
Chapitre 4

Variable, a�etation et leture

Nous venons d'érire un grand nombre de programmes très simples en langage C en utilisant

l'ordinateur omme une alulette. C'est déjà pas mal, les premières mahines pouvant faire ela

ne datent que des années 1940. Mais on peut faire plus que ela ave un langage de programma-

tion. Nous allons voir dans e hapitre l'intérêt d'utiliser des variables, et les deux instrution

fondamentale d'a�etation et de leture pour pouvoir les utiliser.

Donnons un problème (de programmation) à résoudre et voyons omment le reours à un

petit programme peut nous aider.

Problème.- Soit la fontion réelle de la variable réelle f dé�nie par :

f(x) =
sin x+ ln x

ex + 2
.

On veut étudier ette fontion.

Choix de la stratégie.- Une façon de faire est d'étudier l'allure de la ourbe omme on le fait

au lyée. Mais à un ertain moment, soit ei vous semble trop di�ile et vous allez essayer de

onstruire l'allure de la ourbe point par point, soit, pour obtenir un graphe plus préis, vous

déidez de aluler un grand nombre de points.

Vous pouvez pour ela utiliser une alulette sienti�que, ou le langage C en tant que alulette

sienti�que, et érire un ertain nombre de fois l'expression numérique ave des valeurs différen-

tes pour x. Mais ei risque d'être assez long, sans oublier les possibilités d'erreurs dans l'ériture

répétée de l'expression numérique. En e�et, pour haque valeur, il faut érire le programme ave

trois fois la valeur voulue, le ompiler et l'exéuter.

Il est vrai que vous pouvez être aidé par l'éditeur de texte. Mais il faut quand même remplaer

à haque fois trois valeurs numériques.
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4.1 Variable et a�etation

La première amélioration va nous permettre de n'érire la valeur qu'une seule fois au lieu de

trois, e qui diminuera le risque d'erreur.

4.1.1 Un premier programme

La programmation permet d'a�eter une seule fois la valeur à x (exatement omme en Ma-

thématiques) et de faire a�her la valeur f(x).

Un programme.- Voii un exemple de programme pour ela, qui se omprend de lui-même, et que

nous ommenterons ensuite pour que vous soyez apables d'érire des programmes analogues.

/* font_1. */

#inlude <stdio.h>

#inlude <math.h>

void main(void)

{

float x, y;

x = 2;

y = (sin(x) + log(x))/(exp(x) + 2);

printf("f(%f) = %f", x, y);

}

Utilisation de e programme.- Lorsqu'on fait exéuter e programme, on obtient une ligne de la

forme suivante :

f(2.000000) = 0.170672

Il su�t de modi�er légèrement le programme, en ne hangeant que la valeur a�etée à x, autant

de fois que néessaire pour obtenir les valeurs désirées.

Commentaires.- 1o) On utilise des variables, nommées ii x et y.

2o) Toute variable doit être délarée, et sa nature doit être donnée : tehnique-
ment, on doit spéi�er le type (ii de type réel �ottant). C'est l'objet de la septième ligne du

programme.

3o) La huitième ligne est une instrution d'a�etation : elle indique qu'il faut

donner (on dit a�eter) telle valeur (ii 2) à telle variable (ii x).

La neuvième ligne est également une instrution d'a�etation, un peu plus omplexe.

Exerie 1.- Érire le programme préédent et le faire exéuter. Reommener en modi�ant la

valeur de x.

Exerie 2.- Conevoir un programme analogue pour d'autres fontions, à une ou plusieurs va-

riables.
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4.1.2 Variable

L'instrution nouvelle que nous venons d'introduire est elle d'affetation. Expliitons-la un

peu plus, en ommençant par la notion de variable.

Qu'est-e qu'une variable ? Vous onnaissez déjà la notion de variable pour l'avoir renontrée

en mathématiques. Auune dé�nition ne vous en a été donnée. On peut seulement la omparer

à une boîte qui peut prendre des valeurs différentes à des instants di�érents.

