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Zrédto: Chuttersnap, domena publiczna.

| W tym e-materiale powtarzamy wiadomosci ze szkoty podstawowe;j.

Wiesz juz, ze programy wykorzystuja pojemniki na dane - zmienne. DowiedzieliSmy si¢
tego z e-materiatu Podstawowe typy zmiennych.

Czy wiesz jednak, jaka jest ich specyfika w danym jezyku programowania?
W tym e-materiale zapoznamy si¢ z podstawowymi typami zmiennych w jezyku C++.

Charakterystyke podstawowych typow zmiennych w innych jezykach programowania
znajdziesz w e-materiatach:

» Podstawowe typy zmiennych w jezyku Java,
» Podstawowe typy zmiennych w jezyku Python.

Wiecej zadan? Siggnijdo Podstawowe typy zmiennych - ¢wiczenia.
Twoje cele

e Przeanalizujesz roznice miedzy zmiennymi w jezyku C++.
» Dobierzesz do realizowanego algorytmu zmienne witasciwego typu.

» Rozwiagzesz proste problemy z zastosowaniem zmiennych w jezyku C++.
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Film samouczek




Polecenie 1
Utwoérz cztery zmienne, ktérych zadaniem bedzie przechowywanie nastepujacych informacji
na temat uzytkownika:

o imieg,

« wiek,

« Srednia ocen,

« to, czy uzytkownik skonczyt 18 lat.

#include <iostream>

int main ()

ga b~ wnN B

// Tutaj dodaj kod. Zeby co$ wypisaé, uzyj polecenia:
std: :cout

6}




Polecenie 2

Zapoznaj sie z filmem i poréwnaj z nim swoje rozwigzanie.

Egdstawowe typy
zmiennych

Typy zmiennych w C++

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RC8DFZcUAJo37
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Nagranie filmowe dotyczace typu danych C++

Polecenie 3

Przeanalizuj prezentacje, a nastepnie podaj jedno dodatkowe zastosowanie dla kazdego

poznanego typu zmienne;j.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/Pg3Xegode

Zatézmy, ze tworzymy program, ktéry ma za
zadanie przyjmowac rézne informacje na temat
biletéw autobusowych. Musimy wprowadzi¢
odpowiednie typy zmiennych.


file:///preview/resource/RC8DFZcUAJo37

S3 to: numer autobusu, w ktérym zostaty
skasowane bilety; informacje, czy bilety sg
jeszcze wazne; pozostaty czas waznosci (w
sekundach); typ biletu; pierwsza litera nazwiska
posiadacza. Program ma przechowywac
informacje o trzech biletach jednoczesnie.

Waznos¢ biletu to maksymalnie 24 godziny.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/Pg3Xegode
Zacznijmy od numeru autobusu.

Jest to wartosc liczbowa, wiec juz na poczatku
mozemy odrzuci¢ zmienne typu logicznego

i znakowego. Uzyjemy jednego z typéw
zmiennych reprezentujacych liczby.

Numery autobuséw najczesciej sa wyrazane

w liczbach catkowitych, wiec zmienna bedzie
wiasnie tego typu. Nigdy nie sg one ujemne oraz
z zasady, ich wartosc jest mniejsza niz 1000.

Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/Pg3Xegode

Dogodnym typem zmiennej w przypadku
numeru autobusu bedzie wiec short.

Zmienne wprowadzimy w nastepujacy sposoéb:

1 short bilet1_nr_autobusu;
2 short bilet2_nr_autobusu;
3 short bilet3_nr_autobusu;



@ Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/Pg3Xegode

Informacja, czy bilety s3 jeszcze wazne,
wymaga, zeby zmienna byta w stanie przyja¢
przynajmniej dwie wartosci.

Oznacza to, ze zastosujemy dowolny typ
zmiennej, gdzie przyjmujemy dwa warianty -
prawde i fatsz.

Przyktadowo, uzywajac zmiennej typu
znakowego, mozemy przyjacé, ze t oznacza
prawde, a n - fatsz.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/Pg3Xegode

Mozliwosci jest wiele, jednak warto uzy¢
zmiennej, ktéra rzeczywiscie moze przyjaé
wytacznie dwie wartosci - prawda i fatsz. Jest
to zmienna typu logicznego.

