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지난시간 복습





변수란?

• 값을 저장할 수 있는 메모리공간에 붙여진 이름

• 변수라는것을 선언하면 메모리 공간이 할당되고 할당된 메모리 공간에 이름이 붙는
다.

• 일반변수와 포인터 변수

• const키워드 사용 : 변수를 상수화시킨다.

int num; // int : 정수의 저장을 위한 메모리 공간의 할당

num : 할당된 메모리 공간의 이름은 num

num=20; //변수 num에 접근하여 20을 저장

printf("%d", num); // num 변수안의 값을 정수형태로 출력



#define

• Preprocessor Directive 부분에 선언

• 컴파일 시 자동으로 샥샥 대체되어 들어간다.

#define PI 3.141592 //세미콜론 안 붙임

….

float pi = PI;         //float pi=3.141592;



자료형



기본 자료형의 종류와 데이터의 표현 범위

자료형 크기 값의 표현범위

정수형

char 1byte -128 ~ 127 (-27 ~ 27-1)

unsigned char 1byte 0~255 (0 ~ 28-1)

short 2byte -215 ~ 215-1

unsigned short 2byte 0 ~ 216-1

int 4byte -231 ~ 231-1

unsigned int 4byte 0 ~ 232-1

long 4byte -231 ~ 231-1

unsigned long 4byte 0 ~ 232-1

long long 8byte -263 ~ 263-1

unsigned long long 8byte 0 ~ 264-1

실수형

float 4byte ±3.4×10-37 ~ ±3.4×10+38 

double 8byte ±1.7×10-307  ~ ±1.7×10+308 

long double 8byte이상 double이상의 표현범위



형변환 (Type Conversion)

• Implicit Conversion
• 컴파일러에 의해 사용자 모르게 자동으로 이루어 지는 형변환

• Promotion, Demotion : 연산시 우선순위 높은 거에 맞춰서 다른 데이터 변환
( bool < char < integer < real )

• 최종적으로 값 대입시 대입 받는 변수의 타입 따라 감.

• Explicit Conversion(cast)
• 프로그래머가 인위적으로 타입을 바꿈.  사용시 주의할것!

double a = (double) 4/3

double b = (double) 4 / (double) 3

a=? b=?



자동 형 변환 (산술연산에서의 형 변환 규칙)

int long long long float double long doouble

double a=1.7 + 30; // a=31.7
int b=1.7 + 30; // b=31

main()
{

int a=-1;
unsigned int b=100;
if(a>b)

printf(“a가 크다”);
else

printf(“b가 크다”);
}
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printf

Int a = 1;

Int b = 2;

Int c = 3;

Printf(“%d %d %d\n”, a, b, c);

서식문자(Conversion Specifier) : 데이터의 출력 형태를 지정할 수 있다.
%d : 부호있는 10 진수로 출력하라!



scanf

int a;

char b;

scanf(“%d %c”, &a, &b);

Scanf로 값을 받기 위해서는 받는 위치, 즉 주소값을 인자로 주어야 한다.
& 가 변수 이름 앞에 붙을 시 그 변수가 가리키는 주소를 의미한다.

a : 변수 이름, 메모리 공간에 붙은 가상의 이름
&a : 변수 a 의 주소

서식문자 옵션은 precision, flag, size 값 줄 수 없다. 오직 width만 가능



scanf

• 첫번 째 인자의 서식문자와 뒤의 변수가 대응해야 한다.
• 갯수, 타입

• 변수에 값을 넣기위해서는 변수의 주소! 를 주어야 한다.
• &a

• 첫번째 인자(format string)에서 공백, 서식문자를 제외한 문
자가 있으면 입력시 형태를 맞춰줘야 한다.
• “%d-%d”  ->  1-2

• Format string 마지막에 공백이 있으면 안된다.!
• “%d %d ” X        ->     “%d %d”  O



printf()

#include <stdio.h>

int main(void)

{

printf(“%c %d %s \n”, ‘A’, ‘A’, “ABC”); 

printf(“%10d \n”,123); // 오른쪽정렬

printf(“%-10d \n”,123); // 왼쪽 정렬

printf(“%10.2f \n”,123.456789); // 왼쪽 정렬 ****123.46(*은 빈칸)

printf(“%+f %+f\n”,123.45,-123,45); // +123.45 -123.45

printf(“% f % f\n”, 123.45,-123,45); // *123.45 -123.45(*은 빈칸)

printf(“%-6s %6s \n", “AAA", “BBB");

}

// 소수점 아래는 6자리까지만 문제가 없고 , 7자리부터 문제 발생
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scanf()