Nom d'une variable.- Lorsqu'on utilise plusieurs variables, don plusieurs boîtes, il est intéressant,

pour ne pas dire fondamental, de pouvoir les distinguer. Une façon de faire est de leur donner un

nom (un nom di�érent par variable). En mathématiques, depuis Desartes au XVII

e
sièle, on

utilise les lettres minusules de la �n de l'alphabet x, y, z, éventuellement indexées x1, x2, ... et,

à vrai dire, sans règles bien préises. Dans un langage informatique es règles doivent être tout à

fait préises. On appelle identi�ateur les noms possibles pour e qui a besoin d'être nommé,

les variables en partiulier, mais aussi les noms d'autres entités.

4.1.3 Identi�ateur

Ériture des identi�ateurs.- Il n'est pas faile d'érire des indies dans un langage informatique,

on ne les utilise don pas. En fait ei date des débuts des langages de programmation, ar

ei serait possible atuellement, mais on ontinue la tradition. Les identi�ateurs seront don

des mots érits linéairement sur un alphabet propre à haque langage, omprenant les vingt-six

lettres, ou aratères, (non aentuées) de `A' à `Z', et éventuellement en minusule de `a' à `z',

les hi�res de `0' à `9', et des aratères spéiaux ('est-à-dire les autres symboles) tels que

`$', `%', `_', ... Un ertain nombre de mots ne peuvent pas être utilisés omme identi�ateurs ;

on les appelle les mots réservés. Ils servent pour la ombinaison des instrutions élémentaires.

Au vu des programmes préédents on se doute par exemple que les mots

〈〈
float

〉〉
et

〈〈
void

〉〉

sont des mots réservés du langage C.

Les identi�ateurs du langage C.- En langage C, les identi�ateurs sont des mots érits linéaire-

ment sur l'alphabet omprenant les vingt-six lettres (non aentuées) majusules de `A' à `Z',

les vingt-six lettres minusules de `a' à `z', les hi�res de `0' à `9', et le blan souligné `_', ave

la restrition que e mot ne doit ni ommener par un hi�re, ni être un mot réservé.

La longueur peut être quelonque mais le ompilateur ne tient ompte en général que des 32
premiers aratères, et même quelquefois que des 8 premiers.

Mots réservés.- Les mots réservés du langage C standard sont les suivants :

auto break ase har onst

ontinue default do double else

enum extern float for goto

if int long register return

short signed sizeof stati strut

swith typedef union unsigned void

volatile while

Exerie 1.- Parmi les mots suivants, indiquer eux qui sont des identi�ateurs du langage C et

eux qui ne le sont pas :
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A, A1, 1A,

n, n_1, n-1, n 1,

Raine_arrée, Raine_arree,

Reel, Real.

Exerie 2.- Parmi les paires suivantes d'identi�ateurs indiquer lesquelles représentent la même

variable et lesquelles représentent des variables différentes :

Puissane, puissane,

Raine_arree, RaineCarree,

Constitution_1, Constitution_2.

4.1.4 Type

4.1.4.1 Généralités sur les types

Intérêt des types.- Si nous poursuivons l'analogie d'une variable et d'une boîte, il peut être inté-

ressant de savoir e que doit ontenir la boîte (pour qu'elle soit assez grande, ou qu'elle soit plus

sophistiquée ave des séparations). Autrement dit il est intéressant d'indiquer le type de boîte

que l'on veut. On dit que l'on attribue un type à une variable donnée.

Typage impliite et typage expliite.- Le typage des variables peut être impliite (omme dans

le langage de programmation BASIC que vous onnaissez peut-être) ou expliite (ave obligation

de le délarer). Le typage est expliite en langage C.

Intérêt du typage expliite.- Le typage expliite possède à la fois des avantages et des inonvé-

nients.

Le prinipal avantage du typage pour les utilisateurs est que le ompilateur véri�e la ohé-

rene des types. Imaginons, par exemple, que l'on érive l'instrution suivante :

A = B + C;

ave B et C délarées omme variables réelles et A délarée omme variable entière. Il y a nées-

sairement une mauvaise oneption du programme, que le ompilateur détete.

Un autre avantage, bien que passant inaperçu à l'utilisateur a priori, est que la délaration du

type permet à l'ordinateur de ne réserver que la plae mémoire néessaire (plae moins importante

pour un entier que pour un réel, par exemple).