Wprowadzamy ja nastepujaco:

1 bool biletl_czy_wazny;
2 bool bilet2_czy_wazny;
3 bool bilet3_czy_wazny;

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/Pg3Xegode

Informacja o pozostatym czasie waznosci,
podobnie jak numer autobusu, nalezy do
wartosci liczbowych. Podana bedzie



w sekundach, dlatego musimy obliczy¢, jaka
bedzie najwieksza wartos¢ przechowywana
w tej zmiennej.

Mnozymy wiec 24 przez 60, a nastepnie znowu
przez 60. Wynik to 86400.

Oznacza to, ze nie mozemy uzy¢ zmiennej typu
short, ktérej maksymalny zasieg to 32767,

anawet unsigned short, z zakresem do
65535.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/Pg3Xegode

Odpowiednim typem zmiennej bedzie int,
poniewaz jej zakres znaczgco przewyzsza
maksymalng wartos¢ liczbowa sekund, ktore
maja by¢ w niej przechowane.

Zmienne wprowadzamy tak:

1 int bilet1_pozostaty_czas;
2 int bilet2_pozostaty_czas;
3 int bilet3_pozostaiy_czas;

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/Pg3Xegode

W przypadku typu biletu, podobnie jak

z informacja, czy jest on jeszcze wazny, problem
mozna rozwigzac na kilka sposobéw. Mamy dwa
typy biletu: ulgowy i normalny.

Raz jeszcze okres$lamy specyficzne znaki badz
liczby, ktore beda odpowiadac¢ okreslonym



typom biletu. Typ zmiennej bedzie wiec zalezat
od sposobu, w jaki rozpoznajemy ulge.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/Pg3Xegode
Uzyjemy zmiennej typu logicznego:

1 bool bilet1_czy_ulgowy;
2 bool bilet2_czy_ulgowy;
3 bool bilet3_czy_ulgowy;

Warto zwréci¢ uwage na nazewnictwo
zmiennych. Sugeruje ono, ze zmienne
przechowujg informacje o tym, czy bilet jest
ulgowy, i mozemy odpowiednio zinterpretowad
wartosci przez nie przyjete.

Przyktadowo, false bedzie oznaczac brak ulgi.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/Pg3Xegode

Pierwsza litera nazwiska posiadacza to znak.
Z tego wzgledu zastosujemy tu zmienng typu
znakowego. Wprowadzamy jg w nastepujacy
sposoéb:

1 char bilet1_litera_nazw;
2 char bilet2_litera_nazw;
3 char bilet3_litera_nazw;

Udato nam sie znalez¢ i wprowadzic
odpowiednie typy zmiennych dla danych. Teraz
wymysl dodatkowe zastosowanie dla kazdego
opisanego typu zmiennych.



Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Przeczytaj

Podsumowanie informacji na temat zmiennych w jezyku C++

Typy catkowite

Jezeli zmienna ma przechowywac liczbe catkowitg, wykorzystujemy jeden z typow
catkowitych. Od tego, ktory z nich wybierzemy, zalezy rozmiar zmiennej, czyli iloS¢ miejsca
zarezerwowanego dla niej w pami¢ci. Rozmiar przekiada si¢ z kolei na zakres zmiennych,
czyli wielko$¢ zapisywanych liczb.

W jezyku C++ mamy do dyspozycji nastepujgce typy zmiennych catkowitych:

Nazwa Rozmiar Zakres

short 2 bajty (32768, 32767

int 4 bajty [—2147483648, 2147483647]
long 4 bajty (2147483648, 2147483647
unsigned short 2 bajty [0, 65535]

unsigned int 4 bajty [0, 4294967295]

unsigned long 4 baijty [0, 4294967295]

Tabela przedstawia najczesciej uzywane typy zmiennych catkowitych. Gléwnym
czynnikiem decydujgcym o wyborze typu jest przewidywana maksymalna wartos¢ liczby,
jakg zmienna ma przechowywac.

Rozmiar zmiennych wyrazony jest w bajtach. Zmienna typu short zajmuje w pamieci 2
bajty, zas zmienna typu int - 4 baijty.

Jezeli nie przewidujemy, ze zmienna bedzie przechowywa¢ warto$¢ ujemng, mozemy uzyc
stowa kluczowego unsigned. W rezultacie podwoi si¢ dodatnia czes¢ zakresu (stanie sie
to kosztem czesci ujemne;j).

