
Literaªy

• Program mo»e zawiera¢ zmienne, które na pierwszy rzut oka
nie wygl¡daj¡ jak zmienne, i nie s¡ deklarowa¢. Na przykªad w
programie mog¡ si¦ pojawi¢ wyra»enia:

� cout << "Hello world";

� i*=2;

� double r = 10.53;

� if( m > 12 )

• To s¡ tak zwane staªe zde�niowane (literaªy): "Hello
world", 2, 10.53, 12. Ka»da taka staªa musi by¢ w
programie wykonywalnym gdzie± zapisana, i jest jego cz¦±ci¡

• Literaªy zapisywane s¡ tak samo jak zmienne, z tym, »e nie
maj¡ nazw, nie mo»na si¦ do nich odnosi¢ (z wyj¡tkiem samej
warto±ci) i nie mo»na zmienia¢ ich warto±ci. Kompilator sam
wybiera typ takiej zmiennej, staraj¡c si¦ dobra¢ typ najbardziej
oszcz¦dny pod wzgl¦dem zaj¦tej pami¦ci



Literaªy

• Na przykªad, "Hello world" zostanie zapisany jako tak
zwany string. O stringach b¦dziemy mówili wkrótce. String to
tablica char'ów, typ pochodny. 2 i 12 zostan¡ zapisane
przypuszczalnie jako inty, a 10.53 jako �oat.

• Kompilator sam dopasowuje typ zmiennej do przechowywania
literaªu. Mo»na jednak na to wpªyn¡¢ u»ywaj¡c su�ksów np.
0x1AuL to liczba 26 ale przechowywana w typie unsigned

long. 0b1101f to liczba 13, ale zapisana jako typ float
• Staªe b¦d¡ce liczbami caªkowitymi mo»na zapisywa¢ w ró»nych
systemach:
� bez pre�ksu, np. 15 - system dziesi¦tny
� pre�ks 0b, np 0b1101 - system dwójkowy 0b1101=13
� pre�ks 0, np. 016 - system ósemkowy 016=14
� pre�ks 0x, np 0xFA - system szesnastkowy 0xFA=250

• Pami¦tajmy, w systemie szesnastkowym A=10, B=11, C=12,
D=13, E=14, F=15. Litery mog¡ by¢ du»e lub maªe.

• Literaªy zmiennoprzecinkowe: 8e2 = 8 · 102, 10.4e8 =
10.4 · 108 itp.



Literaªy

• W poni»szym przykªadzie powstan¡ 2 zmienne typu double
(pole i prom), oraz dwa literaªy typu float (1.7 i 3.14).
Powstan¦ te» dwa literaªy typu string (napis): �Pole koªa o
promieniu� oraz � wynosi �. Pami¦tajmy, to wszystko b¦dzie
cz¦±ci¡ programu, wpªynie na jego rozmiar i miejsce
zajmowane w pami¦ci w czasie wykonania

double po le , prom = 1 . 7 ;
po l e = prom ∗ prom ∗ 3 . 1 4 ;
cout << "\ nPole  ko ªa  o p rom ien i u  " << prom

<< " wynos i  " << po l e ;



Literaªy znakowe

• Staªe znakowe (literaªy typu char): 'A', '«'. Pojedyncze znaki
zapisujemy przy pomocy pojedynczych cudzysªowów. Wiele
staªych znakowych niedrukowalnych ma specjalne nazwy.
Cz¦sto stosowane s¡:

'\n' - nowa linia,
'\0' - znak NULL,
'\t' - tabulator poziomy,
'\r' - powrót na pocz¡tek linii.

• Literaªy typu string (napis): "Hello world", "A". Napisy
zapisujemy przy pomocy podwójnego cudzysªowu. Literaªy
"A"i 'A' s¡ ró»ne. Pierwszy jest napisem dªugo±ci 2 bajtów
(bo ka»dy napis ma na ko«cu dodany znak NULL), natomiast
drugi jest typu char i ma dªugo±¢ jednego bajta. Pojedyncze
znaki zawsze zapisujemy w pojedynczym cudzysªowiu



Operatory

• Dwuargumentowe operatory arytmetyczne zapisujemy jako +,
-, *, /. Dodatkowo cz¦sto u»ywany jest operator modulo: %.
Na przykªad:

cout << 12 % 5 << end l ;

zwróci 2. Priorytet operatorów jest zwykªy: %, potem *, /
potem +, -. Dodatkowo od lewej do prawej. Warto jednak
stosowa¢ nawiasy, nie polega¢ tylko na priorytetach

• Operatory w C++ mog¡ by¢ przeªadowane. Oznacza to, »e
mog¡ zachowywa¢ si¦ ró»nie w zale»no±ci od tego, z jakim
zmiennymi s¡ wywoªywane. Do zagadnienia przeªadowania
funkcji i operatorów wrócimy w przyszªo±ci. Teraz zwró¢my
tylko uwag¦, »e je»eli operator dzielenia / zastosujemy do
zmiennych typu caªkowitego, to rezultat te» b¦dzie caªkowity.
Cz¦±¢ uªamkowa zostanie odrzucona.



Operatory

• Na przykªad

cout << 12 / 5 << end l ;

zwróci 2. Nawet je»eli wynik zostanie przypisany zmiennej
zmiennoprzecinkowej, na przykªad

double x ;
x = 12 / 5 ;
cout << x << end l ;

te» zwróci 2. Trzeba na to uwa»a¢.

