IV. Pojecie zmiennej | podstawowe typy danych

4.1. Zmienne

Programy, ktére wypisajkomunikaty § zazwyczaj mato interesige. Biblioteka<iostream>pozwala ham
nie tylko wypisywa znaki, ale rownigje wczytywa do zmiennych. Zanim jednak zapoznamyzinstrukci
wczytywania, naley zapozna sic z pogciem zmiennej. Zmienna, jak sama nazwa wskaztgeib s¢

zmieni& w trakcie programu. Zmienna to pewiersélmaty obszar w paraci, w ktorym maemy
przechowywa dane rénego typu np. liczby catkowite, liczby rzeczywigreniennoprzecinkowe), znak, tekst
oraz kilka innych informacji, ktoregla nas w przyszii interesowaty. Nie mma jednak wszystkiego
zapisywa do jednej zmiennej. Kala zmienna ma swoje przeznaczenie, wigkavtasciwosci. Na zmiennych
liczbowych maemy wykonywa& operacje matematyczne, w innych z koleizery przechowywatekst.
Zademonstryj teraz na przyktadzie, jakestieklaruje zmienne i jakegk nich korzysta.

#include <iostream>
#include <conio.h>

int main()
{

using namespacestd;

[*Deklaracja zmiennej typu "int" (liczby catkowite)
0 nazwie "zmienna_liczba" */

int zmienna_liczba;

[*Deklaracja zmiennej typu "int" bez znaku
(czyli bez znaku minusa (liczby wgksze lub rowne 0))
0 nazwie "dodatnie"*/

unsignedint dodatnie;

[*Deklaracja zmiennej typu "float" (liczby zmienno przecinkowe))
0 nazwie "zmiennoprzecinkowa";*/
float zmiennoprzecinkowa;

/ldeklaracja zniennej znakowej typu "char" o nazwie "jeden_znak"
char jeden_znak;

[*deklaracja zniennej znakowej typu "char" bez znaku minus
(to bedzie wymagato szerszego wysaienia)*/
unsignedchar znak;

//IDeklaracja zmiennej "abc" i przypisanie jej wartosci poczatkowej rownej -53;
int abc = -53;
/[Przypisanie wartoéci 22 do zmiennej o nazwie "dodatnie";
dodatnie = 22,
/[Przypisanie wartcéci 12.42 do zmiennej 0 hazwie "zmiennoprzecinkowa";
zmiennoprzecinkowa = 12.42;
[*Przypisanie do zmiennej o nazwie "znak" wartaci 'c’
(to rébwniez bedzie wymagato szerszego wysaienia)*/
znak ='c’;

Ilwyswietlenie wszystkich zmiennych na ekranie
cout <<"wypisujemy zmienne:" << endl

<<' zmienna_liczbowa: " << zmienna_liczba
<< end|

<<' dodatnie: " << dodatnie << end|



<<' abc:" << abc << endl

<<' zmiennoprzecinkowa: " << zmiennoprzecinkowa
<< end|

<<' jeden_znak: " << jeden_znak << endl

<<' znak:" << znak << end];

getch()//Czekaj na dowolny znak z klawiatury
return (0);

}

4.2. Instrukcja przypisania
Powyzszy przyktad pokazuje nam, jak tworzyg gmienne w programie. Ogolnie o to zapisanastpujaco:
« typ_zmiennej nazwa_zmiennej,
« lubtyp_zmiennej nazwa_zmiennej=warté¢_zmiennej;
Pierwszy zapis, rezerwuje nam paéniv programie. Trzeba wiedZigze wartg¢ w zmiennej bdzie
przypadkowaKompilator nie zeruje wartosci zmiennych! Je&li chcemy od razu nadamiennej pocatkowa
wartasé, mazemy to zrobt korzystajc z zapisu drugiego. slenie chcemy, mgemy zrobt to zawsze péniej

W nastpujacy sposObnazwa_zmiennej=nowa_warté¢_dla_zmiennej, Nalezy wspomnié€ tu jeszcze jak
maozemy nazywa zmienne (a raczej jak nie oemy ich nazywé).

4.3. Nazewnictwo zmiennych

Zasad tworzenia nazw w C++:

« Dozwolone znaki to: (a..z), (A...Z), podkkenie () i cyfry (0...9) (nie mma wywaé
polskich znakéw)

- Nazwa zmiennej nie nie tez si¢ zaczyna od liczby

« Wielkie liter &3 odr@niane od matych czyli zmienna np.:
int abc,
int ABC,
sa to dwie r&ne zmienne.

