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Premenne v programovani

e sluzia na zapamatavanie si udajov

e premenna je pamatove miesto, ktoré ma svoje
meno, napr. Cena, PriemZnam, ret, StaciStovka,

* hodnota premennej je obsah tohto
pamat'oveho miesta

e premenna moze byt rozneho typu (celé cislo,
realne cislo, znak, pravda/nepravda, retazec...)

Cena PriemZnam ret StaciStovka




Deklaracia premenne;

* na zaciatku programu je potrebnée
oznamit, ze pocas behu programu
budeme potrebovat’ pamat'ové miesto s
nazvom napr. Pocet,a budeme v nom
uchovavat’ napr. celociselné udaje

o v jazyku Pascal deklaracia vyzera takto:
var Pocet: integer;
° v jazyku C++

int Pocet;



Typ premenne;

* urcuje, ake udaje moze dané pamatove
miesto obsahovat’ (Pascal, C++)
o cele cisla — typ celociselny (integer, int)
realne Cisla — typ realny (real, float)
znak — typ znak (char, char)
textovy retazec — typ retazec (string, string)
pravda/nepravda — typ logicky (boolean, boolean)
iné (aj nami definovane)
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* podla typu mozeme vykonavat' rozne
operacie s premennymi



Vstup a vystup hodnot premennej

° program prvy;

var Meno: string;

o priklad I:

pis ,,Ako sa volas?* begin
preéitaj Meno writeln (,,Ako sa volas?*);
v v wv. . din (Meno);
i$ ,,Na poéitaéi pracuje:* res
p,v » P P J writeln (,,Na poditaci pracuje: *);
pIs Meno writeln (Meno);
end.

o priklad 2:

e program druhy;

pl’§ ,,Zadaj stranu I(OCI()’“ var strana, povrch: integer;
preditaj strana begin

h 6 * ¢ ¢ ¢ writeln (,,Zadaj stranu kocky*);
povrch <— strana™strana readin (strana);

pl'§ ,,Kocka so stranou:* povrch:=6*strana*strana;

p|'§ strana wr!teln (,,Kocka so stranou:*);
. , h “ writeln (strana);

P1S ,,;ma povrch. writeln (,,ma povrch: “);

p|'§ povrch writeln (povrch);
end.



e do premennej vkladame hodnotu
> prikazom citania zo vstupu:

precitaj cislo  (readIn(cislo); cout << cislo;)

> alebo priradovacim prikazom:,
cislo « 3 (cislo:=3; cislo = 3;)

* hodnotu premennej mozeme vypisat’ na
obrazovku prikazom vypisu:

pis cislo (writeln(cislo); cin >> cislo;)



Zmena hodnoty premennej

* hodnotu premennej mozeme aj viackrat
menit’;, napr.
> cislo « 4
> cislo < cislo +2
> cislo « 5*cislo
o cislo <~ 20 — 2*3

e premenna ma stale tu hodnotu, ktoru sme
do nej ulozili naposledy



Uloha |

o Zisti, Co urobi nasledujuci program:

X< | y<—2 z&3
piS 2*x + 3%y + 4%z
X< X+ty+z
y<x+ty-+z

Z< Xty +tz

PIS X,¥,Z



Uloha 2

o Zisti, Co urobi nasledujuci program:

precitaj A, B
A—A+B
B«—A-B
A—A-B
pis A,B



Uloha 3

Napis program,
ktory vymeni obsah
dvoch premennych a, b

a b
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