoj\n") ; // vypis textu Ahoj a pfechod
na novy radek

Vypis textového fetezce s vlozenymi hodnotami na obrazovku

printf (formatovaci fetezec, parametrl, parametr2, ..);
// %¥d ... vlozZeni celého é&éisla (int)
// $£f ... vloZeni ¢&isla v plovouci c¢arce (float)
// %8.2f éislo formatovano na 8 znaki a
2 destinna mista
// %$.2f éislo formatovano na 2 destinnid mista
// %c¢ ... vlozZeni znaku (char)
// %s ... vlozZeni znakového fetezce (char*)



int a = 5;
printf ("%d na druhou je %d.\n", a, a*a);

6 Cyklus FOR (s danym po¢tem opakovani)

for (inicializace; podminka; iterator) {

télo cyklu (to, co se opakuje)

}

// inicializace ... provede se jednou na zacdtku cyklu
// podminka ... pokud je podminka splnéna, provadi
se télo cyklu
// iterator ... provadi se po kazdém priichodu

cyklu

for (int 1 = 0; i < 10; i++) {

7 Podminény prikaz (vétveni, podminky)

if (podminka) {
ptikazl
}

if (podminka) {

ptikazl
} else {
ptikaz2
}
// podminka ... podminka vétveni
// ptikazl ... provadi se pokud je podminka
splnéna
// ptikaz2 ... provddi se pokud neni podminka
splnéna

if (x < 10) {

} else i



> ... vVveétsi nez

>= ... Vvétsi nebo rovno nez
< ... mensi nez
= ... mensi nebo rovno nez
== ... rovno
1= ... nherovno
&& ... logicky soucin (a zarovén)

|| ... logicky soucet (nebo)

8 Cyklus s podminkou

while (podminka) ({
télo cyklu (to, co se opakuje)
}

// podminka ... pokud je podminka splnéna, provadi
se télo cyklu

while (i < 10) {

9 Pole

10 Logické operace s celymi Cisly

Logické operace 1ze provadét nejen s logickymi vyrazy (podminkami), ale i s celymi Cisly.
Operace se provadi s odpovidajicimi bity ¢isel.

Operatory
~ negace
& logicky soucin
| logicky soucet
A vyhradni logicky soucet
>> posun vpravo (déleni 2)
<< posun vlevo (déleni 2)

Pr.

7 & 3 // 0b0111 & 0b001l1] = 0b0OO11 ... 3

4 | 5 // 0b0100 | 0b0101 = 0b0101 ... 5

1 << 3 // 0b0001 << 3 = 0b1000 8 (*273)
Typické pouziti:

maskovani bitli (zjisténi hodnoty vybraného bitu)

x & (1 << 3) !'= 0 zjisti, zda je 3. bit ¢isla x nenulovy (nastaveny)



nastaveni hodnoty zvoleného bitu na 1
x | (1 << 3) nastavi 3. bit ¢isla x na jednicku
nulovani hodnoty zvoleného bitu

X & ~(1 << 3) vynuluje 3. bit ¢isla x