« Nazwa nie mge by stowem kluczowym C++ np. int int, char int, itp.

« Nazwa nie zaczynamy od podkienia (_lub __ ) takie nazwy garezerwowane dla
kompilatora.

« Dlugos¢ nazwy jest nieograniczona.

Warto stosowatakie nazw zmiennych, ktére Tobieda mowit do czego zostakyta dana zmienna(nawet po
uptywie roku od napisania kodu). Dlatego wartévpiecic¢ troche wigcej czasu na odpowiedni komentarz oraz
umiegtne(odpowiednie) nazewnictwo zmiennych.

4.4. Zasgg zmiennych

Kazda zmienna ma réwnieswoj zastg, w ktorym jest widoczna. Zagj ten determinajklamry{ ... }.
Zmienna, ktGg utworzysz kdzie widoczna tylko w olebie danego bloku. Narazie niedziemy wgetbiali w
szczegOly. Jak przyjdzie na to pora, przypetarinformacg, z szerszym wyjaieniem i odpowiednim
przyktadem.



4.5. Stowo kluczowe unsigned

Kolejna sprava, ktorej nie wyjanitem to stowkounsignedprzed niektorymi zmiennymi. Wyraz ten peony
wpisywa przed kada zmienry catkowita/znakowa, jesli chcemy, aby wartei byty nieujemne. Dzki temu do
zmiennej maemy zapisadwa razy weksz liczbe dodatni. Nie mazemy natomiast zapiéguz do niej liczby
ujemnej.

Wypisywanie wartéci jest bardzo proste w C++. Przyktad wamn na tyle prosty;e nie wymaga taadnego
komentarza z mojej strony.

4.6. Liczby catkowite - int, short i long
Do tej pory wiesz,4 by przedstawi jakas wartas¢ catkowity liczbowa nalery uzyé typyint,
int i =6;

jednak to nie jedyny typ, ktory reprezentuje waitliiczbows catkowita. Do dyspozycji mamy jeszcze dwa
inne typyshort(dawniej short int) long(dawniej long int). Czy one grdznia prezentuje nagbujacy program.

/ldyrektywy preprocesora------------=--==-===mmsmmmmmnuo
#include <iostream>
#include <conio.h>
#include <climits>
//gtdéwny blok programu -------==-=-==mmmmmmmmmcen meeeee
int main()
{
using namespace std;
int max_int = INT_MAX;
short max_short = SHRT_MAX;
long max_long = LONG_MAX;
Ilwyswietlenie maksymalnej warto  $ci typow
cout << "Maksymalna wartosci int: " << max_int
<< endl
<< "Maksymalna wartosci short: * << max_short
<< endl
<< "Maksymalna wartosci long: " << max_long
<< endl;
getch();
return O;

Ktos mogtby zapyté jaka jest rénica midzy int a long, a no w nowych systemach operacyjmje ma (w
DOS byta bo int = 32 767). Plik nagtowkowyglimits> zawiera state symboliczne, ktéry jest przygotoyvan
przez producenta kompilatora. B&i niemu maemy sprawdd jakie s wartasci maksymalne i minimalne
poszczegolnych typow(nie tylko liczbowych).

A co sk stanie gdy do warfasi maksymalnych dodamy jakliczbg ?

/ldyrektywy preprocesora------------=--==-===mmmmmmmnm-
#include <iostream>
#include <conio.h>



#include <climits>
/llgtdwny blok programu ------------=-=---m-mmemm -
int main()
{
using namespacestd;
/I unsigned short liczba = max_short; //BAD poniewaz kompilator nie wie co to max_short
int max_int = INT_MAX;
short max_short = SHRT_MAX;
long max_long = LONG_MAX;
unsignedshort liczba = max_short/ dziata bo juz si¢ dowiedziat

Ilwyswietlenie maksymalnej wartgci typow
cout <<"Maksymalna wartosci int: " << max_int

<< end|

<<"Maksymalna wartosci short: " << max_short
<< end|

<<"Maksymalna wartosci long: " << max_long
<< end|

<<"Maksymalna wartosci unsigned short: " << liczba
<< endl << endl;

//dodanie wartdsci 2 do typow

cout <<"To zobaczmy co sie stanie po dodaniu 2 \n"
liczba = liczba + 2;

cout <<"Teraz wartosc unsigned short ma "<< liczba
<< endl;

max_short = max_short + 1,

cout <<"Teraz wartosc short ma " << max_short

<< endl;

