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Shrunuti

Jak se deklaruji proménné? Jak se do proménnych prirazuji hodnoty?

Proménna

Jednim ze zékladnich konceptl v programovani jsou proménné. Proména je slovo (identifikator),

ktery dokaze udrzet jednu hodnotu. Napriklad, programujeme pocitacovou hru a potrebujeme, aby si
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program pamatoval, kolik hraci zbyva many. Vytvorime proto proménnou "mana" a ulozime do ni
hodnotu 42;

Jinymi slovy, proménna je pojmenované misto v operacni paméti, ke kterému muzeme pristupovat
(Cist z néj), a nebo do néj zapisovat. Pro¢ pojmenované? No protoze jinak bychom si museli
pamatovat adresy konkrétniho mista v pamétovém prostoru.

Zapis proménné

ObycCejné pouzivame pro zapis nazvu proménné maléd pismena anglické abecedy.

Sklada-li se ndzev proménné z vice slov, pak muzete pripadné mezery nahradit podtrzitky, a nebo
kazdé dalsi slovo zacit psat velkym pismenem.

moje promenna
mojePromenna

moje—promenna

Deklarace proménné

Abychom mohli proménné pouzivat, musime je nejprve deklarovat, tj. oznamit dopredu kompilatoru,
Ze budeme potrebovat misto v paméti pro ulozeni néjakého typu dat.

Deklarace tedy spociva v tom, Zze uvedeme typ proménné (int, double, string, ...) a nésledné nazev
proménné.

Je asi zrejmé, Ze nazvy se nesmi opakovat. Kompildtor vas na tento jev pripadné upozorni fatalni
chybou.

Datové typy

Jak uz bylo zminéno vyse, kompilator potrebuje dopredu védét, kolik ma vyhradit mista v paméti pro
spusténi naseho programu. Proto se u kazdé proménné definuje tzv. datovy typ, tj. zda-li jde o Cislo
nebo text, pripadné uplné jiny objekt.

Uvedme si nejprve zakladni datové typy:

- int (Integer) .. pro ukladani celych cisel. Tj. takova Cisla, ktera neobsahuji desetinnou carku (resp.
teCku). Rozsah je omezen od -2 147 483 648 do 2 147 483 647.

- double .. pro ukladani desetinnych ¢isel a samozrejmeé i ¢isel celych.Double je tzv. dvojita presnost
na az 16 desetinnych mist.

. string .. pro ukladani textovych retézcli. Retézcem miZe byt témér jakykoli text, tzn. pismena,
Cislice a jiné znaky (mezera, Carka, stredni, pomlcka, ...).

- bool (Boolean) .. pro ukladani pravdivostnich hodnot: True a False (pravda, nepravda).

Ukazka kodu
using System;

namespace Promenne0l
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{

class MainClass
{
public static void Main (string[] args)

{

Console.WriteLine("Program: Promenné a datové typy 1.0\n");

// deklarace proménné spociva v zapisu datového typu a nasledné
nazvu proménné

// dadle uz se pracuje jen s nazvem proménné

int celeCislo;

// ndzvy proménnych se mohou skladat jen z nékterych znak(d, napr.
nesmi obsahovat mezeru

int cele cislo;

double desetCislo;

bool pravdaNepravda;

string text;

// pro zapis hodnot do proménnych se pouzZiva operator "="
celeCislo 155;

cele cislo = 42;

// u desetinnych cCisel pisSeme desetinnou tecku
desetCislo = 3.14;

// pravdivostni hodnota miZe byt bud true a nebo false
pravdaNepravda = true;

// jakykoli text se musi uzavrit do uvozovek
text = "bflmpsvz";

// vypis proménnych na obrazovku
Console.WriteLine(celeCislo);
// vypis lze rozsirit o dalsi retézec a tyto pak spojit pomoci

w
Console.WriteLine("Celé cislo: " + cele cislo);
Console.WriteLine("Desetinné c¢islo: " + desetCislo);
Console.WriteLine("Boolean (pravda): " + pravdaNepravda);
pravdaNepravda = false;

Console.WriteLine("Boolean (nepravda): " + pravdaNepravda);
Console.WriteLine("Text: " + text);
Console.Write("Press any key to continue . . . ");
Console.ReadKey(true);
}
}
}

Priklady k procviceni

using System;
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namespace Cviceni

{

class MainClass

{

public static void Main (string[] args)

{

Console.WriteLine ("Program: Procvicovani v1.0\n");

// Deklarujte proménnou: pes, a ulozte do ni hodnotu: Azor.

// Deklarujte proménnou: cena, a uloZte do ni hodnotu: 4.50.

// Deklarujte proménnou: den, a uloZte do ni hodnotu: 24.

// Na radku ¢. 24 zmérite hodnotu proménné pocet na 64.
int pocet;
pocet = 42;

Console.WriteLine("PocCet: " + pocet);

// Do proménné soucet ulozte operaci souctu Cisel 1+2 (nikoli
vysledek). Jakmile tak ucinite, mizZete zrusit // na radku 29

int soucet;

//Console.WritelLine("Soucet: " + soucet);




