Semestr Il

Arkusz zadan 2

Programowanie strukturalne i obiektowe

Zmienne i ich typy

Programy, ktérych zadaniem jest tylko wypisanie jakiej$ informacji na ekranie monitora (chocby te z poprzednich
zaje¢) sg malto ciekawe i przydatne w praktyce (ale za to bardzo dobre na poczatku nauki programowania). W wielu
przypadkach bedziemy chcieli, aby programy pobieraty od nas pewne dane i wykonywaly na nich operacje. Sg to
dziatania dos¢ tatwe (jak wys$wietlenie rzeczonych danych w niezmienionej postaci), jednak wymagajg przechowania
przez jaki$ czas uzyskanej porcji informacji. W jezykach programowania stuzg do tego zmienne.

Zmienna (ang. variable) to miejsce w pamieci operacyjnej, przechowujgce pojedynczg wartos¢ okreslonego typu. Kazda
zmienna ma nazwe, dzieki ktérej mozna sie do niej odwotywac.

Typ okresla nam rodzaj informacji, jakie mozna przechowywaé w naszej zmiennej. Mogg to by¢ liczby catkowite,
rzeczywiste, pojedynczy znak i tak dalej. Mozemy takze sami tworzy¢ wlasne typy zmiennych. Na razie jednak
powinnismy zapozna¢ sie z dos¢ szerokim wachlarzem typow standardowych, ktére to obrazuje niniejsza tabelka.
Wielkos¢ i zakres liczb réznig sie w zaleznos$ci od systemu operacyjnego.

rozszerzonej podwojnej precyzji)

nazwa typu opis zakres wielkos¢ w
bajtach
int liczba catkowita (dodatnia lub ujemna) Liczby catkowite o takim =zakresie jak 2lub4
short albo long
short mata liczba catkowita (dodatnia lub ujemna) |-32768 do 32767 (ze znakiem) lub 0 do 2
65535 (bez znaku)
long duza liczba catkowita (dodatnia lub ujemna) | -2147483648 do 2147483647 (ze znakiem) 4
lub 0 do 4294967295 (bez znaku)
float liczba rzeczywista (zmiennoprzecinkowa) |3.4*10738 do 3.4*10*38 4
double liczba rzeczywista (zmiennoprzecinkowa|1 7%10-308 do 1.7*10%308 8
podwajnej precyzji)
long double |liczba rzeczywista (zmiennoprzecinkowa |3.4*104932 o 1.1*10%4932 10

bool

wartos¢ logiczna (true lub false)

Cyfra 0 to false, kazda inna to true

char

pojedynczy znak

-127 do 128 (ze znakiem kodu ascii) albo 0
do 255 (bez znaku kodu ascii)

Aby uzy¢ zmiennych w programie, nalezy je najpierw zadeklarowac. Robimy to wedtug schematu:

typ_zmiennej nazwa_ zmiennej;

Zmienng mozemy deklarowaé w dowolnym miejscu w programie (oczywiscie przed miejscem jej uzycia), niemniej, ze
wzgledow estetycznych, najczesciej robimy to na poczatku funkcji main () . W powyzszej deklaracji zmienna nie ma
przypisanej wartosci poczagtkowej. Mozemy to zrobi¢ za pomocg operatora przypisania = w nastepujacy sposéb:

typ_zmiennej nazwa zmiennej=wartosc_zmiennej;

lub

typ zmiennej nazwa zmiennej;
nazwa zmiennej=wartosc zmiennej;

Przy tworzeniu nazw zmiennych musimy pamieta¢ o kilku zasadach:

1.

2. Nazwa nie moze zaczynac sie od cyfry
3. Rozréznia sie mate i wielkie litery

Nazwa moze zawierac¢ jedynie cyfry, litery i znak podkreslenia
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4. Nazwami nie mogg by¢ stowa kluczowe jezyka c++ np. int, return, include, itp.
5. W nazwach nie stosujemy spacji i polskich liter.

Oto kilka przyktadow:

int liczba;

liczba=13;

float Liczbal, Liczba 2, Db;

Liczba 1=3.34;

Liczba 2=5.456e3;

b=4567.78e-2;

double a=2.3444;

char znak='J"';

char znak 2=74;

unsigned int dodatnia;

dodatnia=2;

unsigned char Symbol;
Kilka z nich wymaga wyjasnienia. Po pierwsze, jesli chcemy zadeklarowac¢ kilka zmiennych tego samego typu, mozemy
to zrobi¢ tak jak w wierszu trzecim (poszczegdlne zmienne oddzielamy przecinkiem). Po drugie w liczbach
zmiennoprzecinkowych do oddzielenia czesci utamkowej stosujemy kropke a nie przecinek. Ponadto liczbe takg mozemy

zapisac¢ w tzw. postaci nhaukowej (patrz wiersz 5 i 6). Wtedy

5.456e3=5456,
4567.78e-2=45.6778.