/lzerowanie typow i odjecie 1

cout <<"\nTo zobaczmy co sie stanie po zerowaniu i odjecii\n";
liczba = 0;

liczba = liczba - 1;

cout <<"A teraz wartosc unsigned short ma "<< liczba
<< endl;

max_short = 0;

max_short = max_short - 1;

cout <<"A teraz wartosc short ma " << max_short

<< endl;

getch();

return O;

Zeby lepiej zrozumiemusimy wiedzié jakie typy przyjmuj zakresy wartéci. Gdy do wartéci maksymalnej
dodam liczlg to powinno spowodowgprzekroczy jej wartagé. Jednak tak sinie dzieje, dziata to na zasadzie
licznika kilometrow, po jego przebiciu nie ngstije jego zepsucie, tylko liczni liczy od nowa(2era
Analogicznie jest z wartgciami minimalnymi i odejmowaniem.

4.7. Zmienna typu char a kody ASCII

Kolejna rzeca, ktora jest do poruszenia, to kwestia zmiergr. Zmienna char jest rozmiaru 1 bajta.
Przechowywany jest w niej pojedynczy znak kodu ASCdakresu od (0..255). Aby zaptsenak do zmiennej
nalezy podawé go wpojedynczychapostrofach. Niektore znaki gnakami specjalnymi dla C++, dlatega te



trzeba je poprzedziznakiem\ . Lista takich znakdwduzie w dodatkowym rozdziale.&liechcemy zapisado
zmiennej znak za pomg&odu ASCII, wystarczy zrobito w nastpujacy sposobchar zmienna=50; Kod
ASCII o numerzé0 odpowiada znakowR'. Zapisunsigned chari zapischar jest nam obajtny tak dtugo,
jak nie mamy potrzeby wypisania kodu ASCII tegokenaléli bedziemy chcieli wypisakod ASCII zmiennej
char to warta¢ kodu ASCII, jalk zwréci nam komputer, nie nie by taka, jakiej bymy chcieli sé¢
spodziewd. Wszystkie znaki ktorych kod ASCII jestakszy od 127, &da zwracaty liczby ujemne, zamiast
faktycznego numeru kodu ASCII, jaki jest im przypmikowany. Warto wic postugiwé sic zapisem
unsigned char zamiasthar.

4.8. Utamki — czyli float, double, long double

Liczby zmiennoprzecinkowe bo o nich mowa daje namilnvosé¢ zapisana liczb(w postaci utamka) jak
36,2832; 8,9. Istnigjdwie formy zapisu tego typu liczby:

1. Zwykta
36.2832— nalezy pamkta¢ o tym,ze uzywamy kropek( . ), a nie przecinkow (, )
2. Naukowa
3.45E6— zapisE6 jest rownowany zapisowi 1000 000(czyli 10 do pot 6) ,
432.12e-3—~ mazna stosowamah literke ,,e”, a minus ( - ) oznaczae liczba mae by ujemna,
-1833.2312e9> mazna stosowaznak minusa ( -/ +) przed liczb

Zakresy tych typoéwssograniczone przez mantyscecle. Temat nie jest prosty dlatego jedynie wsponii
dzieki temu mana uzyska liczby znacznie wiksze nk przy typach catkowitych, a do tego posiagdajczsé¢
utamkowa.

Jednak istnieje pewna wada tego typu, a mianowlcktadndgc, o to przykiad:

/ldyrektywy preprocesora------------=--==-===mmmmmmmnm-

#include <iostream>

#include <conio.h>

//gtdéwny blok programu ----------====mmmmmmmmmmcen oo

int main()

{
using namespace std;
float a = 34.23E+9f;//Dodanie na ko ncu litery f oznacza stat g
float b = a + 1.0f;

cout<<"a=" <<a
<< endl

<<'"b=" <<b

<< endl;

getch();
return O;



Dlaczego tak sidzieje? Poniewadoktadndc¢ typdw na to nie pozwala(temat jest zmany z mantysi cechy
dlatego nie bde go omawiat), jednak warto o tym wiedziéV kodzie zostat ayty zapis 34.23E+9f gdzief
oznacza stad. Domyélnie zapis 7.23 czy 7.23E8, oznaczasstgpu double. Dla pozostatych typow trzeba na
koncu liczby dodé odpowiednio literk ,f’(dla typu float, wielkas¢ literki nie ma znaczenia) i litegk,|”(dla

typu long wielka¢ literki nie ma znaczenia). Przyktady statych:

5.232E3F- stata typu float,
34.44342E20~ stata typu double

5.4L— stata typu long.

