Proménné a datové typy

- zakladni datové typy v jazyce C#

- explicitni a implicitni deklarace proménnych

- konstanta

- pole (velikost pole, rozmér pole, index, asociativni pole)
- datové typy u databazi

- oznacovani proménnych

- operace s proménnymi a sestavovani vyrazi

- priorita operatoria

Zakladni datové typy

Konkrétni hodnoty rozsahu ¢isel si pamatovat nemusite, je to tu, aby jste méli predstavu o tom,
o jakych cislech mluvite.

VB C#

Celociselné

Byte zabira 1 byte (0—255)

Integer zabira 2 byty, ¢islo se znaménkem (-32768 az 32767) int zabira 4 byty

Long zabira 4 byty, celo¢iselna hodnota (-2147483648 az long zabira 8 byt
2147483647)

Realné

Decimal zabira 14 bytd, ¢islo se znaménkem, 1ze ho pouzit jen
pomoci Variant, jehoz je podtypem

Single zabira 4 byty, ¢iselna hodnota (-3.402823E38 float zabira 4 byty
az —1.401298E-45 pro zaporné hodnoty,
1,401298E-45 az 3,402823E38 pro kladné hodnoty)

Double  zabira 8 bytd, obdoba Single s dvoujnasobnou double zabira 8 byt
presnosti
Logické
Boolean zabira 2 byty, uchovava hodnotu True (pravda), nebo bool zabira 1 byte, logicka
False (lez) hodnota — nabyva
hodnot true, nebo
false
Retézcové
String fetézec libovolnych znakt kdédovanych pomoci ASCII, string posloupnost znaki
délka prakticky (fetézec), 2 byty na
neomezena (asi 2 miliardy znakd); déli se na Fetézec jeden znak
pevné a
dynamické délky
Nestandardni
Object zabira 4 byty, obsahuje odkaz na objekt (adresu object podle prifazené
objektu v paméti) hodnoty ptirazuje
idatovy typ
object a;
a=1;

proménna a je typu
Int32



Variant zabird 16 bytd, obecny datovy typ, ktery miize
obsahovat jeden
z vySe uvedenych datovych typi, proménna tohoto
typu miiZze dynamicky
ménit sviij datovy typ
Date zabira 8 bytd, obsahuje hodnotu odpovidajici datumu DateTime uchovava datum a cas
a Casu (1.leden 100 az 31.prosinec 9999,00:00:00 az
23:59:59

Explicitni a implicitni deklarace proménnych

Explicitni

- Pfedem urcime, jaké proménné budeme pouzivat.

- Pro proménnou rezervujeme prostor v pameéti pro uloZeni jeji hodnoty za béhu programu

- Explicitni deklarace proménné se zapisuje pred jejim vlastnim pouzitim, zpravidla na zacatku procedury
udalosti, programu, funkce.

- Ve VisualBasicu zac¢ina deklarace ptikazem Dim (v podstaté znamen4 dimenze nebo dimenzovat)

- V deklaraci miizeme sdélit jaky typ dat budeme do proménné ukladat (Integer, Double, String,...)

- Neuvedeme-li ve Visual Basicu v deklaraci typ proménné (typ dat) je automaticky pouzit typ Variant - ten
miiZe obsahovat data libovolného typu a velikosti

- Ve VisualBasicu miizeme vynutit pouZiti explicitni deklarace pomoci piikazu Option Explicit

Priklad explicitni deklarace

Visual Basic C#

Dim Prijmeni As String string Prijmeni = "Karel IV";
Prijmeni = "Karel IV" Explicitni deklarace proménné Prijmeni,
Explicitni deklarace proménné Prijmeni, kterd je ktera je datového typu string, v C#.

datového typu String, ve VisualBasicu.

S takto deklarovanymi proménnymi miizeme nasledné dale pracovat, napt. priradit novou hodnotu:
Prijmeni = "Novotny"

Implicitni
- V ptipadé, ze pfimo neuvedeme deklaraci proménné, ale rovnou proménnou pouZzijeme (napft. v pfitazeni
hodnoty, ve vyrazu apod.), dojde k tzv. implicitni deklaraci
- V pripadé VisualBasicu se jedna o deklaraci proménné bez piikazu Dim
- Implicitni deklarace znamena, Ze proménnou piimo pouzijeme v programu (viz piiklad)
- Implicitni deklarace ma vyhodu rychlejsiho zapisu programového kodu, ale nese s sebou uréita rizika
- hlavnim rizikem je to, Ze pfi pouziti implicitnich deklaraci nepovazuje kompilator jazyka ptipadny

preklep ve jméné za chybu, ale povazuje pteklep za deklaraci nové proménné

- Priklad implicitni deklarace proménnych Jmeno a Prijmeni - tyto proménné budou mit datovy typ
Variant:



