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Materiaty powtorzeniowe

Lekcja 2. Zmienne i state
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Cel lekcji

Celem lekcji jest przedstawienie pojecia zmiennych, statych oraz pokazanie najczesciej

stosowanych typéw zmiennych.

Czym jest zmienna?

Zmienne sg to takie elementy jezyka, ktére mogg przechowywac okreslony typ wartosci.
Zmienna sktada sie z typu oraz z nazwy (identyfikatora). Zadaniem zmiennych jest
przetrzymywanie wartosci nie tylko liczbowych. Przyktadowo X w matematyce moze
referowaé¢ sie do jednej zmiennej we wzorze. Niczym w zadaniu matematycznym
zapisujemy dane pod odpowiednimi nazwami i obliczamy wynik za pomoca

odpowiedniego wzoru.

Deklaracja zmiennej:

[typ] [identyfikator];

int wiek;

Inicjalizacja zmiennej:

[identyfikator] = [wartosc_zmiennej];

wiek = 15;

Mozna takze zainicjalizowaé zmienng w momencie deklaracji (zalecane)

int wiek = 15;
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Identyfikatory to nazwy elementéw w naszym programie. Trzeba przestrzega¢ pewnych
zasad, co do nazw elementow.
e Nazwa musi zaczynac sie od litery, podkreslenia lub znaku @
e Nazwa moze sktadac sie tylko z litery, cyfry i znaku podkreslenia.
e Nazwa nie moze byc¢ taka sama jak nazwy kluczowych elementéw w jezyku C#.
e Wielkos¢ znakéw ma znaczenie! (czyli int suma i int Suma to nie jest ta sama

zmienna)
Uwagi:

1. Podstawowe stowa kluczowe: abstract, static, char, int, double, float, string, bool,
short, long, byte, public, private, protected, class, interface, enum, for, do, while, if, else,
foreach, true, false, namespace, using, this, new - ich nie uzywamy jako nazw
zmiennych ale s3g sytuacje gdzie uzywamy ich w nazwach ztozonych np.

thislsLongStory.

2. Uwaga praktyczna: Nie nazywamy zmiennych a, b, c.. itd., poniewaz wracajgc do
kodu po pewnym okresie czasu bedziemy musieli traci¢ czas na rozszyfrowanie co
dana zmienna oznacza. Nazywamy w sposob, ktory jednoznacznie méwi nam co dana

zmienna przechowuije.
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int Liczby catkowite -2"31 do 2731 -1 int x = 22;
long Duze liczby -2"63 do 2762 - 1 long wynik =25L;
catkowite
float Liczby z utamkami | +-1.5* 10745 do floaty = 0.43F;
-+3.4 * 10738
double Liczby z utamkami, | -+5.0 * 10*-324 do double fizyka =
wiekszy zakres —+1.7 * 107308 0.1113
decimal Typ do obliczania 28-29 cyfr decimal moneta =
wartosci 0.22M
pienieznych
string Tekst dowolna ilos¢ string tekst =
znakow "Jakis$ tekst";
char Znak jeden znak char znak = 'f';
bool Prawda badz fatsz true / false bool prawda =
true;

Przydatne komendy:
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Console.ReadLine(); //odczytuje tekst z konsoli; powr6ét do poziomu kodu tylko za
pomocg wcisniecia klawisza enter
Console.ReadKey(); // powr6t do poziomu kodu za pomocg wcisniecia dowolnego

klawisza

State - Oprocz zmiennych, w programowaniu wystepujg réwniez state, czyli takie
elementy jezyka, ktore nie pozwalajg na zmiane swojej wartosci po poczatkowym jej
przypisaniu. Zmienna rozni sie tym, iz mozna zmienic jej wartos¢ po poczatkowym
przypisaniu. Przyjeto sie, ze dla odréznienia od zmiennych nazwy statych piszemy w C#
duzymi literami.

Skiadnia:

const [TYP] [Nazwa] = wartos¢;
Przykiad:

constint WIEK = 5;

WIEK =7; /[BLAD, nie mozna zmienia¢ wartosci statej.
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Dodatkowa misja Programisty:

1. Za pomocg zmiennych zapisz informacje o swoim ulubionym samochodzie/
motorze. Stworz takie zmienne jak ponizej a nastepnie przypisz im odpowiednie
wartosci na samym koncu wys$wietl za pomocg polecenia ConsoleWriteLine():
uzywajgc techniki z $.

Zmienne do utworzenia:

marka, model, moc, cena, czyProdukowany

2. Dodaj do programu z pierwszego ¢wiczenia statg oraz wyswietl oraz zaktualizuj

polecenie Console.WriteLine().
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Chcesz stworzyc jeszcze wigce] gier i wyprobowac nowe mozliwosci? Zapraszam Cig na
krotkie kursy, w ktérych mozesz uczestniczyé w dowolnym czasie. Nowe gry, kolejne
Y, wyzwania - dla kazdego, kto w grach i programowaniu chce by¢ mistrzem. Zajrzyj, sprawdz,

skorzystaj!

Akademia VuuTubera‘lla-ISIabl

Zapisz sie
Juz dzis!

sekretariat@giganciprogramowania.edu.pl

tel: 22 11210 63
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