Datové typy a konverze

Uvod

Svét kolem nés je plny informaci. Informace mUze byt tak prosta, jako pocet zakl ve tridé
vyjadreny ¢islem nebo naopak velmi komplexni - napfriklad $kolni databaze studentl. Pro
zpracovani téchto informaci v jazyce C# nestacdi znat jen konkrétni data (jména a pocty studentd),
ale zaroven i védét, jak s témito daty pracovat. To je hlavnim dlvodem existence datovych typl Vv
jazyce C#.

Datové typy

Vzpominate si na proménné z minulé kapitoly? Ke kazdé proménné se v jazyce C# vaze i tzv.
datovy typ (data type ). Ten nam rika, jaké povahy proménna je a zaroven tim i urCujeme, jakym
zplsobem budeme s danymi daty uvnitf proménné pracovat. Datovych typl je velké mnozstvi a
my si pro zacatek uvedeme jenom jeden zakladni - int . Datovy typ int (z anglického integer)
slouzi k ukladani celych c&isel. Nejlepsi bude si vSe ukazat na jednoduchém prikladu:

Deklarace proménné

int x;

Deklarace konstanty

const int y = 5;

Timto zdpisem jsme zalozili proménnou se jménem x . Druhd ukazka pak demonstruje zaloZeni
konstanty s hodnotou 5. PovSimnéte si, ze samotnému nazvu proménné x jesté predchazi i onen
datovy typ int a v pripadé konstanty i klicové slovo const . NaSe prvni proménnd zatim nedrzi
zadnou konkrétni hodnotu. Pouze jsme vyjadrili, ze tuto proménnou chceme zalozZit ( inicializovat )
a prozatim ji ponechat ,prazdnou”. Tomuto procesu fikame odborné deklarace proménné . Kazdy
prikaz v jazyce C# je pak vzdy ukoncen stfednikem ( ; ). Nyni uz pojdme zkusit nasi proménné
priradit i néjakou hodnotu:

Promeénna s pfifazenim

int x = 1;



Touto zménou jsme kromé deklarace proménné provedli i prifazeni hodnoty 1. Je dllezité si
uvédomit, ze kdyz prifazujeme hodnotu k proménné, jsme vzdy limitovani jejim datovym typem. V
nasem pripadé jsme omezeni pouze na cela Cisla. Pokouset se tedy napfriklad ulozit do proménné
x hodnotu 3.1415 povede k chybovému hlaseni z didvodu typové chyby. Omezeni jsme rovnéz i
paméti pocitace. Rozsah datového typu int je pfiblizné od minus dvou miliard do plus dvou

miliard. Pro ukladani vétSich Cisel nebo Cisel s desetinnym rozvojem nam poslouzi jiné datové typy.

Zatimco v matematice znak ,, = “ vyjadruje rovnost dvou vyrazl (levé a pravé strany), v
jazyce C# (a radé dalSich programovacich jazyk{) tento znak znamené pokyn k , pfifrazeni
pravé strany do levé“. Po (UspéSném) provedeni takovéhoto radku bude sice skutecné platit
ona matematickd rovnost mezi levou a pravou stranou, ale to je az prirozeny dlsledek
prifazeni.

Kdybychom nyni chtéli, mizeme hodnotu proménné opét zménit:

Zmeéna hodnoty proménné

// Deklarace a prirazeni k proménné

int x = 1;

// Zména hodnoty proménné

X = 32;

Pokud byla proménna jiz deklarovana, neni nutné pfi praci s ni opétovné zminovat jeji datovy typ.
Pokud bychom tak ucinili ve stejném kontextu (o tom vice v dalSich kapitolach), kompildtor by nas
zapis vnimal jako snahu zaloZit novou stejnojmennou proménnou, coz by opét vedlo k padu. Po
nasich poslednich Upravach bude tedy konecna hodnota proménné 32.

v

Nyni si predstavime jesté jeden dllezity datovy typ. Je jim string . Ten ndam dobre poslouzi pfi
ukladani textovych retézcl. Opét si vse ukdzeme na prikladu:

