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Liczby — w jaki sposéb komputery je widzg?
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Czy wiesz, jak komputery wykonujg obliczenia na liczbach? By¢ moze styszates o systemie
binarnym i wiesz, ze jest to system, ktérego komputery uzywajg do przechowywania liczb i ze
moga wykonywac na nich dowolng operacje. Nie bedziemy tutaj omawiac zawitosci systemow
liczb pozycyjnych, ale powiemy, ze liczby obstugiwane przez wspoétczesne komputery sg
dwojakiego rodzaju:

e liczby catkowite, czyli liczby catkowite lub pozbawione czesci utamkowej,

e liczby zmiennoprzecinkowe (lub po prostu zmienne), ktére zawierajg (lub sg w stanie
pomiesci¢) czes¢ utamkowa.

Ta definicja jest dos¢ uproszczona, ale wystarczajgco dobra dla naszych celdw. To rozréznienie
jest bardzo wazne, a granica miedzy tymi dwoma typami liczb jest bardzo Scista. Oba rodzaje
liczb znacznie rdznig sie sposobem ich przechowywania w pamieci komputera oraz w zakresie
dopuszczalnych wartosci.

Typ liczby - charakterystyka liczby okreslajacej jej:
e rodzaj,
e zasieg,

e zastosowanie.

Podstawowe dwa typy jezyka C ++ to:
e typ liczb catkowitych - typ integer (znany jako int) i
e typ zmiennoprzecinkowy (znany jako £loat).

Na razie zostawmy liczby zmiennoprzecinkowe (to prawda: wiecej o nich pdzniej) i rozwazmy
pytanie, ktdre na pierwszy rzut oka jest moze troche banalne:



W jaki sposob jezyk C ++ rozpoznaje

liczby catkowite?

CAz, to prawie tak samo, jak kiedy piszesz je na kartce papieru - sg po prostu ciggiem
cyfr, ktdre sktadajg sie na liczbe.

Ale jest pewien haczyk - nie mozesz uwzgledni¢ w numerze zadnych znakdw, ktére nie
sg cyframi.

Przyktad:
Wezmy na przyktad liczbe jedenastu miliondw sto jedenascie tysiecy sto jedenascie.

Gdybys teraz wzigt otéwek w rece, prawdopodobnie napisatbys ten numer:

11 111111

lub w celu tatwiejszego odczytu wartosci — w ten sposodb:

11 111 111

Na pewno utatwia to odczytanie, jesli liczba sktada sie z wielu cyfr.

Jednak C ++ widzi te liczbe jako cigg znakéw. Musisz napisac ten numer w nastepujgcy sposodb:

11111111

Jesli tego nie zrobisz, kompilator poinformuje cie o wystgpieniu btedu.
A jak kodowac liczby ujemne w C ++? Jak zwykle, dodajgc minus.

-11111111

Liczby dodatnie nie muszg byé poprzedzone znakiem plus, ale mozesz to zrobic, jesli chcesz.
Ponizsze wiersze opisujg te samga liczbe:

+123

123



Zapis liczb w postaci 6semkowej i szesnastkowej

1. Zapis liczb w postaci 6semkowej.

Jesli liczba catkowita jest poprzedzona cyfrg 0, bedzie traktowana jako wartosé¢ dsemkowa.
Oznacza to, ze liczba musi zawiera¢ cyfry z zakresu od 0 do 7.

0123

jest liczbg 6semkowg z wartoscig dziesietng rowng 83.

2. Zapis liczb w postaci szesnastkowej

Taki numer powinien by¢ poprzedzony przedrostkiem zapisanym jako Ox lub OX.

0x123

jest liczbg szesnastkowg z wartoscia (dziesietng) réwng 291.




Co to jest zmienna?

Zmienna — rodzaj “pojemnika” stuzgcego do przechowywania wynikow operacji na liczbach,
takich jak np.:

e dodawanie,

e odejmowanie,
e mnozenie,

e dzielenie

Cechy zmiennej:

1.nazwa,

Zacznijmy od zagadnien zwigzanych z nazwg zmiennej. Zmienne nie pojawiajg sie
magicznie w naszym programie. My (jako programisci) decydujemy, ile i jakie zmienne
chcemy mie¢ w naszym programie. Nadajemy im takze ich nazwy.

Jesli chcesz nada¢ nazwe zmiennej, musisz przestrzegacd kilku Scistych zasad:

e nazwa zmiennej moze skfadac sie z wielkich i matych liter alfabetu facinskiego,
cyfriznaku _ (podkreslenie),

® nazwa zmiennej musi zaczynac sie od litery,
e znak podkreslenia to litera (dziwna, ale prawdziwa),

o wielkie i mate litery traktowane sg jako rdzne (troche inaczej niz w Swiecie
rzeczywistym - Alice i ALICE to te same imiona, ale sg to dwie rézne nazwy
zmiennych, a co za tym idzie dwie rézne zmienne).

Standard jezyka C ++ nie narzuca ograniczen dtugosci nazw zmiennych, ale okreslony
kompilator moze mie¢ odmienne zdanie na ten temat. Nie martw sie; Zwykle
ograniczenie jest tak wysokie, ze jest mato prawdopodobne, ze chciatbys$ uzywac tak
dtugich nazw zmiennych (lub funkgcji).