" Implicitni deklarace
Jmeno = "Pepa"
Prijmeni = "Novak"

- V pripadé pouziti explicitni deklarace by nas priklad vypadal nasledovné:

' Explicitni deklarace
Dim Jmeno As String
Dim Prijmeni As String
Jmeno = "Pepa"
Prijmeni = "Novak"

- Implicitni deklarace zavadi do kodu nebezpeci toho, Ze nedojde k rozpoznani preklepu, napt. méjme
proménnou Jmeno, ve které je ulozena hodnota "Pepa". Budeme chtit tuto hodnotu zménit (na hodnotu

"Karel"), ale nevS§imneme si toho, Ze jsme ve jméné proménné udélali preklep:

' Nastavime promennou Jmeno na danou hodnotu
Jmeno = "Pepa"

" Chceme hodnotu zmenit, ale omylem udelame preklep a nevsimneme si toho
Jemno = "Karel"

' Misto toho, abychom zmenili hodnotu promenne Jmeno, vytvorili jsme dalsi
promennou Jemno s hodnotou "Karel". Promenna Jmeno zustala nezmenena!

- C# tuto deklaraci proménné nepodporuje. V C# lze pouZit pouze explicitni deklaraci proménné!

Konstanta

- Konstanty jsou symboly reprezentujici v programu neménnou hodnotu. Konstanté miize byt prirazen retézec,
nebo cislo.
- Priklad konstant v jazyce C#:

const int months = 12, weeks = 52, days = 365;

- Uzivatel si miize nadefinovat svou konstantu prikazem const. Definice vlastnich konstant ma tuto syntaxi

(ve VisualBasicu):
[Public|Private] Const ndzev konstanty [As typ] = vyraz
' napr.:

Const Months As Integer = 12
Const Weeks As Integer = 52



Public Const Days As Integer = 365

Private Const MyTitle As String = "HELP"

Pole
- kolekece hodnot (¢isel, textovych Fetézct, ...) daného datového typu
- Velikost pole - odpovida poctu jeho prvki. U jednorozmérného pole je tedy dana maximalni hodnotou

indexu. U pole dvourozmérného odpovida sou¢inu maximalnich hodnot obou index.

' Jednorozmérné pole - 3 indexy (0-2) => velikost pole = 3; jedna se v
podstate o 'seznam hodnot'

polel(0) = 18
polel(l) = 45
polel(2) = 10

' Dvourozmérné pole - indexy 2x3 (0-1, 0-2) => velikost pole = 2*3 = 6; jedna
se v podstate o 'tabulku hodnot' s dvema radky a tremi sloupci

pole2(0,0) = 18
pole2(0,1) = 45
pole2(0,2) = 12
pole2(1,0) = 16
pole2(1,1) = pole(0,2) ' tj. nastavi prvku s indexem (1,1) stejnou hodnotu

jakou obsahuje prvek s indexem (0,2) - tj. 12
pole2(1,2) = 60

- Index (také nazyvan jako kli¢) - jednoznaéné identifikuje prvek v poli
- vétSinou je indexem celé ¢islo, indexy vétSinou zacinaji ¢islem o
- pomoci indexu lze pristupovat ke konkrétnimu prvku v poli a dale s timto prvkem pracovat ("vrat mi 3.
prvek pole", "nastav 60. prvku v poli hodnotu XYZ")
- jak se s indexy pracuje (ve VisualBasicu) ukazuje priklad u predchoziho bodu (Velikost pole)

- Deklarace pole

VisualBasic C#

Dim MePole(10) As Integer int[] mePole = new int[10];

« Deklaruje pole s ndzvem MePo'le o velikosti 10 prvkd, « Deklaruje pole s nazvem mePole o velikosti
kazdy jeden prvek pole bude datového typu Integer 10 prvki, indexem budou ¢isla od 0 do 9,

« Pole mtize byt indexovano od 0 nebo od 1. Zptisob kazdy jeden prvek bude datového typu Int32
indexovani zavisi na nastaveni ptikazu Option Base. (celé cislo o velikosti 4 byty)

Neni-li uveden prikaz Option Base = 1, zacinajise
vSechna pole indexovat od nuly

- Asociativni pole

- je pole jehoZ prvky nejsou indexovany pomoci posloupnosti celych ¢isel, ale pomoci klici. Klicem miize



byt ¢islo (v nesekvenéni posloupnosti), textovy fetézec a jiné.

