Typy danych liczbowych
Jezyk C++ zawiera pewna liczbe typow danych zdefiniowanych pierwotnie,

dzigki ktorym mozna przedstawiac liczby catkowite, rzeczywiste i znaki.

Typ Dtugos¢ Zakres

unsigned char 8 bits 0 255

char 8 bits -128 127

short int 16 bits -32,768 32,767
unsigned int 32 bits 0 4,294,967,295
int 32 bits  -2,147,483,648 2,147,483,647
unsigned long 32 bits 0 4,294,967,295
long 32 bits  -2,147,483,648 2,147,483,647
enum 16 bits -2,147,483,648 2,147,483,647
float 32 bits 3.4x 1038 3.4 x 10+38
double 64 bits 1.7 x 10-308 1.7 x 10+308
long double 80 bits 3.4 x 10-4932 1.1 x 10+4932

Do przedstawiania liczb catkowitych korzystamy z typow char, short, int
1 long. Typy catkowite sa ze znakiem lub bez znaku. Do przedstawiania liczb
rzeczywistych mamy do dyspozycji typy float, double i long double.

Zdarza sig, ze typy double i long double sa identyczne.

WartoSci stale

Literatami, czyli dostownie statymi, nazywamy pojawiajace si¢ w tekS$cie
programu dane zapisane w sposOob dostowny. Z kazdym literalem zwiazany
jest typ. Literaty sa nieadresowalne.

Literaly calkowite:

mozna zapisa¢ w systemie dziesigtnym (tradycyjny zapis), 6semkowym (zapis
zaczynamy cyfra 0 zero) lub w szesnastkowym (zapis rozpoczynamy O0x lub

0X zero iks):

20 //dziesigtnie
024 //6semkowo
O0x14 //szesnastkowo

Domys$lnym typem literalow catkowitych jest typ int ze znakiem. Je$li stata

catkowita zakonczymy litera L lub 1 to literat bedzie nalezal do typu long.



Podobnie zapisuje si¢ literal typu unsigned, konczac litera U lub u. Np.
128u 1034L 1348U0L 124Lu

Literaty zmiennopozycyjne zapisujemy albo w postaci wyktadniczej z literka
E lub e albo w sposdb tradycyjny z kropka oddzielajaca cze$¢ catkowita od
utamkowej. Domy$lnym typem jest typ double. Aby otrzymac literat
nalezacy do typu float nalezy na koncu literalu dopisac literk¢ F lub f. Aby
otrzymac literat typu long double na koficu literatu trzeba dopisa¢ L lub 1.
Przyktady literalow zmiennopozycyjnych:

3.14¢f 0.3F 45.7L 2e-10L 2.e-1
.2e-10F .0

Nie sa poprawnymi literatami

-10F (brak przynajmniej kropki)

E10 (brak mantysy).

Ale jest przyjmowane bez btedu -2U co daje jako stata 65534.

Literaly znakowe zapisuje si¢ ujmujac znak w pojedynczy cydzystow:

r o 1o '

W pamigci przechowywane sa jako liczby catkowite typu char. Zamiast znaku
widocznego mozemy rowniez skorzysta¢ z opisu znaku, rozpoczynajacego si¢
od backslasha po ktérym podajemy kod ASCII znaku bedacy liczba 6semkowa
lub szesnastkowa w postaci \*** gdzie *** oznacza zapis przy uzyciu co
najwyzej trzech cyfr liczby o6semkowej (zero wiodace mozna lub nalezy
pominga¢) lub liczby szesnastkowej (mozna zaczaé od x):

"\107' "\x47'

opisuja ta sama stata a mianowicie litere G.

Mozna postugiwac si¢ znakami sterujacymi:

\n NnoOwy wiersz

\t pozioma tabulacja

\v pionowa tabulacja

\b cofnigcie (backspace)
\1 do poczatku wiersza
\ £ nowa strona



A\ backslash

\7? znak ?
\’ apostrof
\7 cudzystow

Uwaga. Na ogo6t brak sygnalizacji dla btgdnego zapisu statej znakowej np.

cout << ’'z1/’;

Lancuchy (literaly napisowe) sktadaja si¢ z ciagu znakéw ujgtego w
podwdjny cudzystow W przypadku gdy tekst nie mie$ci si¢ w jednym wierszu,
to na koncu takiego wiersza nalezy postawi¢ \ (bachslash) 1 w nastepnym
kontynuowa¢ tekst (od poczatku linii bo wchodza spacje). W lancuchu moga
wystegpowacé znaki sterujace i opisy znakéw. Typem tych danych jest tablica
znakow, ktoéra zawiera sam literal jak i znak pusty (null), dodany przez
kompilator jako ostatni jej element. Zatem jest rdéznica migdzy ’A’ (jeden

znak) a ”A” ( dwa znaki).