Oto kilka poprawnych, ale nie zawsze wygodnych nazw zmiennych:

® ja

e t10

e Kurs wymiany

e licznik

¢ DaysToTheEndOfTheWorld



Przyktady niepoprawnych nazw zmiennych:
e 10+t (nie zaczyna sie od litery)
o Adiés—Sefora (zawiera znaki nierozpoznawane przez kompilator)

o Kurs-wymiany (zawiera spacje)

2.typ

Typ jest atrybutem, ktéry jednoznacznie okresla, ktdre wartosci mogg byc
przechowywane wewnatrz zmiennej.

Poznalismy juz typy liczb catkowitych - integer (int) i zmiennoprzecinkowych (£loat).
Wartosc¢ zmiennej jest tym, co do niej wtozylismy. Oczywiscie mozna wprowadzic¢ tylko
wartosc zgodng z typem zmiennej.

Tylko wartosc¢ catkowita moze by¢ przypisana do zmiennej catkowitej (lub innymi stowy,
do zmiennej typu int). Kompilator nie pozwoli nam tutaj wprowadzi¢ liczby
zmiennoprzecinkowej.

3.Wartosc¢

Pomowmy teraz o dwéch waznych rzeczach - jak zmienne sg tworzone i jak wprowadzié
wartosé¢ wewnatrz nich (czy raczej - jak nadac im wartosc).

Zmienna istnieje w wyniku deklaracji. Deklaracja jest strukturg sktadniowg, ktéra wigze
nazwe podang przez programiste ze specyficznym typem oferowanym przez jezyk C ++.
Konstrukcja tego zgtoszenia (lub sktadni zgtoszenia) jest prosta — polega na uzyciu nazwy
pozadanego typu, a nastepnie podaniu nazwy zmiennej (lub zmiennych nazwy

.....



Przyktad deklaracji zmiennych catkowitych:

Spréobujmy zadeklarowac zmienng typu int o nazwie Counter. Odpowiednia czes¢
programu bedzie wygladac tak:

int Counter;

deklaracja kilku zmiennych tego samego typu:

int zmiennal, zmiany na koncie, faktury;

Nadawanie wartosci zmiennym

A w jaki sposéb podajemy wartos¢ nowo zadeklarowanej zmiennej?

Musisz uzy¢ tak zwanego operatora przypisania. Chociaz brzmi to dos¢ tajemniczo, operator
ma prostg sktadnie i jednoznaczng interpretacje.

Operator przypisania wyglada bardzo znajomo - oto on:

Przyktad uzycia:

Counter = 1;

Powyzsze stwierdzenie mowi:

przypisz wartos¢ 1 do zmiennej o nazwie Counter lub, Counter staje sie 1
Inny przykfad :

Wynik = 100 + 200;

W tym przypadku nowa wartos¢ zmiennej Wynik bedzie wynikiem dodania liczb 100 i
200.



Stowa kluczowe

Spojrz na obrazek ponizej - zobaczysz liste stdw, ktore odgrywajg szczegdlng role w kazdym
programie w jezyku C ++.

Sq one nazywane stowami kluczowymi lub ($cidlej) zastrzezonymi stowami kluczowymi.

Sg one zarezerwowane, poniewaz nie mozna ich uzywac jako nazw: ani dla zmiennych, ani dla
funkcji ani zadnych innych nazwanych encji, ktore chcesz utworzyc.

Znaczenie stowa zarezerwowanego jest zdefiniowane i nie mozna go w zaden sposdb zmienic.

Uwaga:

W kompilatorze C ++ rozrézniana jest wielkosc liter, mozna zmodyfikowa¢ dowolne z
tych stow, zmieniajgc wielkos¢ dowolnej litery, tworzac nowe stowo, ktdre nie jest juz

Zarezerwowane.
and do new switch
and_eq double not templlate
asm dynamic_cast not_eq this
auto else operator throw
bitand enum or true
bitor explicit or_eq try
bool export private typedef
break extern protected typeid
case false public typename
catch float register union
char for reinterpret_cast ““5'_5”9‘3'
class friend return using
compl goto short Vi rtyal
const if signed v::uc.i
const_cast inline sizeof volatile
continue int static W'Eh? r_t
default long mutable static_cast while
delete namespace struct xor

XOr_eq



Komentarze

Przy tworzeniu programu dobrym zwyczajem jest dodawanie komentarza do danego
fragmentu programu w celu wyjasnienia roli parametrow i wartosci zmodyfikowanych lub
zwroéconych jako wyniki, a takze w celu wyjasnienia, co wiasciwie robi dany kod.

Jak mozemy zostawié cos takiego w kodzie Zrédtowym? Musimy to zrobi¢ w sposdb, ktory nie
zmusi kompilatora do zinterpretowania go jako czesci kodu. Uwaga wstawiona do programu,
ktora jest pominieta w momencie kompilacji, jest nazywana komentarzem.

Jesli chcemy by¢ precyzyjni, powinnismy powiedzie¢, ze kazdy komentarz jest leksykalnie
rownowazny jednej przestrzeni. Za kazdym razem, gdy kompilator napotka komentarz w
twoim programie, komentarz jest do niego catkowicie niewidoczny - z jego punktu widzenia
jest to tylko jedna spacja (bez wzgledu na to, jak dtugi jest prawdziwy komentarz).

Jezyk C ++ obstuguje dwa sposoby wstawiania komentarzy:
// komentarze linii

/ * komentarze blokowe * /

Komentarz liniowy odrzuca wszystko, od miejsca, w ktérym znaleziono pare znakéw slash (/ /)
do konca tej same;j linii.



