Literaty

e Program moze zawiera¢ zmienne, ktére na pierwszy rzut oka
nie wygladaja jak zmienne, i nie sa deklarowa¢. Na przyktad w
programie moga sie pojawi¢ wyrazenia:

[J cout << "Hello world";
L[] i%=2;

[] double r = 10.53;

O if(m > 12)

e To sa tak zwane state zdefiniowane (literaty): "Hello
world", 2, 10.53, 12. Kazda taka stata musi by¢ w
programie wykonywalnym gdzie$ zapisana, i jest jego czescia

e Literaty zapisywane sg tak samo jak zmienne, z tym, ze nie
maja nazw, nie mozna sie do nich odnosi¢ (z wyjatkiem samej
wartosci) i nie mozna zmienia¢ ich wartosci. Kompilator sam
wybiera typ takiej zmiennej, starajac sie dobra¢ typ najbardziej
oszczedny pod wzgledem zajetej pamieci



Literaty

Na przyktad, "Hello world" zostanie zapisany jako tak
zwany string. O stringach bedziemy moéwili wkrétce. String to
tablica char’'éw, typ pochodny. 2 i 12 zostang zapisane
przypuszczalnie jako inty, a 10.53 jako float.
Kompilator sam dopasowuje typ zmiennej do przechowywania
literatu. Mozna jednak na to wptyna¢ uzywajac sufikséw np.
0x1AulL to liczba 26 ale przechowywana w typie unsigned
long. 0b1101f to liczba 13, ale zapisana jako typ float
State bedace liczbami catkowitymi mozna zapisywaé w réznych
systemach:

(] bez prefiksu, np. 15 - system dziesietny

(] prefiks Ob, np 0b1101 - system dwojkowy 0b1101=13

[ prefiks 0, np. 016 - system 6semkowy 016=14

[ prefiks Ox, np OxFA - system szesnastkowy OxFA=250
Pamietajmy, w systemie szesnastkowym A=10, B=11, C=12,
D=13, E=14, F=15. Litery moga by¢ duze lub mafe.
Literaty zmiennoprzecinkowe: 8e2 = 8- 102, 10.4e8 =
10.4 - 108 itp.



Literaty

e W ponizszym przyktadzie powstang 2 zmienne typu double
(pole i prom), oraz dwa literaty typu float (1.7 i 3.14).
Powstane tez dwa literaty typu string (napis): ,,Pole kota o
promieniu” oraz ,, wynosi ". Pamietajmy, to wszystko bedzie
czescig programu, wptynie na jego rozmiar i miejsce
zajmowane w pamieci w czasie wykonania

double pole, prom = 1.7;

pole = prom x prom x 3.14;

cout << "\nPoleykotayoypromieniuy" << prom
<< "pwynosiy" << pole;



Literaty znakowe

e State znakowe (literaty typu char): 'A’, 'A’. Pojedyncze znaki
zapisujemy przy pomocy pojedynczych cudzystowéw. Wiele
statych znakowych niedrukowalnych ma specjalne nazwy.
Czesto stosowane sa:

"\n' - nowa linia,

"\0' - znak NULL,

"\t' - tabulator poziomy,

"\r' - powrét na poczatek linii.

e Literaty typu string (napis): "Hello world", "A". Napisy
zapisujemy przy pomocy podwdjnego cudzystowu. Literaty
"A"i 'A’ s3 rézne. Pierwszy jest napisem dtugosci 2 bajtéw
(bo kazdy napis ma na koncu dodany znak NULL), natomiast
drugi jest typu char i ma dtugos¢ jednego bajta. Pojedyncze
znaki zawsze zapisujemy w pojedynczym cudzystowiu



Operatory

e Dwuargumentowe operatory arytmetyczne zapisujemy jako +,
-, *, /. Dodatkowo czesto uzywany jest operator modulo: %.
Na przykfad:

cout << 12 % 5 << endl;

zwrdci 2. Priorytet operatoréw jest zwykty: %, potem *, /
potem +, -. Dodatkowo od lewej do prawej. Warto jednak
stosowac nawiasy, nie polega¢ tylko na priorytetach

e Operatory w C++ moga by¢ przefadowane. Oznacza to, ze
moga zachowywac sie réznie w zaleznosci od tego, z jakim
zmiennymi s3 wywotywane. Do zagadnienia przetadowania
funkcji i operatoréw wrécimy w przysztosci. Teraz zwr6émy
tylko uwage, ze jezeli operator dzielenia / zastosujemy do
zmiennych typu catkowitego, to rezultat tez bedzie catkowity.
Czes$¢ utamkowa zostanie odrzucona.



