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Znaky



| Znaky |

Znaky ukladame do proménnych datového typu - char - (character):
* Ve zdrojovém kédu znaky ohranic¢ujeme obycejnymi uvozovkami (‘A ‘B, ...).
e Znaky nacitame a vypisujeme knihovnimi funkcemi se znackou %c:

1 | char x; //promenna typu znak, jmenem "x"
scanf ("%c", &x); //ze vstupu do ni nacitame znak
3 | printf ("%c\n",x); //nacteny znak vypisujeme na vystup

V paméti pocitace se znaky ukladaji jako cela ¢isla v rozsahu od 0 do 255:
e Kazdému z Cisel je pfifazen néjaky znak podle kodové tabulky.

4 |printf ("%c\n", 65); //vypis znak cislo 65
5 | printf ("%i\n", 'A'); //vypis ciselnou hodnotu znaku 'A'

Znaky od 0 do 127 jsou vzdy kédovany tabulkou ASCII:
® Znaky od 32 do 126 pFedstavuji standardni abecedu.
e Znaky od 0 do 31 a 127 jsou netisknutelné ridici znaky (null, escape, delete, ...).
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https://cs.wikipedia.org/wiki/Znak_(po%C4%8D%C3%ADta%C4%8De)
https://cplusplus.com/reference/cstdio/scanf/
https://cplusplus.com/reference/cstdio/printf/
https://cs.wikipedia.org/wiki/K%C3%B3dov%C3%A1n%C3%AD_znak%C5%AF
https://cs.wikipedia.org/wiki/ASCII
https://cs.wikipedia.org/wiki/%C5%98%C3%ADdic%C3%AD_znak

| Tabulka ASCII
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| Znakova aritmetika
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Znaky od 128 do 255 jsou kddovany jinymi tabulkami:
® Jejich interpretace zavisi na nastaveni vypisujiciho programu.
* Ve zdrojovych kédech tyto znaky NEPOUZIVEJTE, jinak v&3 kod nepUjde precist!

| KGR

printf ("&s¢fzyaié\n") ; //to jestli se vam text zobrazi spravne
//zavisi na nastaveni vasi konzole a editoru

Znaky mUzeme porovnavat a provadét s nimi aritmetické operace:

char x; //promenna typu znak, jmenem "x"
scanf ("%c", &x); //ze vstupu do ni nacitame znak

if(x >= 'A' && x <= 'Z') //pokud je znak velke pismeno

{ //prictenim konstanty ho prevedeme na male
X = X + 32; // (v tabulce ASCII se mala a velka
} // pismena lisi presne o 32 pozic)

printf ("%c\n", x); //vypiseme upraveny znak
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https://cs.wikipedia.org/wiki/K%C3%B3dov%C3%A1n%C3%AD_znak%C5%AF

| Na procviéeni | G

Vyzkousejte si:
e Ze vstupu si nactéte dva znaky a ovérte jestli plati nasledujici podminky.
e Prvni znak je Cislice.
Druhy znak nenf pismeno.
Alespon jeden znak neni ani ¢islice ani pismeno.
Oba znaky jsou pismena a bez ohledu na velikost jsou stejné pismeno.
® Praci si mUZete usnadnit funkcemi z knihovny ctype.h.

Napriklad:
e (1,A) => Prvniznakje cislice
® (A, 1) => Druhy znak neni pismeno
e (+,a) => Alespon jeden znak neni ani cislice ani pismeno
® (A,a) => Obaznaky jsou stejne pismeno, bez ohledu na velikost

1zP-cv03 | 6/17


https://cplusplus.com/reference/cctype/

Retézce



| Retézce
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Textovy fetézec (string) je posloupnost znakl zakonc¢ena Fidicim znakem NUL (\0'):

| KGR

char x[6] = "Hello"; //pole obsahujici retezec sesti znaku
//{|Hl lel lll lll IO| |\O| }

Retézce nacitdme a vypisujeme knihovnimi funkcemi se znackou %s:
* Aby pfi nacitani nedoslo k neplatnému pristupu do paméti poCet nacitanych
znakl vzdy omezujeme na hodnotu o jedna mensi nez je velikost pole!
* Pfinacitani fetézcl nepouzivame dereferen¢ni operator (&)!

char y[10]; //vytvarime pole o velikosti DESET znaku
y y P

scanf ("%9s", y); //do pole nacitame maximalne DEVET znaku
printf ("%s\n", y); //vypisujeme nacteny retezec

