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3. Proménné a konstanty

PROMENNA
identifikator (oznaceni, nazev)
oznacuje misto v pameéti, kde jsou ulozena data (hodnota
promenneé)
data ulozena v této paméti se mohou v prubéhu casu
menit
symbolicky ndazev proménné lze pouzit ve vyrazech (napt.
vypoctovych vzorcich) a prikazech
pri reseni vyrazu nebo provadéni prikazu bude za
promeénnou dosazena aktualni hodnota



Druhy proménnych

JEDNODUCHE
obsahuji jednu jednoduchou hodnotu
napr. vek, spotreba, délka

STRUKTUROVANE
obsahuiji vice informaci
obvykle tvori logicky souvisejici balicek udaju
napfr. datum, vektor

UKAZATELE
neobsahuji bézna data jako jiné proménné, ale fyzickou
adresu dat v pameéti



Druhy promeénnych (jiné rozdéleni)

STANDARDNI
kazdy programovaci jazyk ma predem nadefinované
(nachystané) druhy proménnych
predstavuji typické skupiny bézné pouzivanych informaci
napf. cela Cisla, textové znaky, logické hodnoty

DEFINOVANE UZIVATELEM
programator si muze sam vybrat, kolik a jakych informaci
bude mozné do proménné vkladat
napr. promenna barva — mozné hodnoty cervena, modra,
zelena, jina



Konstanty

KONSTANTA
identifikator (oznaceni, nazev)
oznacuje jednu konkrétni, v case nemeénnou hodnotu,
ktera je z néjakého duvodu dulezita

nékteré jsou predem definované (pi)
programator si muze vytvorit i svoje
napf. maximalni pocet zadanych hodnot

hodnotu konstanty |ze zménit pouze zasahem do
zdrojového kodu programu
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