Un inonvénient est que le programmeur peut ressentir l'obligation de typer ses variables

omme quelque hose de ontraignant. D'autre part la véri�ation de la ohérene des types

ralentit le ompilateur.

4.1.4.2 Les types entiers

Les types.- On a les quatre types :

har int short long

(évidemment pour les mots anglais harater et integer pour les deux premiers) signi�ant ara-

tère, entier, ourt et long.

Chaun de es quatre types peut être préédé du modi�ateur signed (valeur par défaut,

sauf pour har) ou unsigned pour désigner des entiers naturels ou des entiers relatifs. Le mot

signed ou unsigned tout seul est onsidéré omme suivi du mot int.
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� Le type har est un entier odé sur un otet. Il prend don les valeurs 0 à 255. Il sert, en

partiulier, à représenter la valeur entière d'un aratère.

� Le type short ode les entiers sur un ertain nombre d'otets, e nombre n'étant pas dé�ni

par la norme. Sur un IBM-PC, il est souvent odé sur deux otets, les entiers de e type

appartenant alors à l'intervalle :

• de -32 768 à 32 767 pour signed short ;

• de 0 à 65 535 pour unsigned short.

� Le type long ode les entiers sur un ertain nombre d'otets, e nombre n'étant pas dé�ni

par la norme, mais il doit être égal ou supérieur au nombre d'otets pour le type short.

Sur un IBM-PC, il est souvent de quatre otets, les entiers de e type appartenant alors

à l'intervalle :

• de - 2 147 843 648 à 2 147 843 647 pour signed long ;

• de 0 à 4 294 967 295 pour unsigned long.

� Le type int orrespond à short ou à long, le type exat auquel il se réfère n'étant pas

dé�ni par la norme.

Les onstantes.- Lorsqu'une onstante de type long est plaée dans un programme, il faut la

faire suivre de L (sans blan). Par défaut une onstante entière est de type int. On aura, par

exemple :

n = 2123L;

Format.- Le format pour a�her une expression de type long est %Ld.

4.1.4.3 Les types réels

Types.- On a les types �oat et double :

� un réel de type �oat est odé sur un ertain nombre d'otets, elui-i n'étant pas dé�ni

par la norme. Pour un IBM-PC, on a généralement 4 otets (ave en général une mantisse

de 23 bits, un exposant de 8 bits et un signe de 1 bit), e qui donne, pour les réels positifs,
des nombres appartenant à l'intervalle de 3, 4× 10−38

à 3, 4× 1038 ;

� un réel de type double est odé sur un ertain nombre d'otets, elui-i n'étant pas dé�ni

par la norme mais étant égal ou supérieur à elui pour le type float. Pour un IBM-PC,

on a généralement 8 otets (ave en général une mantisse de 52 bits, un exposant de 11
bits et un signe de 1 bit), e qui donne, pour les réels positifs, des nombres appartenant à
l'intervalle de 1, 7× 10−308

à 1, 7× 10308.

Constantes.- Lorsqu'une onstante de type float est plaée dans un programme, il faut la faire

suivre de f ou de F sans espae. Par défaut une onstante réelle est de type double. On aura,

par exemple :

x = 2.0f;

4.1.4.4 Le type des aratères

Type.- On a vu le type har i-dessus. Les aratères sont odés par des entiers à l'aide d'un

ode, par exemple le ode ASCII pour beauoup de systèmes d'exploitation. Ainsi le aratère

`A' est alors stoké dans la mahine en tant qu'entier 65.
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Format.- Le format pour a�her les aratères est %.

Constante.- Une onstante aratère se plae entre apostrophes vertiales. Par exemple le a-

ratère `a' s'érit 'a'. Lorsqu'il s'agit d'un aratère non a�hable on indique son ode préédé

d'une ontre-oblique (bakslash en anglais), par exemple pour CTRL-Z de ode ASCII 26 on aura

'\26'.

4.1.4.5 Autres types

Existe-t-il d'autres types ?

Oui. Nous venons de voir les types de bases. Nous verrons au fur et à mesure de nos besoins

des onstruteurs de types, permettant d'obtenir des types plus omplexes, tels que les types

tableaux et les types struturés.