4.9. Na koniec trocle o statych symbolicznych
Przyjrzyjmy s¢ nasgpujacemu przyktadowi:

/ldyrektywy preprocesora------------=--==-===mmsmmmmmnuv
#include <iostream>
#include <conio.h>
#define ROK 365 //stata symboliczna preprocesora
#define R "R" //stata symboliczna preprocesora
#define O "0" //stata symboliczna preprocesora
#define K "k" //stata symboliczna preprocesora
/[gtdwny blok programu ---------=-==-===m-mmmmmmmmmemeeeo
int main()
{

using namespacesstd;

constchar ODSTEP = '";//stata symboliczna

constchar M ='m’;

constchar A ='"a’;

constchar NOWA_LINIA ='\n';

cout<< R<< 0O <<K

<< NOWA _LINIA << ODSTEP

<< M << A << ODSTEP << ROK << ODSTEP
<<"dni!"

<< NOWA _LINIA;

getch();
return O;

W przyktadzie ayto dwoch sposobdéw zastosowanie statych symbolwzdyrektywa preprocesora
#definei klasyfikatora const(ktore jest lepszym rozwazaniem!!!). Po co aywat statych symbolicznych?
By opisa dane, ktore nie powinnyekmienia& np. const int STYCZEN = 31(styazena zawsze 31 dni), lub
gdy w kodzie wysipuja kilkukrotnie ta sama dana wastonp.

constint LIMIT_KM = 100;
int limit_km_pracownik, limit_km_pracownikl, limitrk_pracownik2, limit_km_pracownik3;

limit_km_pracownik = 50;
limit_km_pracownikl = 50;
limit_km_pracownik2 = 50;

/lchcac zmienk limit pracownikom na 100 nalezato by recznie wprowadza



limit_km_pracownik2 = 100;

limit_km_pracownik = 100;

limit_km_pracownikl = 100;

//zastosowanie state]

/ltak wystarczy iz wartos¢ LIMIT_KM zmienisz na 100 lub na 200 i nie musisz i tym martwi ¢
oszczdzasz w ten sposob czas

limit_km_pracownik = LIMIT_KM;

limit_km_pracownikl = LIMIT_KM,;

limit_km_pracownik2 = LIMIT_KM;

limit_km_pracownik3 = LIMIT_KM,;

Dlaczegaconstjest lepsze ui#define poniewa okreslany jesttyp zmiennejint liczba,char znak).
Dodatkowo mana wywa¢ zaawansowanych typow, ktére dopiero poznasz.

Dobrym rozwazaniem jest pisanie nazw statych wiglitera, od razu widaw kodzie gdzie zyto takiej
zmiennej.

Nalezy rowniez pamktac, iz nie dopuszczalny jest taki zapis:

constint liczba;
liczba = 3//kompilator poinformuje o Bt edzie!!!

4.10.Cwiczenia

1. Prosz napisa program, ktory wgwietli na ekranie nagpujace liczby:
—5

— 8372189379

— 8,0

— 73,21

W przyktadzie nalgy uzy¢ odpowiednich typow dla zmiennych.

2. Napisz program, ktoryedlzie korzystat tylko ze statych symbolicznych.
Na ekranie monitora magspojawi taki fragment:

** Godz. 15:23 **
**23:15 .Godz **

Nie wolno wywaé zapisowcout << ,Godz.”; tylko state symboliczne!!! Dodatkowo pierwszy program
napisz aywajac tylko statych symbolicznych preprocesora! Nat@hdrugi tylko klasyfikatora const.

3. Kod ten zawiera kilka bblow, popraw je:

/llgtéwny blok programu -----------=-=----m-mmemeee oo
int main()
{

using namespace std;

const STALA;



int liczba;

char znak:

unsigned short =-5;

float ulamek;

STALA = 10;

liczba = 50,

znak ="'";

cout << "C++ to bardzo ciekawy jezyk" << znak;
cout << endl.

cout << "Moja stala wynoski << STAla;"

cout << endl;

cout << "W programie naliczylem az << short Bledow" ;
<< zNak "/n";

"Wszystkiego najlepszego z okazji* << liczba.
<< Urodzin";

getch();

return O;

Uwaznie przeanalizuj kod i poprawdaly, maze nie od razu ci gito uda.



