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Rozdziat 1.
Proste operacje

wejscia - wyjscia

W tym rozdziale zamiescitem proste zadania z przyktadowymi rozwigza-
niami ilustrujgce, w jaki sposob komputer komunikuje si¢ z uzytkownikiem
w jezyku C++.

Kazda aplikacja powinna mie¢ mozliwo$¢ komunikowania sie z uzytkow-
nikiem. Wykorzystujac proste przykltady, pokaze, jak program napisany
w jezyku C++ komunikuje si¢ z uzytkownikiem poprzez standardowe ope-
racje wejscia — wyjscia.

Plik nagtéwkowy z instrukeji:

#include <iostream>

zawiera definicje klas" umozliwiajacych wykonywanie operacji wejécia — wyj-
$cia na strumieniach. Do wyprowadzania danych na ekran stuzy standar-
dowy strumien wyjsciowy cout, ktéry w jezyku C++ domysélnie przypisuje
ekran do standardowego urzadzenia wyj$ciowego systemu operacyjnego.
Aby wyswietli¢ komunikat lub dane, trzeba do strumienia wyjéciowego cout
zastosowa¢ symbol podwodjnego znaku mniejszoéci << (operacja wstawiania).
Dwa znaki mniejszosci nalezy wprowadzi¢ z klawiatury. Do wprowadza-
nia danych do programu stuzy standardowy strumien wejsciowy cin oraz
operator >> (dwa znaki wigkszosci, ktére réwniez wprowadzamy z klawia-
tury), np. cin >> aj.

! Wiecej informacji na temat klas Czytelnik znajdzie w rozdziale 6.
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10 C++. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami

W programie, dla wygody, uzytem przestrzeni nazw (ang. namespace):
using namespace std;

Dzieki temu wygodniejsze bedzie postugiwanie sie strumieniami wejscio-
wymi cin i wyjéciowymi cout®.

Do formatowania strumienia wyjsciowego bedziemy uzywali flagi forma-
tujacej fixed i manipulatora setprecision(n). Flaga fixed stosuje do liczb
zmiennoprzecinkowych ustalong kropke dziesietna, natomiast manipula-
tor setprecision(n) ustala ich precyzj¢ na n, np. zapis cout << setpreci
“>sion(2); oznacza, ze liczby zmiennoprzecinkowe beda wyswietlane
z doktadno$cig do dwoch miejsc po kropce.

Zastosowanie manipulatora setprecision(n) wymaga wlaczenia do pro-
gramu pliku nagltéwkowego:

#include <iomanip>
Opisane powyzej podejécie do operacji wejécia — wyjécia nazywa si¢ obiek-
towyrns.

Zadanie

Napisz program, ktéry oblicza pole prostokata. Wartosci bokéw a i b wpro-
wadzamy z klawiatury. W programie nalezy przyjaé, ze zmienne a i b oraz
pole sa typu float (rzeczywistego). Przyjmujemy format wyswietlania ich
na ekranie z dokladnoscig do dwdch miejsc po kropce.

Przykfadowe rozwigzanie— listing 1.1

// Zadanie 1.1
#include <iostream>
#include <iomanip>

#include <conio.h>

using namespace std;

2 Umieszczenie dyrektywy using na poziomie globalnym (na poziomie pliku) czyni zawar-
to$¢ przestrzeni nazw dostepna globalnie (tzn. w catym pliku) [1].

% Wiecej informacji na temat obiektowych operacji wejscia — wyjécia, flag i manipulatoréw
znajdzie Czytelnik w bibliografii [1, 2] lub na stronach WWW poswieconych jezykowi
programowania C++ pod adresem http://www.cplusplus.com/.
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int main()

{
float a, b, pole;

cout << "Program oblicza pole prostokata." << endl;
cout << "Podaj bok a." << endl;

cin >> a;

cout << "Podaj bok b." << endl;

cin >> b;

pole = a*b;

fixed; //flaga

cout << setprecision(2); // ustalenie precyzji

cout << "Pole prostokata o boku a = " << a << " i boku b =" << b;
cout << " wynosi " << pole << "." << endl;

_getch(); // nacisnij klawisz Enter

return 0;

Linijka kodu:
float a, b, pole;

umozliwia zadeklarowanie zmiennych a, b i pole (wszystkie zmienne w pro-
gramie sg typu rzeczywistego float). Instrukcja:

cout << "Program oblicza pole prostokata." << endl;

wy$wietla na ekranie komputera komunikat Program oblicza pole prosto-
kgta. Instrukcja cin >> a; czeka na wprowadzenie z klawiatury komputera
liczby, ktora nastepnie zostanie przypisana zmiennej a. Pole prostokata
zostaje obliczone w wyrazeniu:

pole = a*b;