Znacka %s nacita retézec ukonceny bilym znakem (mezera, tabulator, konec radku);

vvvvvv

scanf ("%9["\nl", y); //do pole nacitame 9 znaku zakoncenych koncem radku

printf ("%s\n", y); //vypisujeme nacteny retezec
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https://cs.wikipedia.org/wiki/Textov%C3%BD_%C5%99et%C4%9Bzec
https://cs.wikipedia.org/wiki/Nulov%C3%BD_znak
https://cplusplus.com/reference/cstdio/scanf/
https://cplusplus.com/reference/cstdio/printf/
https://cs.wikipedia.org/wiki/Poru%C5%A1en%C3%AD_ochrany_pam%C4%9Bti
https://cs.wikipedia.org/wiki/B%C3%ADl%C3%BD_znak

| Knihovna fetézcovych funkci

Funkce pro praci s fetézci poskytuje knihovna string.h:
e Délku Fetézce (bez ukoncujiciho znaku NUL) zjistime funkci strlen.
* Retézec bude vZdy krat3i néZ pole ve kterém je uloZen.

| KGR

1 |#include <stdio.h> //vkladame knihovnu pro vstup a vystup

2 |#include <string.h> //vkladame kihovnu retezcovych funkci

3

4 |int main() //hlavicka funkce main (zacatek programu)
5 | {

6 char x[80] = "Hello"; //pole znaku "x" obsahujici retezec "Hello"
7 int delkaX = strlen(x); //delka retezce v poli "x"

8 printf ("Delka retezce %s je %i\n", x, delkaX); //vypis

9

10 char y[80]; //neinicializovane pole znaku "y"

11 scanf ("%79s", y); //do pole "y" nacitame retezec

12 int delkaY = strlen(y); //delka retezce v poli "y"

13 printf ("Delka retezce %s je %i\n", y, delkaY); //vypis

14

15 return 0; //konec funkce main (konec programu)

16 |
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http://www.cplusplus.com/reference/cstring/
http://www.cplusplus.com/reference/cstring/strlen/

| Porovnavani a kopirovani fetézct |

Retézce porovname funkci strcmp kterd vraci hodnotu 0 pokud se texty shoduiji:

® Pozor - fetézce nejsou Cisla a proto je nelze porovnavat relacnimi operatory,
operator == by porovnaval jestli jsou Fetézce na stejné adrese!

1 | char a[80] = "Hello"; //pole "a" obsahujici retezec "Hello"
2 |char b[80] = "Hello"; //pole "b" obsahujici retezec "Hello"
3 |if (strcmp(a, b) == 0) //pokud se texty retezcu shoduji
4 printf ("Retezce %s a ’%s se shoduji\n", a, b);
5 |else //jinak
6 printf ("Retezce %s a %s se odlisuji\n", a, b);
7 |//if (a == b) //CHYBA -- operator "==" by porovnal adresy
Retézce kopirujeme funkci strcpy s parametry kam a odkud:
e Poinicializaci uz fetézce nelze pfifazovat operatorem =.
8 |char c[80] = "Ahoj"; //pole "c" obsahujici retezec "Ahoj"
9 |char d[80]; //neinicializovane pole "d"
10 | strcpy(d, c); //do pole "d" zkopiruj retezc z pole "c"
11 |printf ("%s\n", d); //vypis obsah pole "d"
12 | //d = c; //CHYBA -- "assignment to expression with array type"
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http://www.cplusplus.com/reference/cstring/strcmp/
https://cs.wikipedia.org/wiki/Oper%C3%A1tor_(programov%C3%A1n%C3%AD)#Druhy_oper%C3%A1tor%C5%AF
http://www.cplusplus.com/reference/cstring/strcpy/

| Na procviéeni | G

VyzkouSejte si:
* Viytvorte si dostatecné velké pole a nactéte do néj retézec az sto znaka.
® Spocitejte kolik Fetézec obsahuje malych a velkych pismen.
® VSechny ostatni znaky v fetézci nahradte pomlckou ('-).
e VypiSte upraveny fetézec a kolik obsahuje jakych pismen.

Napfiklad:
® (Ahoj) => Retezec Ahoj obsahuje 3 malych a 1 velkych pismen
® (1A2B3C) => Retezec -A-B-C obsahuje 0 malych a 3 velkych pismen
® (12345678) => Retezec-------- obsahuje 0 malych a 0 velkych pismen
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Argumenty programu



| Argumenty programu | BGH
Program muzZe byt spustén s néjakymi argumenty:
* Argumenty piSeme pfi spusténi za jméno programu, oddélené mezerami.