#include <stdio.h>

int main(void)

{

int num1, num2, num3;

printf("세 개의 정수 입력: ");

scanf("%d %o %x", &num1, &num2, &num3); //12 12 12

printf("입력된 정수 10진수 출력: ");

printf("%d %d %d \n", num1, num2, num3); // 12 10 8

return 0;

}
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Assn #1 리뷰

1. 구의 반지름을 받아 부피와 겉넓이 구하기
A. 구의 반지름 float

B. #define PI

C. 이름 ASCII code

D. scanf로 입력 받기

2. 속도와 거리로 걸린시간 구하기
1. double 실수 scanf 입력

2. 결과는 소수점 둘째자리

3. 걸린 시간은 O초 = O시간 O분 O초



연산자





Primary Expressions

• Names
• a, b12, price, INT_MAX, SIZE

• Literal constants
• 5, 123.98, ‘A’, “Welcome”

• Parenthetical expressions
• (2 * 3 + 4), (a = 23 + b * 6)



Prefix/Postfix/Unary

Prefix
• 증가/감소 연산자: --a, ++a

Postfix
• 증가/감소 연산자: ++a, --a

• 함수 호출

Unary



연산자의 종류

• 산술연산자 : +,-, *, /, %

• 대입연산자 : =, +=, -=, *=, /=, %=, <<=, >>=, 
&=, ^=, |=

• 관계(비교)연산자 : >, <, >=, <=, ,!=

• 논리연산자 : &&, ||, !

• 증가/감소 연산자 : ++, --

• 비트연산자 : &, |, ^, ~

• 시프트 연산자 : <<, >>

• 주소 연산자 : &



산술연산자

int a=22, b=5;

printf("%d＋%d＝%d \n", a, b, a+b); // 22+5=27

printf("%d－%d＝%d \n", a, b, a-b); // 22-5=17

printf("%d×%d＝%d \n", a, b, a*b); // 22 x 5=110

printf("%d÷%d의 몫＝%d \n", a, b, a/b);  // 22÷5=4

printf("%d÷%d의 나머지＝%d \n", a, b, a%b);// 22÷5=2



복합 대입연산자

#include <stdio.h>

int main(void) {

int a=7, b=2,c=10;

a+=3;

b*=3;

c%=3;

printf(“결과 : %d ,%d , %d \n", a, b, c); // 결과 : 10, 6 , 1

}

종 류 사용방법 설 명

a+=b a=a+b a+b 의 값을 a에 대입

a-=b a=a-b a-b 의 값을 a에 대입

a*=b a=a*b a*b 의 값을 a에 대입

a/=b a=a/b a/b 의 값(몫)을 a에 대입

a%=b a=a%b a%b 의 값(나머지)을 a에 대입



비교(관계) 연산자

종 류 사용방법 설 명

> a > b 변수 a가 변수 b보다 크면 참, 작거나 같으면 거짓

< a < b 변수 a가 변수 b보다 작으면 참, 크거나 같으면 거짓

>= a >= b 변수 a가 변수 b보다 크거나 같으면 참, 작으면 거짓

<= a <= b 변수 a가 변수 b보다 작거나 같으면 참, 크면 거짓

== a == b 변수 a와 변수 b가 같으면 참, 같지 않으면 거짓

!= a != b 변수 a와 변수 b가 같지 않으면 참, 같으면 거짓

int a=10, b=12;

printf("result1: %d \n", a==b);  // result1 : 0

printf("result2: %d \n", a!=b);  // result2 : 1

printf("result3: %d \n", a>=b);  // result3 : 0

return 0;



논리연산자

#include <stdio.h>

int main(void) {

int a=10, b=12;

int result1, result2, result3;

result1 = (a==10 && b==12);

result2 = (a<12 || b>12);            //  result2 = 
(a<(12 || b)>12);  은 결과 0

result3 = (((!a)));

printf("result1: %d \n", result1);  // 1

printf("result2: %d \n", result2);  // 1

printf("result3: %d \n", result3);  // 0

return 0;

}



증가/감소 연산자

종 류 사용방법 설 명

++
++a 값을 1증가 후 나머지 연산 진행

a++ ++이외의 연산을 먼저 진행 후 값을 1증가

--
--a 값을 1감소 후 나머지 연산 진행

a-- --이외의 연산을 먼저 진행 후 값을 1감소

#include <stdio.h>

int main(void) {
int a=0, b=0;
while(a<3){

printf(“a=%d  b=%d\n”, a++, ++b);
}
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증감 연산자 예제