Zatozmy, ze postanowiliSmy wprowadzi¢ do programu zmienng, ktora przechowuje liczbe 2

Wykorzystujemy typ zmiennej catkowitej short, ktory pozwala zapisywac stosunkowo mate
liczby. Poniewaz w programie mozemy uzy¢ wiecejniz jednej zmiennej danego typu, kazdej
z nich musimy nada¢ inng nazwe.



Definiujgc zmienng w kodzie programu najpierw podajemy jej typ, a nastepnie nazwe.
Instrukcje konczymy znakiem Srednika:

short zmienna;

Teraz przyjmijmy, ze wprowadzamy do programu zmienng, ktora ma przechowywac liczbe
33000.

W tym przypadku wyjdziemy juz poza zakres zmiennej caltkowitej typu short.
Mamy wowczas dwie mozliwosci:

1. Wybrac¢ typ zmiennej catkowitej int (bedziemy mogli uzyc¢ jej takze do
przechowywania liczb ujemnych).

2. Jezeli bedziemy przechowywac wylgcznie liczby dodatnie, mozemy niemal podwoic
zakres zmiennej typu short, rezygnujac jednak z zapisywania liczb ujemnych. Efekt
taki osiggniemy dodajac stowo unsigned przed okresleniem typu catkowitego.

W opisywanym przypadku bytby nim unsigned short.

Definicje zmiennych odpowiadajacych obydwu opisanym wariantom przedstawiamy nizej:

int zmiennal = 33000;
unsigned short zmienna2 = 33000;

Typy rzeczywiste

Jesli zamierzamy postugiwac si¢ utamkami, wybierzemy zmienng typu rzeczywistego:

Nazwa Rozmiar Zakres

float 4 bajty 6—7 cyfr po przecinku
double 8 bajtow 15-16 cyfr po przecinku
long double 12 bajtow 19-20 cyfr po przecinku

W tabeli podano najczesciej uzywane typy zmiennych rzeczywistych.

Zatozmy, ze wprowadzamy do programu zmienng, ktéra ma przechowywac liczby
z doktadnoscig do 10 miejsc po przecinku. Zastosujemy typ double; samg zmienng
zdefiniujemy w nastepujacy sposob:

double zmienna;



Jezeli zalezy nam na przechowywaniu liczb majgcych znacznie dtuzsze rozwiniecia
dziesietne, przyda sie typ long double.

A oto sposob definiowania zmiennej typu long double:

long double zmienna;

Typ znakowy

Zmienne typu znakowego stuza do przechowywania symboli takich jak litery, cyfry,
operatory arytmetyczne, znaki przestankowe i specjalne. Nalezy zdawac sobie sprawe
z faktu, ze kazdejzmiennej typu znakowego odpowiada okreslony kod ASCIL.

W kodzie ASCII literze 'a' odpowiada liczba 97. Z kolei cyfrze 0 przyporzagdkowano wartos¢
liczbowgq 48. Piszac programy bedziemy wykorzystywac te wlasciwosci zmiennych typu
znakowego.

Zmienne typu znakowego definiujemy podobnie jak zmienne stuzgce do przechowywania

liczb:

char zmienna;

Najpierw podajemy typ zmiennej, a nastepnie jej nazwe. Dobrg praktyka jest nadawanie
zmiennym nazw kojarzgcych si¢ z konkretnymi obiektami. GdybySmy chcieli zapisa¢
w zmiennej pierwszg litere imienia, powinnisSmy wybra¢ nazwe
pierwsza_litera_imienia, anie zmienna.

Z tablicg ASCII warto zapoznac si¢ cho¢by pobieznie i zapamigta¢ przynajmniejliczby
odpowiadajace literom A i a oraz cyfrze 0. Wiedza taka pozwala obliczy¢ kod odpowiadajacy
kazdejliterze i cyfrze.

Typ logiczny
Zmienne tego typu przechowuja jedng z dwoch wartosci: true (prawda) albo false (falsz).

Wartos¢ logiczna true jest rowna 1, a false ma wartosc 0.

Nazwa Rozmiar Zakres

bool 1 bajt false, true

Zmienne logiczne definiujemy uzywajac znanejjuz sktadni:


javascript:void(0);

bool zmienna;

Ciekawostka

W jezyku C++ kazda liczba wieksza od 0 (nie tylko 1) przypisana do zmiennej typu bool
oznacza true (prawda).

bool a
bool b

1;
30;

Dwie zdefiniowane wyzejzmienne beda przechowywac takg samg wartos¢: true

(prawda).