Za wyswietlenie warto$ci zmiennych a i b oraz pole wraz z odpowiednim
opisem s3 odpowiedzialne nastepujace linijki kodu:

cout << "Pole prostokatna o boku a = " << a << " i boku b =" << b;
cout << " wynosi " << pole << "." << endl;

Flaga fixed uzywa ustalonej kropki dziesi¢tnej dla liczb zmiennoprzecinko-
wych. Zapis:

cout << setprecision(2);

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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C++. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami

Rysunek 1.1.
Efekt dzialania Program oblicza pole prostokatna.

programu
Zadanie 1.1

Zadanie

oznacza, ze liczby te beda wyswietlane na ekranie z doktadnosciag do dwdéch
miejsc po kropce. Natomiast funkgja:

_getch(); // nacisnij klawisz Enter

(ang. get character — wczytaj znak) czeka na naciéniecie klawisza Enter (lub
na naci$niecie dowolnego klawisza). UWAGA! Przed literg g w instrukeji
_getch() znajduje si¢ znak podkreslenia .

Prototyp tej funkcji znajduje si¢ w pliku nagtéwkowym conio.h. Instrukgja:
endl;

(ang. end of line — koniec linii) przenosi kursor na poczatek nastepnej linii.
Komentarze w programie oznaczamy dwoma uko$nikami:

// to jest komentarz do programu

Sa one ignorowane w procesie kompilacji.

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.1.

Podaj bok a.

1

Podaj bok b.

2

Pole prostokatna o boku a = 1.00 i boku b = 2.00 wynosi 2.00.

Wi
i’_)"%

Wskazéwka

Napisz program, ktéry wyswietla na ekranie komputera warto$¢ predefinio-
wanej stalej T = 3,14... Nalezy przyja¢ format prezentowania tej stalej, ozna-
czanej w jezyku C++ jako M_PI, z doktadno$cig do pigciu miejsc po kropce.

State matematyczne, w tym M_PI, sa rozszerzeniem biblioteki standardo-
wej math.h. Jedli chcemy uzy¢ tych statych w programie w srodowisku
Microsoft Visual C++, to nalezy zadeklarowa¢ za pomocg preprocesora
zmienng USE_MATH_DEFINES przed dotaczeniem pliku nagtéwkowego math.h.
llustruja to nastepujace instrukcje zamieszczone w programie:

#define USE MATH DEFINES
#include <math.h>

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Przykfadowe rozwigzanie— listing 1.2

// Zadanie 1.2

#include <iostream>
#include <iomanip>
#define USE MATH DEFINES
#include <math.h>
#include <conio.h>

using namespace std;

int main()

{
cout << "Program wySwietla wartoS¢ predefiniowanej statej pi" << endl;
cout << "z doktadnoScia do pieciu miejsc po kropce." << endl;
cout << "pi = " << fixed << setprecision(5) << M_PI << endl;

_getch(); // nacisnij klawisz Enter

return 0;

Rezultat dzialania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.2.

Rysunek 1.2.
Efekt dzialania Program wyswietla wartos¢ predefiniowane; statej pi
z doktadnoscig do pieciu miejsc po kropce.
programu i=3.14159
Zadanie 1.2 pI=>
Zadanie

Napisz program, ktory wyswietla na ekranie komputera pierwiastek kwa-
dratowy z wartosci predefiniowanej statej m = 3,14... Nalezy przyja¢ format
wys$wietlania tego pierwiastka z doktadnos$ciag do dwoch miejsc po kropce.

why
i’f‘ Pierwiastek kwadratowy ze statej m obliczamy, korzystajac z funkgji sqrt ().
Wskazéwka | Funkcja ta znajduje sie w pliku nagtéwkowym math.h.

Przykfadowe rozwigzanie— listing 1.3

// Zadanie 1.3

#include <iostream>
#include <iomanip>
#define _USE_MATH DEFINES
#include <math.h>
#include <conio.h>

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Rysunek 1.3.

Efekt dziatania Program wyswietla pierwiastek kwadratowy z pi z doktadnoscia do dwdch miejsc
programu po kropce.

Zadanie 1.3 Sart(pi) =1.77

Zadanie

using namespace std;
int main()
{ cout << "Program wySwietla pierwiastek kwadratowy z pi" << endl;
cout << "z doktadnoScia do dwdch miejsc po kropce." << endl;
cout << "Sqrt(pi) = " << fixed << setprecision(2) << sqrt(M_PI) << endl;

_getch(); //nacisnij klawisz Enter

return 0;

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.3.