Datovy typ string (1)

string pozdrav = "Ahoj, jak se mas?";

Datovy typ string (2)

// Deklarace

string pozdrav;

// Prirazeni

pozdrav = "Ahoj, jak se mas?";



Zplsob zapisu je porad stejny. Datovy typ predchazi ndzvu proménné a poté je provedeno
samotné prirazeni. Tento prikaz samozrejmé muUze byt také opét rozdélen do dvou samostatnych
radkd (ukazka 2). Nova je pro nas pouze prava Cast prirazeni. V jazyce C# vzdy obalujeme textové
retézce do uvozovek ( " ). Dadvame tim najevo, Zze se nejedna o klasicky prelozitelny kéd, ale nés
psany text. Do datového typu string mdzZeme rovnéz ukladat i ¢isla, protoZe ta jsou sama o sobé
ostatné také jenom textovym retézcem. Musime je ale opét obalit do uvozovek tak, jak je to vidét v
nasledujici ukazce:

Cislo jako fetézec

// Celé ¢islo ulozené jako textovy retézec

string y = "10";

Na ukdzce Cislo 2 je pak porovnani obou dvou pristupt:

Porovnani

int x = 10;

string y = "10";

V budoucich kapitolach si ukdzeme, jaky je mezi obéma pristupy rozdil a jak presné datové
typy ovliviuji praci se samotnymi daty uvniti proménnych.

V nékterych jazycich je rovnéz povoleno psat textové retézce mezi apostrofy ('). Jazyk C#
toto neumoznuje, protoze apostrof je vyhrazen pro praci s datovym typem char, ktery slouzi
k ulozeni pouze jednoho znaku:

Datovy typ char

char znak = 'A';

Pouziti datovych typu

Vhodna volba datového typu je zasadni pro funkci i Citelnost programu. Datovy typ vyplyva z
charakteru ukladdanych informaci a musi je co nejlépe vystihovat. Napfriklad:

Proménnd pocatecniPismeno musi mit typ char a nem{ze mit typ string (ten je vyhrazen pro text
a pocatecni pismeno je JEDNO pismeno, ne text.

Proménna polomer definuje vzdalenost bodd kruznice od stredu, coz je fyzikalni veli¢ina, ktera
mUze nabyvat desetinnych hodnot, napriklad 2.35 centimetru. Musi tedy mit desetinny typ
(double, float nebo decimal - podle pozadavk{ na rychlost nebo presnost) a nemu@ze byt byte, int



nebo long . Totéz se tyka c¢asu, rychlosti, zrychleni, teploty, tepelné kapacity, proudu, napéti, atd.
Proménna nadpis musi byt typu string a nemize byt typu char - jedna se o vice pismen za sebou.

Proménnd pocetClenuDomacnosti nemdUze byt jiny neZ byte nebo int, nikdy desetinny typ. Lidé
nejsou ve zlomcich, stejné tak pocet ¢isel, které jsou vétsi nez 2.5 . Ani ta nemlzeme vyjadrit
jinak, nez celoCiselnym typem ( byte, int, long, uint...)

Dalsi datové typy

V predchozi sekci jsme si predstavili datové typy int a string . Nyni si nase portfolio rozsifime

jesté o nékolik dalsich. Prvnim takovym bude datovy typ double . Ten se ndm bude hodit pfi
ukladani Cisel s desetinnym rozvojem. V jazyce C# oddélujeme desetinnou ¢ast cisla vzdy teckou (
L)

Datovy typ double

double d = 3.14;

Je nutné zminit, Zze tento datovy typ neni Uplné presny a pfi dlouhém desetinném rozvoji nad 15 az
16 mist md tendence zaokrouhlovat. Nehodi se tedy napfriklad pro praci s penézi nebo kdekoliv
jinde, kde je vyzadovana vysoka presnost. Pravé pro tyto pfipady tu méame datovy typ decimal :

Datovy typ decimal

decimal x = 34.58m;

Za samotné desetinné Cislo jesté v pripadé decimalu piSeme i suffix (pfiponu) m nebo M. Diky této
priponé mizeme odliSit desetinné ¢islo typu double od desetinného ¢isla typu decimal .
Kdybychom na konec cisla priponu nedoplnili, jazyk by nase pocinani vnimal jako snahu priradit
hodnotu typu double do proménné typu decimal , coz by vyustilo v chybové hlaseni.