Stownik
kod ASCII

(ang. American Standard Code for Information Interchange) system kodowania znakow,
w ktorym literom tacinskim, cyfrom oraz innym symbolom przyporzadkowane sa
unikatowe odpowiedniki liczbowe z zakresu 0 — 127




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1

Wskaz, jaki typ zmiennej zastosujemy do przechowania litery A.

short

bool

int

o O O

() char

Cwiczenie 2
Wskaz, jaki typ zmiennej zastosujemy do przechowania liczby 3, 14.

() float

() char

() bool

(O int




Cwiczenie 3 »
Zaznacz wszystkie poprawne odpowiedzi. Ktére z wymienionych typéw zmiennych mogg
przechowac wartos$¢ 800007

double

char

O 0o 0O

short

(] int

Cwiczenie 4 P

Uzupetnij zdanie.

______________

‘ float ’ ‘ bool ’ ‘ int ’ ‘ char ’

Cwiczenie 5 O

Opisz krotko typ zmiennych: catkowite.

Cwiczenie 6 @
Opisz krotko typ zmiennych: rzeczywiste.

Cwiczenie 7 @

Opisz krétko typ zmiennych: znakowe.




Cwiczenie 8
Opisz krétko typ zmiennych: logiczne.




Dla nauczyciela

Autor: Zespo6t autorski Contentplus.pl sp. z 0.0.
Przedmiot: Informatyka

Temat: Podstawowe typy zmiennych w jezyku C++
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

1) projektuje i tworzy rozbudowane programy w procesie rozwigzywania problemow,
wykorzystuje w programach dobrane do algorytmow struktury danych, w tym
struktury dynamiczne i korzysta z dostepnych bibliotek dla tych struktur;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Przeanalizujesz roznice miedzy zmiennymi w jezyku C++.
» Dobierzesz do realizowanego algorytmu zmienne wlasciwego typu.
» Rozwigzesz proste problemy z zastosowaniem zmiennych w jezyku C++.


https://contentplus.pl/

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;
praca w grupach;
praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

o komputery z gltoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

 tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

o oprogramowanie dla jezyka C++, w tym kompilator GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersji)
i Code::Blocks 16.01 (lub nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub
Microsoft Visual Studio.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiat:
,Podstawowe typy zmiennych w jezyku C++”. Uczniowie majg zapoznac si¢ z tresciami
w sekcji ,Przeczytaj.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla uczniom temat, wskazuje cele zaje¢ oraz ustala z uczestnikami
zaje¢ kryteria sukcesu.
2. Rozpoznanie wiedzy ucznidéw. Nauczyciel zadaje uczniom pytania dotyczace ich
aktualnego stanu wiedzy w obszarze poruszanego tematu i programowania, np.
o jakie znasz typy zmiennych stosowane przy programowaniu w jezyku C++?
o co to jest typ zmiennej calkowitej?
o czym rozni si¢ typ znakowy od logicznego?

Chetni uczniowie udzielajg na nie odpowiedzi.



Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Metodg burzy mozgoéw uczniowie referujg najwazniejsze informacje,
jakie znalezli w sekciji ,Przeczytaj’, przygotowujac sie do lekcji. W razie potrzeby
nauczyciel wyjasnia niezrozumiate kwestie.

2. Praca z multimedium. Uczniowie zapoznajg si¢ z trescia polecenia 1 z sekcji , Film
samouczek” i w parach rozwigzujg je. W kolejnym kroku poréwnuja swoje rozwigzanie
z zaprezentowanym w filmie.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia nr 1-8 z sekcji ,Sprawdz sie”.
Nauczyciel sprawdza poprawnos¢ wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wyswietla na tablicy temat i cele lekcji zawarte w sekcji
~Wprowadzenie” W kontekscie ich realizacji nastepuje oméwienie ewentualnych
problemow z rozwigzaniem ¢wiczen z sekcji ,,Sprawdz sie”.

2. Na koniec zaje¢ z programowania w C++ nauczyciel prosi uczniow o rozwinig¢cie
zdania: ,Na dzisiejszych zajeciach nauczytam /tem si¢ jak...".

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonuja polecenie 3 z sekcji ,Film samouczek”.
Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.
o Oficjalna dokumentacja techniczna dla kompilatora GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersii).

Wskazowki metodyczne:

» Uczniowie mogg wykorzystac tresci w sekcjach: , Film samouczek”, ,,Przeczytaj’,
»Sprawdz sie” jako materiat do lekcji powtorkowe;.



