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Datove typy

Kategéria

Primitivny typ

Popis

Primitivny datovy typ je zakladny
typ, ktory je pouZity na
reprezentacia jednoduchych
hédnot.

Datovy typ

int, char, float, double, void

Derivovany typ

Datovy typ, ktory vznikol
derivaciou z primitivneho typu
ale zloZenim viacerych
primitivnych datovych typov.

pole (array), pointer, funkcia
(function)

Pouzivatefov definovany typ

Datovy typ definovany
programatorom, zvy€ajne
zloZenim inych datovych typov.

Struktara (structure), union,
enum




Data Type

short int

unsigned short int

unsigned int

int

long int

unsigned long int

long long int

unsigned long long int

signed char

unsigned char

float

double

long double

Size (bytes)

16

Range

-32,768 t0 32,767

0t0 65,535

01t04,294,967,295

-2,147,483,648 t0 2,147,483,647

-2,147,483,648 t0 2,147,483,647

0t04,294,967,295

-(2763)to (2763)-1

Oto 18,446,744,073,709,551,615

-128to 127

0to 255

1.2E-38 to 3.4E+38

1.7E-308 to 1.7E+308

3.4E-4932to0 1.1E+4932

Format Specifier

%hd

%hu

%u

%d

%ld

%lu

%lld

%llu

%C

%C

%f

%lf

%L



Porovnavacie operatory

o <
e <=
o >
e >=

mensie nez

mensie alebo rovné nez
vacsie nez

vacsie alebo rovné nez
rovhé

nerovne

vrati pravdu ak lavy operand je mensi nez pravy

vrati pravdu ak lavy operand je mensi alebo rovny ako pravy
vrati pravdu ak lavy operand je vacsi nez pravy

vrati pravdu ak lavy operand je vacsi alebo rovny ako pravy
vrati pravdu ak lavy a pravy operand maju rovhaku hodnotu

vrati pravdu ak sa hodnota lavého a pravého operandu nerovnaju



Logicke operatory

e && AND / asucasne vrati pravdu ak oba operandy su vyhodnotené ako pravda

o || OR / alebo vrati pravdu ak aspon jeden operand je vyhodnoteny ako pravda

o ! NOT / negacia vrati pravdu ak oba operandy su vyhodnotené ako nepravdive



Control Flow

e Podmienené prikazy (zname aj ako rozhodovacie riadiace Struktury), ako su if, if else, switch
atd,, sa v programoch v jazyku C pouzivaju na rozhodovacie ucely.

e Suzname aj ako rozhodovacie prikazy a pouzivaju sa na vyhodnotenie jednej alebo
viacerych podmienok a na rozhodnutie, Ci sa subor prikazov vykona alebo nie. Tieto
rozhodovacie prikazy v programovacich jazykoch rozhoduju o smere toku vykonavania
programu (tzv. control flow).



Control Flow

e Vredlnom zivote nastavaju situacie, ked sa musime rozhodnut a na zaklade tychto
rozhodnuti sa rozhodujeme, ¢o budeme robit dalej.

e Podobné situacie nastavaju aj pri programovani, ked musime urobit nejaké rozhodnutie a na
zaklade tychto rozhodnuti vykoname dalsi blok kédu. Napriklad v jazyku C ak nastane x,
potom vykonaj y, inak vykonaj z.

e Vjazyku C moéze byt aj viac podmienok, napriklad ak nastane x, potom vykonaj p, inak ak
nastane podmienka y, vykonaj q, inak vykonaj r.

e Tato podmienka C if-else je jednym z mnohych spésobov importovania viacerych
podmienok.