비트 연산자

Shift 대상 공백 메우기

<<
(Left Shift)

signed
0으로 채워짐

unsigned

>>
(Right Shift)

signed Sign bit의 값으로 채워짐

unsigned 0으로 채워짐

연산자 종류 사용방법 설 명

비트
논리

연산자

& a&b
변수 a와 변수b의 비트들을 비교하여
각 비트가 모두 1인 경우에만 1, 그렇지 않으면 0

| a|b
변수 a와 변수b의 비트들을 비교하여
각 비트 중 하나라도 1인 경우에만 1, 그렇지 않으면 0

^ a^b 변수 a와 변수 b의 비트가 다른 경우에는 1, 같으면 0

~ ~a 변수a의 비트가 1인 경우에는 0, 0인 경우는 1

시프트
연산자

<< a<<3
a의 비트들을 왼쪽으로 3비트만큼 이동
1비트만큼 이동할 때마다 a*2만큼 증가

>> a>>3
a의 비트들을 오른쪽으로 3비트만큼 이동
1비트만큼 이동할 때마다 a/2만큼 감소



비트 연산자-1

#include <stdio.h>

int main(void)

{

int a = 14;        // 00000000 00000000 00000000 00001110

int b = 20;        // 00000000 00000000 00000000 00010100

int c = a & b;

int d = a | b;

int e = a^b;

int f = ~a;

printf(“연산의 결과: %d %d %d \n", c, d, e, f);  // 4, 30, 26 , -15

}
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비트 연산자-2

#include <stdio.h>

int main(void)

{

int a=15;     // 00000000 00000000 00000000 00001111

int b=-15;     // 11111111 11111111 11111111 11110000

int c=15;     // 11111111 11111111 11111111 11110000

printf(“%d \n", a<<2);  // 60

printf(“%d \n", b>>2);  // -4

printf(“ %d \n", c>>2);  // 3

return 0;

}
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sizeof 연산자

• sizeof : 변수 또는 자료형의 크기를 byte수로 알려준다.

#include <stdio.h>

int main(void)

{

char ch='A';

int a=987;

double b=3.1415;

printf("변수 ch의 크기: %d \n", sizeof(ch));

printf("변수 a의 크기: %d \n", sizeof(a));

printf("int의 크기: %d \n", sizeof(int));

printf("float의 크기: %d \n", sizeof(float));

printf("double의 크기: %d \n", sizeof(double));

printf("'A'의 크기: %d \n", sizeof('A'));

printf(“\”ABC\”의 크기: %d \n", sizeof(“ABC”));

printf("3의 크기: %d \n", sizeof(3));

printf("1.234의 크기: %d \n", sizeof(1.234));

}
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sizeof 연산자

#include <stdio.h>

int main(void)

{

char c1=1, c2=2, result1=0;

short s1=300, s2=400, result2=0;

float f1=1.2, f2=3.4;

printf("c1 & c2: %d, %d \n", sizeof(c1), sizeof(c2)); // 1,1

printf("s1 & s2: %d, %d \n", sizeof(s1), sizeof(s2)); // 2,2

printf("f1 & f2: %d, %d \n", sizeof(f1), sizeof(f2));  // 4,4

printf("sizeof(c1+c2): %d \n", sizeof(c1+c2));  // 4

printf("sizeof(c1)+sizeof(c2): %d \n", sizeof(c1)+sizeof(c2));  
// 2

printf("sizeof(s1+s2): %d \n", sizeof(s1+s2));  // 4

printf("sizeof(s1)+sizeof(s2): %d \n", sizeof(s1)+sizeof(s2)); // 
4

printf("sizeof(f1+f2): %d \n", sizeof(f1+f2));  // 4

printf("sizeof(f1)+sizeof(f2): %d \n", sizeof(f1)+sizeof(f2));  // 
8

result1=c1+c2;

result2=s1+s2;

printf("result1 & result2: %d, %d \n", sizeof(result1), 
sizeof(result2)); // 1,2

}
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삼항 연산자

• 조건식 ? 실행1 : 실행2

조건식이 참이면 실행1 문장을, 

조건식이 거짓이면 실행 2문장을 수행

#include <stdio.h>

int main(void)
{

int num=1, res;

res = (num==1) ? ++num : --num;
printf("결과: %d \n", res);  // 2

}
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Try

• int a = 2;

• int b = 4;

• int num = 3;

• a *= (num--) == 4 || a+2 <= 5-1 && ++b >=3;

• a=?   num=?  b=?



