Proménné a konstanty

Uvod

Pojem proménna (variable ) uz zname z matematiky (predevsim z nauky o funkcich). V
programovani se budeme s proménnymi setkavat neustéle. Co to tedy proménna vlastné je

Vymezeni pojmu

Proménné ndm umoznuji uchovavat libovolnou hodnotu pod ndmi zvolenym nazvem. Zavedeni
proménné a nasledné pfifazeni jeji hodnoty pak matematicky vyjadrfime napriklad takto: x = 1.

V jazyce C# budeme proménné vytvaret obdobnym zplsobem. Nez si ale ukdzeme
konkrétni postup, budeme muset pochopit, co jsou to datové typy a typovy systém. To je
predmétem dalsi kapitoly.

Kdybychom chtéli osvétlit pojem z hlediska hardwaru, mohli bychom F¥ici, Ze proménna je pro nas
oznacenim nebo pojmenovanim urcité ¢asti paméti pocitace. Z hlediska naseho oboru (informatiky
a programovani) je proménna jazykovy konstrukt, ktery nam umozni ukladat data vSeho druhu.

Pravidla pro praci s promeénnymi

Program nem{ze obsahovat vice proménnych stejného nazvu. Dana problematika je ve skutec¢nosti
ale zaml¢im urcitd fakta a zatim si postacime s timto nelplnym pravidlem, nez ho v budoucich
kapitolach uvedeme na pravou miru.

Pro volbu nazvl proménnych existuje nékolik jasnych pravidel a nékolik ponékud méné jasnych, ale
stale dalezitych doporuceni. Ndzev proménné mlze obsahovat pismena, ¢islice a nékteré specialni
znaky. Zacinat ale musi vzdy pismenem nebo povolenym specialnim znakem - napfiklad podtrzitko
() nebo v nékterych pripadech i zavinac (@ ). Jazyk C# je velmi benevolentni a dovoluje napriklad
i pouziti pismen z ruské abecedy nebo jiné cizojazyné znaky. Ze to dovoluje ale neznamena,
Zze byste méli znaky z jinych abeced pouzivat. Pro nase UcCely bude nejlepsi si pamatovat, ze
hacky, ¢arky ani jiné exotické znaky do zdrojového souboru nepatfi. Jedinou vyjimkou z tohoto
pravidla jsou obsahy proménnych typu string, ve kterych jsou ¢eské znaky pripustné (a zadouci).
Tedy string p = "Zadejte desetinné &¢islo:" je v poradku, ale deklarace string pFijmeni = "Novak" v
poradku neni. Prestoze kompilator C# nebude protestovat proti nazvu proménné "prijmeni" (s



hackem a Carkami), povazuje se mezi programatory pouziti takového nadzvu za nepfijatelné a
trestuhodné.

Pokud z néjakého dlvodu i tak chceme pouzit klicové slovo jako ndzev proménné, prefixujeme
dany nazev znakem zavinace (@ ). Napriklad tedy @int nebo @out . Pokud to neni nezbytné nutné,
nedélejte to a najdéte lepsi ndzev!

Konvence pro praci s promennymi

Pro jistotu znovu uvedu, Ze konvence jsou doporuceni, ktera dodrzujeme (nebo se o to aspon
snazime), ale pfi jejich poruseni neohrozime funkénost programu. K proménnym se vaze velké
mnozstvi konvenci a my si nyni predstavime nékteré z nich.

Mezi prvni doporuceni patfi, ze nazvy proménnych piSeme s malym pocatecnim pismenem a vzdy
bez diakritiky nebo jinych specialnich znakd. Napriklad tedy jmeno, vyska nebo prumer . Pokud se
nazev promeénné sklada z vice slov, pouzivdme tzv. camel case (Cesky velbloudi notace). To
znamena, Ze jednotliva slova neoddélujeme mezerou, ale pouze velkym pocate¢nim pismenem
nového slova. Prikladem budiz pocetStudentu, prumernaMzda nebo vazenyAritmetickyPrumer .