4.1.5 Délaration des variables

Introdution.- En langage C une variable doit toujours être délarée avant d'être utilisée. Cei

n'est pas le as de tous les langages informatique (par exemple le BASIC).

L'intérêt est le même que pour le typage. Si une variable non délarée est utilisée, le ompila-

teur repère une erreur (de syntaxe) dans le programme. Il su�t de onsulter les délarations de

variables pour onnaître la liste des variables utilisées. De plus la délaration de variables failite

la ompilation (mais ei semble moins important à l'utilisateur).

Syntaxe.- Les variables se délarent par des lignes de la forme :

type identifiateur1, identifiateur2, ... , identifiateurn;

où identifiateur1, identifiateur2, ... , identifiateurn sont les noms des variables (à

savoir x ou y dans notre exemple i-dessus) et où type indique la nature de la variable, float

dans l'exemple i-dessus.

Emplaement des délarations.- Ces lignes ne peuvent pas se plaer n'importe où à l'intérieur du

programme. On peut délarer des variables à l'intérieur de haque blo, mais à la ondition que

es délarations soient plaées avant la première instrution du blo. On peut aussi délarer des

variables hors de toute fontion, par exemple avant la fontion main().

4.1.6 A�etation

Introdution.- L'a�etation est une instrution élémentaire très importante. Elle indique qu'il

faut donner (on dit a�eter) telle valeur à telle variable.

Syntaxe.- Une telle instrution est de la forme :

Identifiateur = Expression ;

où Identifiateur est une variable (délarée) et Expression une expression dont le type est le

même que elui de Identifiateur.

Sémantique.- La valeur de l'expression (e qui suppose que les variables apparaissant dans elle-i

possèdent une valeur) est a�etée à la variable.
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Remarquons à e propos que toute variable possède une valeur à tout moment (le ontenu de

la mémoire orrespondante). Les variables doivent don être initialisées, sinon le ontenu risque

d'apparaître à l'utilisateur omme aléatoire.

Exerie 1.- Quel est le résultat de l'exéution du programme suivant :

/* affet_1. */

#inlude <stdio.h>

void main(void)

{

int x, y;

x = 2;

y = 3;

y = x;

printf("%d %d", x, y);

}

Exerie 2.- Quel est le résultat de l'exéution du programme suivant :

/* affet_2. */

#inlude <stdio.h>

void main(void)

{

int x, y;

x = 2;

y = x + 1;

printf("%d", y);

}

Exerie 3.- Quel est le résultat de l'exéution du programme suivant :

/* affet_3. */

#inlude <stdio.h>

void main(void)

{

int x;

x = 2;

x = 2*x;

printf("%d", x);

}

Exerie 4.- Quels sont les types des expressions suivantes ? (On ne vous demande pas de les

évaluer) :

2 * 3

5 * (7 + 4/2)

2.0000
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4.1.7 Initialisation des variables

Introdution.- Nous avons vu l'intérêt d'initialiser les variables. On peut délarer une variable

puis l'initialiser ensuite. On peut également, en langage C, initialiser une variable lors de sa

délaration.

Exemple de la première méthode.- Si on veut initialiser un entier à la valeur 2 on peut érire :

int i;

- - -

i = 2;

Syntaxe de la deuxième méthode.- L'initialisation lors de la délaration prend la forme suivante :

type identifiateur = valeur;

Exemple.- Pour le problème préédent on peut don aussi érire :

int i = 2;

4.1.8 Partie entière et onversion de type

Introdution.- Nous avons déjà remarqué que, parmi les fontions prédé�nies, s'il existe bien une

fontion partie entière dont le résultat est un réel, nous n'avons pas donné de fontion partie

entière dont le résultat est un entier. Nous venons de voir, d'autre part, que les entiers et les

réels ne sont pas odés de la même façon.

Il existe, en langage C, une façon de onvertir des entités de types ohérents d'un type à

l'autre, par exemple des float en double, des int en float...

Cei se fait grâe à l'opération de onversion de type. Il existe une onversion de type

impliite. Mais il existe aussi une onversion de type expliite (en anglais ast, à savoir

〈〈
joue le r�le de

〉〉
, omme dans les �lms).