Priklad asociativniho pole v jazyce PHP:

$foo = array(

Ilall => II1II ,
Ilbll => II10II )
n C n => n 100 n ,

1254 => "apple item",

"name" => "John Doe"
);
echo $foo["c"] . $foo["b"] . $foo["a"] . $foo[1l254] . $foo["name"]; // vypise
text 10010lapple itemJohn Doe

Datové typy u databazi

- MySQL datové typy

Ciselné typy

Nazev Rozsah cisel

TINYINT —128 aZ 127 nebo 0 azZ 255

SMALLINT —32768 az 32767 nebo 0 azZ 65535

MEDIUMINT -8388608 az 8388607 nebo 0 az 16777215

INT -2147483648 az 2147483647 nebo 0 az 4294967295

DOUBLE nejmensi nenulové hodnoty jsou +2,2250738585072014E-308; nejvétsi
nenulové hodnoty jsou —+1,17976931348623157E+308. Je-li sloupec
UNSIGNED, jsou zaporné hodnoty zakazané.

Retézcové typy

Nazev Velikost

VARCHAR Fetézec s pevné danou délkou — od o0 do 255 znakd

TEXT Fetézec o velké velikosti

a spousta dalsich retézcovijch typii...
Typy pro datum a ¢as

DATE, TIME, DATETIME, typy pro reprezentaci datumu a ¢asu
TIMESTAMP, YEAR

Oznacovani proménnych
- To jak proménnou oznac¢ime (pojmenujeme) zavisi na pouzitém programovacim jazyce. Obecné lze
pojmenovat proménnou podle nasledujicich pravidel (tato pravidla vét§inou plati i pro pojmenovani funkei a
procedur):
- nazev proménné (identifikator) miiZe byt sestaven z libovolné kombinace pismen a ¢islic a pripadné
dalsich znaku (vétSinou se pouziva jesté podtrzitko )

- nizev nesmi zacinat ¢islici



- rozlisuji se mala a velka pismena
- jako identifikator nesmi byt pouzito klicové (vyhrazené) slovo daného programovaciho jazyka (if, then,
for, else,..)

- nazev by nemél obsahovat hacky a ¢arky (mtize zptsobovat problémy)

Operace s proménnymi a sestavovani vyrazu

VisualBasic C# Popis Priklad

Aritmetické operatory

+ + scitani 1+2

- - od¢itani 2 -1

/ / déleni 30/10

* * nasobeni 3*3

Mod % modulo — zbytek po celociselném 7 Mod 3 vysledek bude 1
déleni

\ celociselné déleni 7 \ 3vysledek bude 2

Rela¢ni (porovnavaci) operatory
Relaéni operatory vraci hodnotu TRUE , pokud vztah plati, jinak vraci FALSE .

< < mensi nez 1 <2
> > vétsi nez 2>1
<= <= mensi nebo rovno 10 <= 10,20 <= 30,...
>= >= vétsi nebo rovno 3 >= 3,10 >= 5, ...
<> I= neni rovno 7 <> 3 [ vysledek bude
TRUE, 5 <> 5 [ vysledek
bude FALSE
= == je rovno 10 = 10 O vysledek bude
TRUE,
5 = 2 O vysledek bude
FALSE
Like provéii , zda se v fetézci nachazi
urdity vzorek
Logické operatory
AND && logicky soucin
OR | | logicky soucet
XOR ~ exkluzivni OR ( bud’ ..., anebo ...) O XOR 0[O0
0 X0R 101
1 XOR 601
1 XOR 10 0
NOT ! negace argumentu NOT TRUE O FALSE

NOT FALSE O TRUE

- - 7 o
Priorita operatoru
Urcuje potradi vyhodnocovani ¢asti vyrazu. Nejvyssi prioritu maji operatory aritmetické, pak nasleduji relacni
a nejnizsi prioritu u kombinovanych vyrazi maji logické operatory. V ramci aritmetickych operatort maji

vy$S§i prioritu * a / pred +a -.