Po trzecie wartosci zmiennej typu char umieszczamy w apostrofach (patrz wiersz 8), a jesli znak wypisujemy przy
pomocy kodu ASCII, to wartoscig takiej zmiennej bedzie liczba z tablicy kodu ASCII symbolizujgca dany znak. W naszym
przyktadzie (patrz wiersz 9) zmienna Symbol symbolizuje litere J. Z kodem ASCII przy zmiennych typu znakowego
zwigzane jest rowniez stowo kluczowe unsigned, ktdre powoduje, ze wartos¢ zmiennej przy ktérym ono stoi musi byé

liczbg dodatnig. Jest to o tyle istotne, ze znaki, ktérych kod ASCII jest wiekszy od 127 bedg zwracaty liczby ujemne
zamiast faktycznego numeru kodu. Dla przyktadu nalezy uzy¢ deklaracii:

unsigned char Znak=145;
zamiast
char Znak=145;
Z powyzszych rozwazah na temat stowa kluczowego unsigned domys$lamy sie, ze deklaracja
unsigned int dodatnia;
oznacza, ze wartosciami zmiennej dodatnia moga by¢ tylko liczby dodatnie.
Zajmiemy sie teraz problemem wypisywania na ekranie monitora wartosci zadeklarowanych zmiennych. W

powyzszych przyktadach niektérym zmiennym przypisywali$my wartosci od razu bez mozliwosci zmiany (,na sztywno”).W
C++ istnieje mozliwos¢ wczytywania danych z klawiatury. Przesledzmy ponizszy kod
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#include<iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int liczbac;
float liczbar=2.34;
cout << "Podaj liczbe catkowita: ";
cin >> liczbac;
cout << "Twoje liczby to: "<<endl;
cout << "\t liczba calkowita: " << liczbac << endl;
cout << "\t liczba rzeczywista: " << liczbar << endl;
system ("pause") ;

return 0;

Liczba rzeczywista dana jest ,na sztywno”. Liczbe catkowitg wczytujemy z klawiatury za pomocg polecenia cin>>.
Nastepnie wypisujemy dane liczby na ekran przy pomocy ich nazw (\ t — tabulator). Aby uzy¢ poleceh cout oraz cin
nalezy dotgczy¢ do programu biblioteke iostream.

Zadanie 1.
Napisa¢ program (w pliku o nazwie typy.cpp), kidry wypisze na ekran liczby: 5676757567567, 4.3455, -3456 oraz
litere B.

State

State sg w swoim przeznaczeniu bardzo podobne do zmiennych - tyle tylko ze majg niezmienne wartosci.
Uzywamy ich, aby nadaé znaczgce nazwy jakims$ nie zmieniajagcym sie wartosciom w programie.

Stata to niezmienna wartos¢, ktérej nadano nazwe celem tatwego jej odréznienia od innych, czesto podobnych wartosci,
w kodzie programu. Jej deklaracja, na przykfad taka:

const int STALA = 10;

przypomina nieco sposob deklarowania zmiennych — nalezy takze podac typ oraz nazwe. Stéwko const (ang. constant —
stata) mowi jednak kompilatorowi, ze ma do czynienia ze statg, dlatego oczekuje rowniez podania jej wartosci. Wpisujemy
ja po znaku réwnosci =.

W wiekszosci przypadkéw statych uzywamy do identyfikowania liczb - zazwyczaj takich, ktdére wystepujg w kodzie wiele
razy i majg po kilka znaczen w zaleznosci od kontekstu. Pozwala to unikng¢ pomytek i poprawia czytelnosé programu.
State majg tez te zalete, ze ich wartosci mozemy okresla¢ za pomocg innych statych, na przyktad:

const int BRUTTO = 2000;
const int PODATEK = 22;

Jezeli kiedys zmieni sie jedna z tych wartosci, to bedziemy musieli dokona¢ zmiany tylko w jednym miejscu kodu — bez
wzgledu na to, ile razy uzyliSmy danej statej w naszym programie. Ponizej jeszcze inne przykfady statych:
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const int DNI W TYGODNIU = 7;

const float PI = 3.141592653589793;

const int MAX POZIOM = 50;
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