연산자 우선순위와 결합순서



우선 순위 연산 기호 연산자 결합방향

1위

() 함수호출

[] 인덱스

-> 간접지정

. 직접지정

2위

++ 증가

-- 감소

sizeof 바이트 단위 크기 계산

~ 비트단위 NOT

! 논리 NOT

-,+ 부호 연산(음수, 양수)

& 주소 연산

* 간접 지정 연산

3위 (casting) 자료형 변환

4위 *,/,% 곱셈, 나눗셈,나머지

5위 +,- 덧셈, 뺄셈

6위 <<,>> 비트이동

7위 <,>,<=,>= 대소비교

8위 ==,=! 동등비교

9위 & 비트 AND

10위 ^ 비트 XOR

11위 | 비트 OR

12위 && 논리 AND

13위 || 논리 OR

14위 ? : 조건 연산

15위 =,+=,-=,*,/=,%=,<,<=,>>=,&=,^=,|= 대입 연산

16위 , 콤마연산



연산자 우선순위

• 기본적으로 왼쪽에서 오른쪽으로

• A+B*C/D-E
1. *

2. /

3. +

4. -

• 단, 대입 연산자의 경우 오른쪽에서 왼쪽으로

• A = b = C+4

• +먼저 계산하고 b에 c+4를 먼저 대입하고, 그 다음에 A에 b를 대입합니다.





연산자 결합순서

• a + b + c + d

• a * b * c * d

Left-to-Right Associativity



연산자 결합순서

• a = b = c = d = 10

Right-to-Left Associativity



Pointer 맛보기
포인터의 개념



Pointer란?

• 데이터 접근에 사용되는 주소를 저장하는 타입 – 포인터도 타입이다

• int a = 4; char c = ‘a’; int *p = &a;

• 메모리는 긴 일차원 공간으로 볼 수 있고, 각 byte는 자신만의 주소를 가
지고 있다.

4 a

a c

0x10002204 0x10002205p : 0x10002200



변수와 주소와의 관계



Pointer 선언, 사용

• Declaration
int *ptr;

 정수형 데이터가 저장된 메모리의 위치(주소)를 저장할 수있는 포인터 변수

• 포인터의 타입 크기
• 4 byte!(32 bit)      ex) int : 4byte, char : 1 byte



Pointer 선언, 사용
int a = -123;

int *p = &a;

포인터 변수도 결국 ‘변수’이기 때문에 자신이 가리키는 주소를 메모리 어딘가에 저장
하고 있다.

-123 0x10002200

0x10002200

a p

“p가 a를 가리키고 있다”

변수 주소

*

&



Pointer 선언, 사용

int a = -123;

int *p = &a;

int *q = p;  (or =&a;)

-123 0x10002200

0x10002200

a p

“p,q 둘 다 a를 가리키고 있다”
“a 변수의 데이터는 하나! a를 가리키는 포인터는 두 개!”

0x10002200

q



예제

int a = 14;
int* p = &a;

printf(“%p %d %d”, p, *p, a);
a = 20;
printf(“%p %d %d”, p, *p, a);

Results:
00135760 14 14
00135760 20 20



함수



함수



C는 한 개 이상의 함수로 구성된다



함수를 왜 만들죠

• 함수란 특정한 작업을 수행하도록 독립적으로 작성된 프로그램

• 프로그램에서 반복적으로 수행되는 부분을 함수로 작성하여 필요할 때마
다 호출하여 사용

• 코드의 분할과 재사용



함수 선언, 정의, 사용



Calling a Function That Returns a Value



메모리 공간은 함수마다 따로따로



Inter-Function Communication



Call-by-Value



Call-by-Reference



SWAP



Scope
• 중괄호로 싸여져 있는코드블럭, 
코드범위

• 한 Scope 내에서 선언된 변수는
그 Scope 범위 안에서만 존재한
다.

• 자기보다 상위 Scope의 변수는
볼수있지만하위 Scope의 변수
는볼수없다.

• Scope별로 변수를 만들수있다.
• 바깥 Scope, 지금 Scope 에 같
은이름의 변수가있으면 현재
Scope 에 있는 변수를본다.



마치기 전에



Tip

• 수업시간 자료 - 초록색 박스에 있는 키워드와 설명

• 책에 나오는 예시 코드 꼭 보기!

• 시험에서 코드를 주고 틀린 부분을 고치거나, 함수를 비워놓고 손코딩
하는 문제들이 나온다

• 중간중간 나오는 실수하기 쉬운 예시들 기억해두기

• 이런것도 될까? 싶을 때는 해보는게 최고!

• 책에 있는 예제 코드를 한번씩 직접 코딩해 보자.



다음 시간

• 조건문

• 반복문