Napisz program, ktéry oblicza objeto$¢ kuli o promieniu r. Warto$¢ promie-
nia wprowadzamy z klawiatury. W programie nalezy przyjac, ze r jest typu
double (rzeczywistego). Dla zmiennych r oraz objetosc nalezy przyja¢ format
wyséwietlania ich na ekranie z doktadnoscig do dwoch miejsc po kropce.

Przykiadowe rozwigzanie— listing 1.4

// Zadanie 1.4

#include <iostream>
#include <iomanip>
#define USE MATH DEFINES
#include <math.h>
#include <conio.h>

using namespace std;

int main()
{

double r, objetosc;

cout << "Program oblicza objetoS¢ kuli o promieniu r." << endl;
cout << "Podaj promied r." << endl;

cin >> r;

objetosc = 4*M_PI*r*r*r/3;

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Rysunek 1.4. p blicza obietosé kuli -

Efekt dzialania rogram oblicza objetosc kuli o promieniur.
Podaj promierir.

programu 1

Zadanie 1.4 Objeto$¢ kuli o promieniu r = 1.00 wynosi 4.19.

Zadanie

cout << fixed << setprecision(2);
cout << "ObjetosS¢ kuli o promieniu r = " << r << " wynosi ";
cout << objetosc << "." << endl;

_getch(); // nacisnij klawisz Enter

return 0;

Objetos¢ kuli o promieniu r oblicza nastepujaca linijka kodu:
objetosc = 4*M _PI*r*r*r/3;
gdzie potegowanie zostalo zamienione na mnozenie.

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.4.

Wi
i’_)"%

Wskazéwka

Napisz program, ktéry oblicza wynik dzielenia catkowitego bez reszty dla
dwdch liczb catkowitych: a =371b =11.

W jezyku C++ w przypadku zastosowania operatora dzielenia / dla liczb
catkowitych reszta wyniku jest pomijana.

Przykfadowe rozwigzanie— listing 1.5

// Zadanie 1.5

#include <iostream>
#include <conio.h>

using namespace std;

int main()

{
auto a = 37, b = 11;

cout << "Program wysSwietla wynik dzielenia catkowitego" << endl;
cout << "dla dwoch liczb catkowitych." << endl;

cout << "Dla Ticzb a =" <<a<<"ib="<<b<<endl;

cout << a << "/" << b << " =" << a/b << "' << endl;

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Rysunek 1.5.
Efekt dziatania Program wyswietla wynik dzielenia catkowitego

programu
Zadanie 1.5

Zadanie

_getch();  // nacisnij klawisz Enter

return 0;

}

W standardzie C++ 11 wprowadzono udogodnienie pozwalajace kompilato-
rowi dedukowac typ zmiennej na podstawie typu wartosci inicjalizujacej —
jest to automatyczna deklaracja typow. Stowo kluczowe auto umozliwia
kompilatorowi przydzielenie zmiennej tego samego typu co warto$¢ inicjali-
zujaca. W ten sposdb omija si¢ deklaracje typu obowigzujaca w starej sktadni
jezykow C i C++, np. int a = 37. Ilustruje to nastepujgca linijka kodu:

auto a = 37, b = 11;

W standardzie C++ 11 réwniez wprowadzono inng inicjalizacje dla poje-
dynczych zmiennych. Zastosowano inicjalizator klamrowy zamiast znaku
przypisania =. Nastepujace linijki kodu sg réwnowazne:

auto a = 37, b = 11;
i
auto a{37}, b{11};

W tej ksigzce stosuje wylacznie starg skladnie. Zachecam jednak Czytelnika,
aby w ramach ¢wiczen dodatkowych zastosowal inicjalizator klamrowy
zamiast znaku przypisania =.

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.5.

dla dwéch liczb catkowitych.
Dlalizba=37ib=11
37/M=3.

Wi
i’_)"%

Wskazéwka

Napisz program, ktory oblicza reszte z dzielenia calkowitego dla dwdéch liczb
catkowitycha=371ib=11.

Nalezy zastosowac operator reszty z dzielenia catkowitego modulo, ktéry
oznaczamy w jezyku C++ symbolem %. Operator ten umozliwia uzyska-
nie tylko reszty z dzielenia, natomiast catkowita wartos¢ liczbowa jest
odrzucana.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Przykfadowe rozwigzanie— listing 1.6

// Zadanie 1.6

#include <iostream>
#include <conio.h>

using namespace std;
int main()
{

auto a = 37, b = 11;

cout << "Program oblicza reszte z dzielenia catkowitego" << endl;
cout << "dla dwoch liczb catkowitych." << endl;

cout << "Dla liczb a =" <<a<<"1ib="<<b<<endl;
cout << a << "%" << b << " =" << a%b << "." << endl;

_getch(); // nacisnij klawisz Enter

return 0;

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.6.