Jakékoliv desetinné Cislo bez pripony je diky implicitni konverzi brano jako double.
Kdybychom ale chtéli, mizeme i presto priponu d nebo D doplnit. O implicitnich konverzich
a jejich dopadu na ndas kdd se dozvime vice pozdéji.

Double - pripona

double y = 16.73d;

Mezi datové typy s plovouci desetinnou ¢arkou jesté radime typ jménem float . Proces zalozeni je
stejny jako u obou predchozich, méni se opét pouze pfipona:

Datovy typ float



float z = 8.763f;

Nyni by nékoho mohlo zajimat, pro¢ pro praci s desetinnymi &isli médme 3 odliSné datové typy.
Dlvodem jsou rlizné presnosti a rychlosti téchto typd. Jako nejpresnéjsi se osvédcil datovy typ
decimal s 28 az 29 desetinnymi rady presnosti. Dani za tuto presnost je ale podle nékterych
méreni az 20x nizsi rychlost oproti zbylym dvéma datovym typUm. Zlatou strfedni cestou je typ
double , ktery zachovava presnost na 15 az 16 mist s pfimérenou rychlosti. Nejrychlejsi je pak
datovy typ float s garantovanou presnosti pouze na 7 radd. Poslednim nasim datovym typem je
char . Ten slouzi k ulozeni pouze jednoho znaku. Ukladany znak pak obalujeme vzdy mezi dva

apostrofy, jak bylo avizovdno vySe:

Datovy typ char

char c = 'a';

Timto pochopitelné nas vycet datovych typl nekonci. Dalsi si ukdzeme v budoucich
kapitolach.

Typovy systém

Jazyk C# pouziva staticky typovy systém, ktery byl popsan v predchozich sekcich. V praxi to
znamena, ze proménné vzdy vyzaduji definovat datovy typ (napfiklad tedy int nebo string),
ktery je dale neménny. Jakmile jednou proménnou deklarujeme, neni mozné jeji datovy typ zménit.
Kdyz bychom napriklad chtéli do proménné typu int ulozit desetinné Cislo 10.67 , dostaneme
chybové hlaseni.

Opakem je dynamicky typovy systém, ktery nds plné odstinuje od toho, ze proménna néjaky datovy
typ vlibec ma. Dynamické typovani jde mnohdy tak daleko, Zze proménné nemusime ani deklarovat.
Jakmile do néjaké proménné ulozime hodnotu a jazyk zjisti, ze nebyla nikdy deklarovana, sam ji
zalozi. Do jedné proménné mUzeme ukladat text a poté ji tfeba prepsat celym cislem. Interpreter
nebo kompildtor daného jazyka se s tim sam popere a vnitfné automaticky méni datovy typ.
Zastupci dynamicky typovanych jazykl jsou napriklad JavaScript nebo Ruby .

Dynamické typovani sice nyni vypada jako velmi vyhodné, ale zdrojovy kéd pak neni mozné
automaticky kontrolovat proti typovym chybam. Pokud nékde olekavame textovy retézec a pfijde
nam tam misto toho ¢&islo, odhali se chyba az za béhu a v lepSim pripadé program spadne a v tom
horsim nebude pracovat spravné (mnohdy bez naseho védomi). Ackoliv tedy statické typovani
klade vétsi naroky na programatora, ochrdni nas pred neprijemnymi chybami, jejichz hledani a
nasledné reseni ¢asto mize zabrat i hodiny. Dynamické typovani rovnéz ubird na celkové
vykonnosti jazyka, protoze automatickd Uprava typU za béhu je vypocetné naroc¢na.

Na zavér je potreba fict, ze kazdy typovy systém ma své pro a proti. Jazyk C# je staticky typovany,
a proto pro nas bude klicové, abychom problematiku datovych typ( dokonale chapali.