• Je»eli chcemy, »eby wynik byª zmiennoprzecinkowy, co
najmniej jeden z argumentów musi taki by¢. Na przykªad

x = 12 . / 5 ;
x = 12 / 5 . d ;



Operatory

• Dobrym zwyczajem jest zostawianie spacji po obu stronach
operatora. Zwi¦ksza to czytelno±¢. Operator - mo»na
stosowa¢ jako jednoargumentowy, bez lewego skªadnika: i =

-n. W tym przypadku nie dajemy spacji.

• Mamy jednoargumentowe operatory inkrementacji i
dekrementacji: i++, i--. Taki operator zwi¦ksza lub
zmniejsza zmienn¡ o jedn¡ jednostk¦. Jaka to jest jednostka,
to zale»y od typu zmiennej. Dla zmiennych caªkowitych t¡
jednostk¡ jest 1. W przyszªo±ci poznamy inne jednostki, na
przykªad dla wska¹ników.



Operatory

• Operatory te wyst¦puj¡ w wersji pre- i post-: ++i, i++.
Ró»nica le»y w momencie inkrementacji (dekrementacji). W
pierwszym przypadku zmienna jest zwi¦kszona, po czym
podstawiona do wzoru. W drugim przypadku najpierw jest
podstawiona do wzoru, a potem zwi¦kszona.

i n t a , b=1 , c=1;
a = ++b ;
cout << a << end l ;
a=c++;
cout << a << end l ;
cout << b << c << end l ;

Po wykonaniu powy»szych instrukcji zmienne b i c b¦d¡ miaªy
warto±¢ 2. Ale zmienna a w pierwszym wypadku b¦dzie miaªa
warto±¢ 2, a w drugim wypadku warto±¢ 1.



Operatory

• Operator przypisania =. To jest operator dwuargumentowy,
oblicza warto±¢ po prawej stronie i przypisuje zmiennej po
lewej stronie.

• Jest jeden szczegóª zwi¡zany z operatorem przypisania, na
który trzeba uwa»a¢. Przypisanie samo w sobie te» ma swoj¡
warto±¢, i t¡ warto±ci¡ jest warto±¢ przypisywana. Na przykªad

double x = 1 . 5 ;
cout << ( x = 5 ) << end l ;

zwróci 5. Oczywi±cie samo x te» po tej instrukcji b¦dzie miaªo
warto±¢ 5. Najcz¦stszym problemem z tym zwi¡zanym jest taki
bª¡d:

i f ( x = 5 ) i n s t r u k c j a ;

Bª¡d polega na tym, »e w wyra»eniu warunkowym zamiast
operatora logicznego == napisali±my podstawienie =.



Operatory

• Wbrew pozorom to jest cz¦sty bª¡d, szczególnie, je»eli piszemy
programy w ró»nych j¦zykach. Bª¦du nie wychwyci kompilator,
i taki bª¡d trudno b¦dzie znale¹¢. W nawiasie jest wyra»enie,
które ma warto±¢ 5 i jest interpretowane jako true (dowolna
warto±¢ niezerowa jest interpretowana jako logiczne true).
instrukcja b¦dzie wi¦c zawsze wykonywana, niezale»nie od
wej±ciowej warto±ci zmiennej x.

• Omawiaj¡c operator dzielenia / widzieli±my, »e mo»e si¦
zdarzy¢, »e obliczona z prawej strony warto±¢ jest innego typu
ni» zmienna po lewe stronie. Je»eli typy s¡ ze sob¡ zgodne (to
znaczy warto±¢ po prawej stronie w jakikolwiek sposób mo»na
zrozumie¢ w kontek±cie typu zmiennej po lewej), to nast¡pi
tak zwane niejawne rzutowanie. Warto±¢ zostanie przypisana i
nie zostanie zgªoszony »aden bª¡d.



Operatory

• Na przykªad

double x ;
x = 5 ;

x b¦dzie miaªo warto±¢ 5 i b¦dzie typu double.

• Podobnie

i n t x ;
x = 5 . 6 ;

x b¦dzie miaªo warto±¢ 5 i b¦dzie typu int. Zauwa»my, »e
cz¦±¢ uªamkowa zostaªa zgubiona.

• Jeszcze jeden przykªad:

unsigned in t x ;
x = −5;

x b¦dzie typu unsigned int i b¦dzie miaªo warto±¢
4294967291.



Operatory

• Nie jest to »adna niespodzianka, je»eli pami¦tamy, jak
zapisywane s¡ liczby caªkowite ujemne. 232 − 5 = 4294967291.
Niejawnego rzutowania nale»y unika¢. Jest cz¦stym ¹ródªem
bª¦dów, które trudno znale¹¢. Je»eli potrzebujemy zmieni¢ typ
warto±ci przy podstawieniu, u»ywamy rzutowania jawnego.

unsigned in t x ;
x = ( unsigned in t ) −5;

Rezultat jest ten sam, ale caªa operacja jest ±wiadoma i ªatwo
j¡ zauwa»y¢, czytaj¡c kod. Wrócimy do tego tematu w
przyszªo±ci.

Zadanie domowe (do oddania 5.04.)

Napisz program który prosi o podanie liczby naturalnej n, a
nast¦pnie zwraca pierwsz¡ i ostatni¡ cyfr¦. Dopracuj menu
programu, czyli czy u»ytkownik chce kontynuowa¢, czy zako«czy¢.
Program (podobnie jak projekty) prosz¦ przesyªa¢ prowadz¡cym
¢wiczenia