Syntaxe.- On érit :

(type) expression

pour forer la valeur de l'expression expression à être de type type.

Sémantique.- La sémantique est laire en général, ave quelquefois une valeur approhée qui a

moins de préision (as du passage du type double à float, par exemple).

Dans le as du passage d'un type réel à un type entier on obtient la partie entière.

Exemple.- Le programme suivant :

/* ast. */

#inlude <stdio.h>

void main(void)

{

printf("%d", 3.14);

printf("\n%d\n", (int) 3.14);

}
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permet de onstater omment il faut aluler la partie entière. En e�et l'exéution du programme

donne :

1374389535

3
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4.2 Ordres de leture et d'ériture

Nous avons déjà vu quelques instrutions d'a�hage à l'éran. Voyons maintenant omment

saisir un paramètre au lavier.

4.2.1 Un exemple

Introdution.- Reprenons notre problème initial, à savoir aluler un ertain nombre de valeurs

de la fontion :

f(x) =
sin x+ ln x

ex + 2
.

Nous avons vu plusieurs façons de faire (réérire un programme par valeur, hanger les valeurs

grâe à l'éditeur de texte, ne hanger qu'une seule fois la valeur grâe à l'a�etation) mais, pour

toutes es méthodes, il faut un programme nouveau (et don ompiler à haque fois) pour haque

valeur onsidérée. Les ordres de leture vont nous failiter la vie.

Un programme.- Voii un exemple de programme utilisant un ordre de leture :

/* font_2. */

#inlude <stdio.h>

#inlude <math.h>

void main(void)

{

float x, y;

printf("x = ");

sanf("%f",&x);

y = (sin(x) + log(x))/(exp(x) + 2);

printf("f(%f) = %f", x, y);

}

Utilisation de e programme.- Lorsqu'on fait exéuter e programme, on obtient une ligne de la

forme suivante :

x = _

Le symbole

〈〈
_

〉〉
indiquant en fait le urseur qui lignote. Entrez alors un réel (le urseur se

déplaera), pour obtenir, par exemple :

x = 3.7865_

puis appuyez sur la touhe Retour. On obtient alors les deux lignes :

x = 3.7865

f(3.786500) = 0.015841

Il su�t de faire exéuter à nouveau le programme (sans le reompiler) autant de fois que nées-

saire pour obtenir les valeurs désirées.

Exerie.- Érire le programme préédent et faites quelques essais. Pour ela il su�t de ompiler

une seule fois (s'il n'y a pas d'erreurs, sinon il faut le mettre au point) et pour haque valeur de

le faire exéuter.
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4.2.2 Ordre d'ériture formatée

Introdution.- Nous onnaissons l'intérêt des ordres d'ériture depuis notre tout premier pro-

gramme. Nous venons de voir l'intérêt des ordres de leture. Nous allons préiser la syntaxe de

es ordres en langage C.

Il va s'agir plus exatement de es ordres onernant les périphériques par défaut, à savoir

le lavier pour les letures et l'éran pour l'ériture. Nous verrons plus tard omment faire pour

d'autres périphériques, en partiulier pour l'ériture sur l'imprimante.

Syntaxe.- Un ordre d'ériture formatée est de la forme :

printf(FORMAT, ARG1, ... ,ARGn);

où FORMAT est une haîne de aratères ontenant n (le même n que elui de ARGn) diretives

de format (reonnaissables au fait qu'elles ommenent par `%') et où ARG1, ... , ARGn sont des

expressions.

Sémantique.- La haîne de aratères est a�hée telle quelle sauf en e qui onerne les séquenes

d'éhappement et les diretives de format.

Nous avons déjà vu omment sont a�hées les séquenes d'éhappement, par exemple `\\'
par `\' et `\n' par un passage à la ligne.

La i-ième diretive de format est remplaée par la valeur du i-ième argument suivant les

instrutions de ette diretive de format.

4.2.3 Ordre de saisie formatée

Syntaxe.- On a :

sanf(format, &variable);

où format est une diretive de format (don ommençant par `%') et où variable est une

variable.

L'esperluette (ampersand en anglais) & est appelée l'opérateur d'adressage.