Operatory

e Na przyktad
cout << 12 / 5 << endl;

zwréci 2. Nawet jezeli wynik zostanie przypisany zmienne;j
zmiennoprzecinkowej, na przyktad

double x;
x =12 | 5;
cout << x << endl;
tez zwréci 2. Trzeba na to uwazac.
o Jezeli chcemy, zeby wynik byt zmiennoprzecinkowy, co
najmniej jeden z argumentéw musi taki by¢é. Na przyktad
x = 12. / 5;
x =12 / 5.d;



Operatory

e Dobrym zwyczajem jest zostawianie spacji po obu stronach
operatora. Zwieksza to czytelnos¢. Operator - mozna
stosowa¢ jako jednoargumentowy, bez lewego sktadnika: i =
-n. W tym przypadku nie dajemy spacji.

e Mamy jednoargumentowe operatory inkrementacji i
dekrementacji: i++, i--. Taki operator zwieksza lub
zmniejsza zmienna o jedna jednostke. Jaka to jest jednostka,
to zalezy od typu zmiennej. Dla zmiennych catkowitych ta
jednostka jest 1. W przysztosci poznamy inne jednostki, na
przyktad dla wskaznikéw.



Operatory

e Operatory te wystepuja w wersji pre- i post-: ++i, i++.
Réznica lezy w momencie inkrementacji (dekrementacji). W
pierwszym przypadku zmienna jest zwiekszona, po czym
podstawiona do wzoru. W drugim przypadku najpierw jest
podstawiona do wzoru, a potem zwiekszona.

int a, b=1 ,c=1,

a = ++b;

cout << a << endl;
a=c++;

cout << a << endl;

cout << b << ¢ << endl;

Po wykonaniu powyzszych instrukcji zmienne b i ¢ beda miaty
warto$¢ 2. Ale zmienna a w pierwszym wypadku bedzie miata
wartos¢ 2, a w drugim wypadku wartos¢ 1.



Operatory

e Operator przypisania =. To jest operator dwuargumentowy,
oblicza warto$¢ po prawe] stronie i przypisuje zmiennej po
lewe] stronie.

o Jest jeden szczeg6t zwigzany z operatorem przypisania, na
ktéry trzeba uwazaé. Przypisanie samo w sobie tez ma swoj3
wartosé, i ta wartoscig jest wartos¢ przypisywana. Na przyktad

double x = 1.5;
cout << ( x =5 ) << endl;

zwréci 5. Oczywiscie samo x tez po tej instrukcji bedzie miato
warto$¢ 5. Najczestszym problemem z tym zwigzanym jest taki
btad:

if ( x=05) instrukcja;
Btad polega na tym, ze w wyrazeniu warunkowym zamiast
operatora logicznego == napisaliSmy podstawienie =.



Operatory

o Whbrew pozorom to jest czesty btad, szczegélnie, jezeli piszemy
programy w réznych jezykach. Btedu nie wychwyci kompilator,
i taki btad trudno bedzie znalezé. W nawiasie jest wyrazenie,
ktére ma warto$¢ 5 i jest interpretowane jako true (dowolna
wartos¢ niezerowa jest interpretowana jako logiczne true).
instrukcja bedzie wiec zawsze wykonywana, niezaleznie od
wejsciowe] wartosci zmiennej x.

e Omawiajac operator dzielenia / widzielismy, ze moze sie
zdarzy¢, ze obliczona z prawej strony wartos¢ jest innego typu
niz zmienna po lewe stronie. Jezeli typy sa ze soba zgodne (to
znaczy wartosé po prawej stronie w jakikolwiek sposéb mozna
zrozumie¢ w kontekscie typu zmiennej po lewej), to nastapi
tak zwane niejawne rzutowanie. Wartos$¢ zostanie przypisana i
nie zostanie zgtoszony zaden biad.



Operatory

e Na przyktad
double x;
x = b;
x bedzie miato wartos¢ 5 i bedzie typu double.
e Podobnie
int x;
x = 5.6;

x bedzie miato wartos¢ 5 i bedzie typu int. Zauwazmy, ze
cze$¢ utamkowa zostata zgubiona.
e Jeszcze jeden przyktad:
unsigned int x;
x = —b;

x bedzie typu unsigned int i bedzie miato wartosé
4294967291.



Operatory

e Nie jest to zadna niespodzianka, jezeli pamietamy, jak
zapisywane sa liczby catkowite ujemne. 232 — 5 = 4294967291.
Niejawnego rzutowania nalezy unikaé. Jest czestym zrédtem
btedéw, ktére trudno znalezé. Jezeli potrzebujemy zmieni¢ typ
wartosci przy podstawieniu, uzywamy rzutowania jawnego.

unsigned int x;

x = (unsigned int) -5;
Rezultat jest ten sam, ale cata operacja jest swiadoma i tatwo
Ja zauwazy¢, czytajac kod. Wrécimy do tego tematu w
przysztosci.

Zadanie domowe (do oddania 5.04.)

Napisz program ktéry prosi o podanie liczby naturalnej n, a
nastepnie zwraca pierwszg i ostatnig cyfre. Dopracuj menu
programu, czyli czy uzytkownik chce kontynuowaé, czy zakonczyé.
Program (podobnie jak projekty) prosze przesytaé¢ prowadzacym
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