Rysunek 1.6.
Efekt dziatania Program oblicza reszte z dzielenia catkowitego dla dwdch liczb catkowitych.
programu Dlaliczba=37ib=11
Y =
Zadanie 1.6 37%11=4.
Zadanie

(WA Napisz program, ktory oblicza sume, rdznice, iloczyn i iloraz dla dwéch liczb
x i y wprowadzanych z klawiatury. W programie przyjmujemy, ze liczby x i y
s3 typu float (rzeczywistego). Dla zmiennych x, y, suma, roznica, iloczyn
i iloraz nalezy przyja¢ format wyswietlania ich na ekranie z doktadnoécia
do dwoch miejsc po kropce.

Przykfadowe rozwigzanie— listing 1.7

// Zadanie 1.7

#include <iostream>
#include <iomanip>
#include <conio.h>

using namespace std;

int main()

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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{
float x, y, suma, roznica, iloczyn, iloraz;
cout << "Program oblicza sume, rdznice, iloczyn i iloraz" << endl;
cout << "dla dwoch liczb x i y wprowadzanych z klawiatury." << endl;
cout << endl; // wydruk pustej linii
cout << "Podaj x." << endl;
cin >> x;
cout << "Podaj y." << endl;
cin >> y;
suma = xty;
roznica = x-y;
iloczyn = x*y;
iloraz = x/y;
cout << fixed << setprecision(2) << endl;
cout << "Dla x = " << x << " jy="<<y<<endl;
cout << endl;
cout << "suma = " << suma << "," << endl;
cout << "rdznica = " << roznica << "," << endl;
cout << "iloczyn = " << iloczyn << "," << endl;
cout << "iloraz = " << jloraz << "." << endl;
_getch(); // nacisnij klawisz Enter
return 0;
}
Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.7.
Rysunek 1.7.
Efekt dziatania Program oblicza sume, réznicg, iloczyn i iloraz
programu dla dwéch liczb x i y wprowadzanych z klawiatury.
Zadanie 1.7 Podaj x.
1
Podaj y.
2

Kup ksigzke
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suma = 3.00,
réznica =-1.00,
iloczyn =2.00,
iloraz = 0.50.
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Poznaj jezyk C++ od strony praktycznej

C++ to bez watpienia jeden z najpopularniejszych i najpotezniejszych jezykow
programowania. Znajduje zastosowanie w tworzeniu systemoéw operacyjnych,
sterownikéw przemystowych, bibliotek, gier komputerowych, najrozmaitszych aplikacji
desktopowych, programéw bazodanowych i oprogramowania serwerowego — stowem,
wszedzie tam, gdzie liczy sie wydajnos¢ i niskie zuzycie zasobdw. Co wiecej, napisane
w nim programy s3 przenosne, dzieki czemu mozna je kompilowa¢ pod rézne platformy
sprzetowe i systemowe. C++ jest tez doskonatym jezykiem do nauki programowania,
rowniez dlatego, Ze jego sktadnie wykorzystuje sie w wielu innych jezykach.

Teoretvczna nauka progra mowania jest jak czytanie o lataniu —
mozna sie w ten sposdb duzo dowiedzie€, ale z pewnoscig nie zapewni to doSwiadczenia
niezbednedo, by naprawde wystartowac. Dlatego z jezykiem programowania warto
zapoznac sie od strony praktycznej: pisac kod, wykonywac ¢wiczenia programistyczne,
wykorzystywac kolejne techniki i konstrukcje jezyka, a przede wszystkim mierzyc sie
z coraz trudniejszymi zadaniami. Swietnym wsparciem w tym dziataniu bedzie najnowsze
wydanie ksigzki C++ Zadania z programowania z przykiadowymi rozwigzaniami. Dzieki
niej dowiesz sie, jak wykorzystac bezptatne Srodowisko Visual Studio Community 2019
firmy Microsoft do tworzenia aplikacji konsolowych o prostym, przejrzystym kodzie, oraz
szybko opanujesz C++.

Proste operacje wejscia-wyjscia
Instrukcje warunkowe i iteracje
Operacje na tablicach i macierzach
Podprodramy i rekurencja
Programowanie obiektowe
Przetwarzanie plikow tekstowych
WskaZniki i zmienne dynamiczne
Szablony i standardowa biblioteka STL

Zostan mistrzem programowania w C++
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