Konverze

Pri programovani velmi ¢asto vznika potreba prevést proménnou na jiny datovy typ nez ten
stavajici. Prikladem mUze byt situace, kdy uzivatelem zadany retézec ( string ) chceme prevést na
desetinné cCislo (napriklad float ). Jak jiz bylo napsano vysSe, po deklaraci proménné je v jazyce C#
nemozné jeji datovy typ ménit. Pro Ucely prfevodu proménné na jiny datovy typ tedy musime zalozit
Uplné novou pomocnou proménnou a samotné pretypovani (prevod datového typu) poté provést
za pomoci implicitni konverze , explicitni konverze nebo za pomoci podplirnych tiid . VSe si nyni
pokusime co nejjednoduseji vysveétlit.

# Implicitni konverze

Tento druh konverzi se déje automaticky podle preddefinovanych pravidel. Pro demonstraci této
latky trosku predbéhneme tematicky plan a predvedeme si tuto problematiku v kombinaci s
operatorem souctu, kde se tento typ prevodu déje nejcastéji:

Implicitni konverze

double x =1 + 2.5; // x => 3.5

Na této ukdzce s¢itdme Cislo 1 (datovy typ int ) s Cislem 2.5 (typ double ) a vysledek ukldddme do
proménné typu double . Za normalnich okolnosti by nebylo mozné provadét operaci souctu na dvou
odlisnych datovych typech ( int a double ), ale praveé diky implicitni konverzi se o prevod
proménnych na spole¢ny datovy typ nemusime starat a vSe je vyfizeno za nas. Implicitni konverze
dokonce probiha i na samotném ¢islu 2.5, nebot neni doplnéno o Zadnou z moznych pfipon (d -
double, f- float nebo m - decimal ). Vysledkem takovéto implictni konverze pak bude double,
protoze jakékoliv desetinné Cislo bez pripony je prevedeno pravé na tento datovy typ. Implicitni
konverze jsou predem dany a tabulky téchto konverzi Ize dohledat v dokumentaci jazyka C#.

V jazyce C# je dokonce mozné psat i vlastni implicitni konverze. Touto problematikou se ale
nebudeme v tomto materiale zabyvat.

# Explicitni konverze

Explicitni konverze se na rozdil od té implicitni déje z nasi vile za pouziti kulatych zavorek a nami
pozadavaného datového typu tak, jako je to vidno na ukazce nize:

Explicitni konverze

// Proménna typu int

int i = 1;

// Explicitni konverze z intu do doublu

double d = (double)i; // d == 1.0d



Explicitni konverze stejné jako ta implicitni musi byt podporovdna danym datovym typem!
Pokud se nam povede napsat konverzi, ktera neni podporovana, budeme na tuto skutecnost
upozornéni chybovym hlasenim.

# Konverze za pomoci podpurnych trid

Ke konverzi datovych typl mUzeme vyuzit i tzv. podplrnych t¥id a jejich metod. Trida a metoda
jsou pro nas novym pojmem a budeme se jim podrobné vénovat v budoucich kapitoladch. Prozatim
si ukdzeme, jak takovato konverze vypada a presné vysvétleni jednotlivych znakd ponechdme na
pozdé&ji:

Podpdrné tridy

// Podplrnad trida Convert:
int i = Convert.ToInt32("45");
double d = Convert.ToDouble(11);

// Podplirnd trida Int32:
int i = Int32.Parse("14");

Timto pochopitelné nas list podplrnych trid nekond¢i. Dalsi si ukdzeme v budoucich kapitolach az se
podrobnéji seznamime s metodami a tridami.

Shrnuti

Pri zalozeni (deklaraci) proménné musime vzdy definovat i jeji datovy typ, ktery je poté uz
neménny. Datovy typ urcuje, jaky druh hodnoty mdzeme do proménné ulozit. Zatim jsme si
predstavili datové typy int, string, double, float, decimal a char .V dalSi kapitole si
predstavime operatory a ukdzeme si zakladni operace s proménnymi.
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