® ./main argument_1 argument_2 argument_3

Argumenty se do programu predaji jako parametry funkce main:
e Aby k nim mél main pfistup musime upravit jeho hlavicku.

1 |int main(int argc, char* argv[]) //upravena hlavicka funkce main

* argc - celé ¢islo udavajici pocet argumentl programu.
e argv - pole textovych retézcl obsahujici jednotlivé argumenty.

Program ma vzdy alespon jeden argument - jméno spusténého programu:

2 |int main(int argc, char* argv[]) //upravena hlavicka funkce main
3 {

4 printf ("%i\n", argc); //vypis pocet argumentu programu
5 printf ("%s\n", argv[0]); //vypis jmeno programu

6 return 0; //konec programu

7
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| Zpracovani argument
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Datovy typ parametru - char* argv[] - je pole textovych retézc(:

* V podstateé je to dvourozmérné pole znakd, kde kazdy fadek mlze mit jinou délku.

| KGR

#include <stdio.h> //vkladame knihovnu pro vstup a vystup
#include <string.h> //vkladame kihovnu retezcovych funkci
int main(int argc, char* argv[]) //upravena hlavicka funkce main
{

printf ("Program ma %i argumentu\n", argc); //vypis

for (int i = 0; i < argc; i++) //pro vsechny argumenty programu

{

printf ("Argument %s ma %i znaku\n", argv[i], strlen(argv[il));

¥ //vypis argument a jeho delku

return 0; //konec programu
}

Argumenty programu NEJSOU to samé jako jeho vstup:
* Argumenty program dostava pfi spusténi, jednou, vzdy ve funkci main.
e Vstupy si program nacita za béhu, kdykoliv, funkcemi z knihovny stdio.h.
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https://cplusplus.com/reference/cstdio/

| Pfevod fetézce na éislo | G
ProtoZe argumenty programu jsou retézce nemUizZeme s nimi pocitat:

1 |int x = argv[1] + argv[2]; //CHYBA -- argv[i] jsou retezce ne cisla
Retézec na ¢&islo mdzeme prevést funkcemi z knihovny stdlib.h:

* Cele cislo ziskame funkci atoi, desetinné cislo ziskame funkci atof.

2 |#include <stdio.h> //knihovna pro vstup a vystup

3 |#include <stdlib.h> //knihovna zakladnich funkci

4

5 |int main(int argc, char* argv[]) //upravena hlavicka funkce main

6 [{

7 //POZOR -- argument "0" je vzdy nazev programu

8 int x = atoi(argv[1]); //"x" je argument "1" prevedeny na cislo

9 int y = atoi(argv[2]); //"y" je argument "2" prevedeny na cislo

10

11 printf ("%i + %i = %i\n", x, y, x+y);

12 return 0; //konec programu

13 |2
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https://cplusplus.com/reference/cstdlib/
https://cplusplus.com/reference/cstdlib/atoi/
https://cplusplus.com/reference/cstdlib/atof/

| Na procviéeni | G

VyzkouSejte si:
* Vytvorte program ktery jako argumenty dostane nékolik desetinnych cisel.
® Ze zadanych argumentU pocitejte maximum a aritmeticky primér.
* Platnost argumentl nefesSte (da se ovérit funkci strtof).

Napriklad:
® . /main => Nedostatek argumentu
® . /main 1.0 => Maximum je 1.0, prumerje 1.0
® . /main 1.0 2.0 => Maximum je 2.0, prumerje 1.5

® . /main -1.0 -2.0 -3.0 => Maximum je -1.0, prumer je -2.0
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https://cs.wikipedia.org/wiki/Maximum
https://cs.wikipedia.org/wiki/Aritmetick%C3%BD_pr%C5%AFm%C4%9Br
https://cplusplus.com/reference/cstdlib/strtof/

| Na procviéeni | G

Vyzkousejte si:
e Ze vstupu si nactéte jeden fetézec o maximalni délce deset znak(.
* Podle toho s jakym argumentem byl program spustén a provedte jednu z operaci.
e tolower - vSechna velkd pismena v Fetézci pfevedte na mala.
e notalnum - z fetézce vypiSte vSechny znaky které nejsou ani Cislice ani pismena.
e palindrom - vypiste jestli nacteny fetézec je nebo neni palindrom.

Napriklad:
® . /main tolower => ahoj_svete
Ahoj_Svete

®  /main notalnum => +=
A+1=B

® ./main palindrom => alice neni palindrom
alice

¢ ./main palindrom => bob je palindrom
bob

1zP-cv03 | 17/17


https://cs.wikipedia.org/wiki/Palindrom