Déle se snazime, aby nazvy proménnych byly ,sebepopisné”. Tedy napriklad budeme-li popisovat
néjakou osobu, jeji jméno budeme mit v proménné jmeno, vék v proménné vek a datum narozeni v
proménné datumNarozeni . Vyjimku z tohoto pravidla tvori predevsim celociselné indexacni
promeénné, pro které se typicky voli jednopismenné nazvy jako i, j, k apod. O takovychto
proménnych se vice dozvime v budoucich kapitolach. Nikdy vsak nezachdzejme v sebepopisnosti
do extrémU. Délka jména proménné by neméla byt nelnosna.

Ackoliv to nemusi byt na prvni pohled zrfejmé, dodrzovani konvenci ma svij smysl a je

v sV

naprosto klicové pro psani prehledného a do budoucna rozsiritelného kédu.

Konstanty

Pro konstanty plati stejna pravidla a doporuceni jako pro proménné. Jak ale jejich nazev napovida,
narozdil od proménnych jsou neménné.

Priklad
const int minDelkaHesla = 8;

Hodnota konstanty musi byt znama v okamziku prekladu (kompilace) programu. Napfiklad

Chybna ukazka pouziti konstanty



int i = 5;

const int minDelkaHesla = 4 * i;

vyhodi chybu, protoze hodnota na pravé strané pfifazeni neni v okamziku kompilace znama.
Prfesny vyznam tohoto kédu si osvétlime v pfisti kapitole.

Kompilator kontroluje, zda se kdekoliv v programu nevyskytuje minDelkaHesla na levé strané od
operatoru prifazeni ( = ). Na rozdil od jinych jazykl se konstanty obvykle nepisi velkymi pismeny (v
tomto pripadé MINDELKAHESLA ), ale dodrzuje se obvykla "velbloudi" konvence.

Literaly
Hodnoty, které definujeme ve zdrojovém kédu se nazyvaji literaly. Zde je nékolik prikladi:

Ukézka literalQ

bool jeDoma = false; // typ bool miZe mit hodnoty true nebo false

char velkeA = 'A'; // jednoduché uvozovky, neni totéz, co string velkeA = "A"!!

char velkeA = '\u0065'; // totéz co predchozi deklarace, tentokrat pomoci kédu znaku v
Unicode

char tabulator = '\t';

char novyRadek = '\n';

byte b = 64;

int i = 16;

int k = 0x10; // celoc¢iselny literdl v Sestndctkovém(hexadecimdlnim) tvaru

long velkeCislo = 68000L;

int velkeCislo = 68000L; // vyhodi chybu, prestoZze hodnota je v rozsahu povoleném pro int,
znak L vynuti vétsi alokovanou pamét

double polomer = 2.5; // kdyz je to bez pismene, povazuje se hodnota 2.5 za double

decimal polomer

2.5m; // kdyz chceme zvySenou presnost, pouzivéme typ decimal. Deklarace
decimal polomer = 2.5 vyhodi chybu - viz implicitni konverze v dalsi kapitole

float polomer = 2.5f; // i v tomto pripadé float polomer = 2.5 vyhodi chybu - viz implicitni
konverze v dalsi kapitole

double vzdalenostMesice = 384.4e6; // == 384.4 * 106

double deformace = 1.3e-3; // == 1.3 * 10"™-3

string cesta = "C:\\Windows\\Notepad.exe";

string cesta

@"C:\Windows\Notepad.exe";

string nazor = "Nejlep$i skladbou Jimmiho Hedrixe je \"Hey Joe\"";



Slozené zavorky

Slozené zavorky definuji blok kédu a zaroven obor platnosti proménnych:

Blok kédu (chyba)

{

int i

1l
[

int i

1l
N

V tomto pripadé kompildtor vyhodi chybu, protoze v jednom bloku nemohou byt deklarované dvé
proménné stejného jména.

Blok kédu (v poradku)

{ // blok A
int i = 1;

}

{ // blok B

int i = 2;

Tento kéd je v poradku. Prvni proménnd i ma rozsah platnosti v bloku A a kdyz program opusti blok
A, proménnd i, ktera je v ném definovana, zanikne. Dalsi proménna i ma rozsah platnosti v bloku B
a neni tedy v konfliktu s prvni proménnou i z bloku A.

Zavorky nejsou jen oddélovace a matouci smeti!

Shrnuti

Proménné jsou cesta, jak doCasné uchovavat data vSeho druhu. V dalsi kapitole si ukdzeme, jak
promeénnou zalozit a napiseme tedy i nas prvni kéd.
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