Sémantique.- Lorsque et ordre est renontré, l'ordinateur attend que quelque hose soit entré

au lavier, e qu'il indique par un urseur lignotant à l'éran. Il a�he à l'éran en ého le

mot entré de la même façon qu'un ordre de leture. Il sait que e mot est entré omplètement

lorsqu'on appuie sur la touhe retour. Le urseur est alors plaé (à l'éran), non pas juste après

e qui vient d'être entré, mais au début de la ligne suivante puis l'ordinateur passe à l'instrution

suivante. Bien entendu, de plus, la valeur entrée est a�etée à la variable. On dit que l'ordre

de leture est une instrution bloquante ar on ne passe à l'instrution suivante que lorsque

l'utilisateur a réagi.

Commentaires.- 1o) Une variable, par exemple x, ontient la valeur de elle-i alors que &x ontient

son adresse. En langage C, la saisie a besoin de onnaître l'adresse de la variable pour plaer sa

valeur à l'emplaement orrespondant.

2o) Une saisie se terminant par un retour hariot, le urseur va à la ligne suivante

après elle-i.

3o) Bien que ela ne soit pas syntaxiquement néessaire, il faut toujours faire pré-

éder la saisie d'une donnée par un prompteur ou invite (un texte à l'éran grâe à un appel

à printf()) indiquant e que l'on attend de l'utilisateur du programme. Cela aide beauoup

l'utilisateur à lui permettre de savoir e qu'il doit entrer.
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4o) Bien que ela soit permis par la syntaxe du langage C, nous déonseillons

fortement de saisir plusieurs données à la fois omme onséquene de e qui préède ; d'ailleurs

nous n'en indiquons pas la syntaxe.

5o) Si le type de la valeur saisie n'est pas ohérent ave l'indiation de formatage

alors la fontion sanf() s'arrête sans s'ouper des éventuelles saisies qui restent en attente.

Exerie 1.- Érire un programme C qui lit un entier, le multiplie par 2 et a�he le résultat.

Exerie 2.- Érire un programme C qui demande le rayon d'un erle, donne la ironférene de

e erle et l'aire du disque délimité par e erle.

Exerie 3.- Érire un programme C qui demande le prix hors taxes d'un produit et a�he le prix

toutes taxes omprises.

4.2.4 Cas des haînes de aratères

Introdution.- Nous ne voyons pas omment entrer du texte ave les ordres de leture vus préé-

demment, puisque les seuls types de variables sont, pour l'instant, eux de nombres (entiers et

réels).

Un exemple.- Le programme suivant se omprend aisément ; nous expliiterons après les aspets

nouveaux :

/* prenom. */

#inlude <stdio.h>

void main(void)

{

har prenom[20℄;

printf("Quel est votre prenom ? ");

sanf("%s", prenom);

printf("Bonjour %s", prenom);

}

Délaration des variables haînes de aratères.- Sans que nous herhions pour l'instant à om-

prendre omplètement pourquoi (nous y reviendrons plus tard), disons qu'un mot (on dit plut�t

en informatique une haîne de aratères, string en anglais) de nom mot d'au plus 19 aratères

se délare :

har mot[20℄;

(nous verrons également, plus tard, pourquoi 20 et non 19, 'est-à-dire un de plus).

Format.- Le format pour saisir ou a�her une haîne de aratères (en tant que valeurs d'une

variable ; nous avons vu que le format n'est pas néessaire pour les onstantes) est %s.

Saisie d'une haîne de aratères.- La saisie se fait omme les autres types mais on remarquera

l'absene de l'esperluette. Nous l'expliquerons plus tard.

Exerie.- Faites exéuter le programme donné en exemple.
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4.2.5 Saisie d'un aratère

Intérêt.- Il n'y a rien de vraiment nouveau à propos de la saisie d'un aratère ; nous allons

seulement donner un exemple et en expliquer l'intérêt. L'intérêt de saisir un aratère, même si

ela n'apparaît pas à l'utilisateur, est la gestion de la mémoire. La plae retenue en mémoire par

la délaration d'un aratère est évidemment (beauoup) moindre que elle pour une haîne de

aratères.