Conditional Statements in C

If-else (condition) ? true : false
| ! | |
If If-else If-else-if Nested-if
(if(condition)\ (if(condition)\ fif(condition 1) i rif(condition 1) i
Jftrue /ftrue /ftrue if(condition)
} {
} else else if(condition 2) }
— { else
/ffalse lftrue {
} } }
T else }
{ else
} if(condition)
. > {
}
else
{
}
}
. >

1
Switch

7

{

Switch expression

casel;
break;

case 2;
break;

case 3;
break;

default;

™\




Podmienka IF

e Podmienka sa vzdy musi vyhodnotit na
pravdivostnu hodnotu: TRUE alebo
FALSE.

e Telo vyrazu sa vykona iba ak sa
podmienka vyhodnoti na TRUE.

if (podmienka) {

J

// Telo vyrazu ak je podmienka pravda



Prvé sa kontroluje podmienka if vyrazu. if (podmienka) {
Ak je podmienka pravdiva vykona sa telo // Telo vyrazu ak je podmienka pravda
if vyrazu. }
e Ak nie je pravdiva vykona sa telo else else {
vyrazu. // Telo vyrazu ak podmienka nie je pravda

e Vzdy savykona iba jeden z tychto dvoch )
blokov.



IF - ELSEIF - .. - ELSE

e Vpripade potreby viacero podmienok s if (podmienka) {
réznym telom vyrazu. // Telo vyrazu ak tato je podmienka pravda
e Vzdy savykona iba jeden blok if alebo }

else if (telo vyrazu), pre ktory je
podmienka pravdiva. Ostatne su
vynechane. )

e Ak anijedna podmienka nie je pravdiva
telo vyrazu else je vykonane.

else if (ind podmienka) {
// Telo vyrazu ak tato je podmienka pravda

else {
// Telo vyrazu ak podmienka nie je pravda

J
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Inkrementacia a dekrementacia premennej

e Typickou situaciou v programovani je tzv. inkrementacia premennej, t,j. zvysenie jej hodnoty
0 1, resp. dekrementacia premennej, tj. znizenie jej hodnoty o 1.
e Vjazyku C sa to vykona nasledovnhym spésobom. Povedzme, ze mame premennu i :

Zvysenieo 1: Znizenieo 1:
o i=i+1 o i=i-1
o +=1 e i-=1

e i++//lenoinkrement 1 e i-//lenodekrement 1



For cyklus

V mnohych programovacich jazykoch (vratane C) existuju prikazy, ktoré Vam umoznia
zapisat opakovanie nejakej postupnosti prikazov.

LepSie povedané, v programovani / algoritmizacii existuje koncept opakovania postupnosti
prikazov.

Prikazy, pomocou ktorych vieme pocitacu prikazat, aby nejaku postupnost prikazov
zopakoval, nazyvame cykly alebo aj iteracie.

Prikaz for je zakladnym typom iteracii — ide o tzv. iteraciu s vopred znamym poctom
opakovani.

V jazyku C je predstavitelom iteracii s vopred znamym poctom opakovani tzv. for-cyklus
(angl. for-loop)



For cyklus

Definicia for cyklu pozostava z: for (inicializacia; podmienka; aktualizacia) {
e inicializacia kontrolnej premennej // telo cyklu ... prikazy
e testovacia podmienka break; // ukoncenie for-cyklu
e aktualizacia kontrolnej premenne; continue; // pokradovat dal$ou iteraciou



Initialisation

Check/Test False

Condition

Block of Statements

v

Updation
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Preco pouzivat cykly

e Vyhodou cyklov je jednoduchy zapis opakovania postupnosti prikazov.

e Casto sa stretnete v praxi so situaciou, ze chcete opakovat nejaku &innost, avsak pocet
opakovani nejakym spésobom zavisi od poctu dat, ktoré mate k dispozicii. Napriklad sa
stretneme so situaciou, ze budeme chciet pracovat so skupinou cCisel, ktorych pocet sa
moze menit a opakovanie nejakej Cinnosti bude zavisiet prave od poctu Cisel v skupine!

e Cykly su taktiez uzitocné v situacii, ze potrebujete - z nejakého dévodu - pracovat s
postupne sa meniacimi Cislami (napriklad potrebujete generovat Cisla 1, 2, 3, .. atd)). Cykly
predstavuju velmi jednoduchy spdsob, ako takéto Cisla generovat.

e A este vela dalSich aplikacii...



