Tipovi podataka

Računalu je važno s kakvim podacima barata. Ovisno o vrsti razlikujemo:

· Cjelobrojne tipovi podataka (int) 

· Realne tipovi podataka (obične (float) i dvostruke preciznosti(double)) 

· Znakovne tipovi podataka (char i string) 
· Logički podaci (npr. true/false, da/ne, istina/laž, 1/0)

· Konstante (const)
· Korisničke definirane tipove (strukture) 
	Svakoj se varijabli osim simboličkog imena mora pridijeliti i oznaka tipa podatka koji će u nju biti pohranjen. Po oznaci tipa podatka računalo "zna" koliko mjesta u memoriji treba predvidjeti, koji su rasponi vrijednosti te kakve su operacije s podatkom te vrste moguće. Razlikuju se osnovni i ostali tipovi podataka.




Svaki tip podatak zauzima određenu veličinu (memoriju) u računalu i ima određeni doseg ili opseg. U sljedećoj tablici dan je prikaz vrsta podataka, veličine u bitovima koju taj podatak zauzima u memoriji računala i opseg u kojem se može nalaziti u programskom jeziku C.
	Tip podatka
	Veličina u bitovima
	Opseg

	char
	8
	-128 do 127

	signed char
	8
	-128 do127

	unsigned char
	8
	0 do 255

	short int
	16
	-32768 do 32767

	unsigned int
	16
	0 do 65535

	int
	16
	-32768 do 32767

	long
	32
	-2147483648 do 2147483647

	unsigned long
	32
	0 do 4294967295

	float
	32
	3,4x10-38 do 3,4x1038

	double
	64
	1,7x10-308 do 1,7x10308

	long double
	80
	3,4x10-4932 do 1,1 x104932


Osnovni tip cijelog broja je int. On može imati negativnu ili pozitivnu vrijednost unutar prikazanih granica. Tip podatka long koristi se kada nam je za varijablu potrebno veće područje. Tipovi podataka mogu biti predznačni signed i to znači da je u jednom bitu smještena informacija o tome da li je broj pozitivan ili negativan. Neke varijable ne mogu nikada poprimiti negativnu vrijednost pa ih deklariramo kao nepredznačne ili unsigned.
Realni brojevi imaju decimalni dio. Zovemo ih još i floating-point (plivajući zarez) brojevima. Ime su dobili po načinu predstavljanja takvih brojeva u memoriji računala. Taj tip podatka naziva se float. Tipovi podataka doble i lon double su poput tipa float, jedino omogućavaju da se smjeti veći broj znamenaka sa većom preciznošću.
Za znakovni tip podataka koristimo se sa char (što je isto kao i signed char). Ukoliko želimo koristiti kompletan set znakova treba upotrijebiti unsigned char. Kada baratamo s riječima i rečenicama možemo koristiti i tip - string (niz znakova).

Često se javlja potreba da kod izvođenja programa želimo zadržati sadržaj ekrana da pročitamo rezultate izvođenje programa. Za to će nam poslužiti naredba getch() koja učita jedan znak i nastavlja program, bez pritiska na tipku Enter. Često se koristi kao posljednja naredba u programu,a nalazi se u datoteci funkcija string.h
	


Varijable
Varijable u programu su promjenjive veličine. Mogu biti:
- brojčane (cijeli ili decimalni broj)
- znakovne 
Svaka varijabla koja se koristi u programu mora biti na početku programa deklarirana. Deklaracija se sastoji od tipa podatka i jednog ili više imena varijabli.Osim deklaracije ponekad je varijable potrebno i inicijalizirati tj. postaviti na početnu vrijednost, najčešće je to 0, ali može biti i 1 (na primjer kod množenja brojeva). Ako se varijabla u  ne postavi na početnu vrijednost ona će biti nepredvidiva tj. početna vrijednost može biti bilo koji broj pa će program krivo raditi (računati).
IMENA VARIJABLI
	Simboličko ime (identifikator) određuje korisnik poštujući ova pravila:

· Pri oblikovanju imena smiju se rabiti slova engleske abecede, brojevi i znak podcrtavanja (_).

· Ime mora započeti slovom ili znakom podcrtavanja (_).

· Broj znakova u simboličkom imenu (dužina) nije ograničen.

· Ne smije se rabiti razmak.

· Ne smiju se rabiti naši dijakritički znakovi (č, ć, ž, š, đ).

· Ne smiju se rabiti ključne riječi ili oznake operatora programskog jezika.

Program razlikuje velika i mala slova, pa su, primjerice, SLOVA i slova dva različita simbolička imena koja predstavljaju dvije različite varijable.

Ako se oblikuje ime sastavljeno od više riječi, uobičajeno je riječi odvajati znakom podcrtavanja ili ih pisati spojeno tako da je svako prvo slovo u riječi veliko. Npr.: ime_ od_vise_rijeci ili ImeOdViseRijeci.

Primjeri ispravnih simboličkih imena su npr.: Y, promjer_kruga, DatumUpisa, _kon1, Val23m1_X.

 

 

Primjeri neispravnih simboličkih imena
Razlog neispravnosti:
1Y
Započinje brojem.
x[1]
Sadrži znakove zagrada.
Datum Upisa
Sadrži razmak.
goto
Simboličko ime je ključna riječ.
brojač1
Sadrži naše dijakritičke znakove.



Sva imena varijabli trebaju započinjati slovom engleskog alfabeta ili podvlakom _. za ostatak imena koriste se slova ili brojevi. Znakovi interpunkcije, odnosno kontrolni znakovi se ne smiju koristiti. Za prepoznavanje imena varijabli bitna su prva 32 znaka. Broj znakova iznad 32 se zanemaruje. Postoje razlike između malih i velikih slova tj. program ih prepoznaje kao različite znakove u imenima varijabli.

Konstante
Konstante imaju tijekom programa određenu vrijednost koja se ne može promijeniti. Ključna riječ u deklariranje i inicijalizaciju konstante je const iza koje slijedi tip konstante i njezina vrijednost.

Primjeri konstanti:

     const float pi=3.14159;
     const int a=8;
Pravila koja vrijede za određivanje imena varijabli vrijede i za imena konstanti.