Exemple.- L'exemple i-dessous est aratéristique de l'utilisation du type har dans un pro-

gramme :

/* har. */

#inlude <stdio.h>

void main(void)

{

har ;

printf("Aimez-vous Brahms ? (O/N) ");

sanf("%", &);

}

Exerie.- Indiquer e que fait e programme. Le faire exéuter.

Commentaire.- Le programme demande si l'on aime le ompositeur en question et attend une ré-

ponse parmi les deux qui sont indiquées : `O' pour oui, `N' pour non. Le programme est ependant

un peu déevant puisque, quelle que soit la réponse, il s'arrête (quel était l'intérêt de la question

dans es onditions ?). Nous verrons que 'est l'introdution des strutures de ontr�le qui nous

permettra d'aller plus loin intelligemment.

4.3 Les onstantes

L'intérêt des variables est qu'elles peuvent prendre des valeurs que l'on ne onnaît pas a priori.

Si l'on onnaît la valeur alors autant la onsidérer tout de suite. Ce prinipe a des exeptions.

Si on doit utiliser plusieurs fois ette valeur dans un programme, surtout si son ériture est un

mot assez long, on a intérêt à lui donner un nom auquel on a�ete une valeur, ette valeur ne

pouvant plus être hangée. Cei onduit à la notion de onstante au sens informatique.

4.3.1 Délaration des onstantes

Il y a deux façons de délarer une onstante en langage C.

Première méthode.- Dans la première version de C (appelée le C K&R d'après les initiales des

inventeurs du langage, Kernigham et Rithie) il n'y a pas de notion de onstante proprement

dite. On peut l'émuler en utilisant la ommande du préproesseur appelée #define.

La syntaxe est :

#define identifiateur expression

où expression est une expression onstante. Il vaut mieux plaer ette ommande en début de

programme, omme toute ommande du préproesseur.

Le préproesseur remplae toute ourrene de identifiateur dans le programme par l'ex-

pression.
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On remarquera qu'il n'y a pas de signe d'égalité entre l'identi�ateur et l'expression.

Exemple 1.- Puisque π est souvent utilisé, on peut dé�nir :

#define pi 3.1415926

Deuxième méthode.- Cette méthode n'est valable que pour le C ANSI. C'est un emprunt au

langage PASCAL via le langage C++. Les onstantes se délarent aux mêmes positions que les

variables, de la façon suivante :

onst type identifiateur = valeur ;

`onst' (pour onstante) est l'appel de délaration de onstantes. Chaque onstante a un nom,

qui est un identi�ateur, non utilisé par ailleurs et qui ne peut plus être attribué a une autre

entité (onstante, variable...). La valeur de ette onstante est donnée. Le type de la onstante

est préisé expliitement.

Exemple 2.- On peut dé�nir π de la façon suivante :

onst double pi = 3.1415926 ;

4.3.2 Exemples d'utilisation

Exemple 1.- Le programme suivant demande le rayon d'un erle, donne la ironférene de e

erle et l'aire du disque délimité par e erle :

/* disque. */

#inlude <stdio.h>

void main(void)

{

onst double pi = 3.14159;

float rayon;

printf("Quel est le rayon du erle ? ");

sanf("%f", &rayon);

printf("Sa ironferene est \%f.", 2*pi*rayon);

printf("\nSon aire est %f.\n", pi*rayon*rayon);

}

Exemple 2.- Un autre as d'utilisation des onstantes est elui d'une variable qui hange peu

souvent de valeur, par exemple le taux de la TVA pour une atégorie donnée d'artiles. Dans

e as, on a intérêt à la délarer omme onstante plut�t que omme variable qu'il faudrait

initialiser à haque utilisation du programme. Il su�ra de hanger sa valeur de temps en temps

et de reompiler le programme à e moment-là.

Voila un tel petit exemple :

/* prix. */

#inlude <stdio.h>

void main(void)

{

onst float TVA = 19.6;

float prixHT, prixTTC;
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printf("Donner le prix hors taxes : ");

sanf("%f", &prixHT);

prixTTC = prixHT*(1 + TVA/100);

printf("Le prix toutes taxes omprises");

printf(" est : \%10.2f.\n", prixTTC);

}


