05. Proménna, zakladni datové typy

Pojmy proménna a datovy typ jsou v programovani velice dulezité. Po této pfednasce
je budete bezpodminecné znat a minimalné do maturity si je budete velmi dobfe
pamatovat.

Predstavte si, Ze chcete napsat jednoduchy programek na soucet dvou Cisel. Aby byl
program pouzitelny, mél by Cisla zadavat uZivatel. Coz nas hned na zacatku pfivadi
k problému. Musime né&jakym zpusobem do paméti pocitate dostat to, co uzivatel
zmackne na klavesnici. Pfesné k tomu ucelu slouzi proménna.

Ve chvili, kdy vytvofime proménnou, fekneme pocitaci, aby si v paméti vyhradil
misto, kam se bude ukladat hodnota dané proménné. A aby pocita€ védél, kolik toho
mista si ma vyhradit, musime proménné nastavit datovy typ.

Nasledujici pfiklad Vam to snad trochu osvétli:

Deklarace proménné:

Programator: Hele, za chvili ti néco feknu a potrebuju, aby sis to pamatoval.

Pocitac: Ok, ale chci védét, co mi fekne$, protoze jinak si na to nevyhradim misto
v paméti.

Urcéeni datového typu:

Programator: Bude to celé &islo. Rikejme mu tfeba x.

Pocitac: Fajn, par bajtd na celé Cislo se jesté najde.

Nastaveni hodnoty proménné:

Programator: Hele tak to x bude rovno 5, jo?

Pocita¢: Ok, mam to.

Datovych typu existuje neprfeberné mnozstvi. Mohou to byt Cisla, znaky, textové
fetézce, obrazky, databazové pfipojeni atd. Program Algoritmy je tak jednoduchy a
tak vyukovy, Zze nevyzaduje nastavovani datovych typld. Schrousta véechno, co mu
zadate bez toho, aby vyhodil chybu. Toho si vaZzte, ale nezvykejte si na to. Podrobné
se s datovymi typy se podrobné seznamite ve tfetim roCniku.

SYNTAXE:

Proménna se pfifazuje pfikazem := , ktery je ukoncen stfednikem.

nazev hodnota
proménné proménné

Pokud chcete, aby hodnotu proménné zadal uzivatel, pouZijete pfikaz éti( ) (read()).

nazev proménné, do které se ulozi hodnota
zadana uzivatelem



Pro vypsani hodnoty proménné slouzi stejny pfikaz jako pro vypsani textu: napis() .
Je mozné obé varianty kombinovat a vypsat tak jednim prikazem text i hodnotu
proménné (viz pfiklad).
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Doporuceni 2:
Komentujte. V8echno a vSude. Jak vidite, komentaf mizete umistit kamkoliv, pokud dodrzite
jeho syntax. Ted je vam vSechno jasné a myslite si, Ze si to budete pamatovat. Nebudete.

Ukoly:
1. Napiste program na soucet dvou Cisel. Obé Cisla bude zadavat uzivatel.

2. Napiste program, ktery bude prevadét rychlost z km/h na m/s. Uzivatel zada
hodnotu vzdy v km/h.

3. Uzivatel zada polomér koule v cm. Ukolem je spoéitat objem a povrch dané koule.

4. Napiste program na vypoCet objemu vody v nadobé. UzZivatel bude zadavat
polomér a vySku v centimetrech a vysledek bude v litrech.

5. Néco zajimavéjSiho na zavér: Jste majitelem nékolika plantazi. Jedna z plantazi je
na tézko dostupném ostroveé, kde neni pitna voda. Aby osadnici, ktefi budou plantaz
obhospodarovat, pfezili a vy jim nemuseli neustale vozit vodu, chcete koupit kulovou
nadrz. Rozhodujete se, jaky primér (v metrech), by méla nadoba mit. Vite, ze kazdy
osadnik spotfebuje denné 5 litri vody. Zajima vas, kolik litr vody nadoba pojme a na
kolik dni vydrzi osadnikim.

Vstupy: primér nadoby v metrech, pocet osadniku

Vystupy: objem nadoby v litrech; na kolik dni vydrzi zasoba vody



