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1
Proste operacje
wej�cia-wyj�cia

W tym rozdziale zamieszczono proste zadania z przyk�adowymi rozwi�-
zaniami ilustruj�ce, w jaki sposób komputer komunikuje si� z u�yt-
kownikiem w j�zyku C++.

Ka�da aplikacja powinna posiada� mo�liwo�� komunikowania si�
z u�ytkownikiem. Wykorzystuj�c proste przyk�ady, poka�emy, w jaki
sposób program napisany w j�zyku C++ komunikuje si� z nim poprzez
standardowe operacje wej�cia-wyj�cia.

Plik nag�ówkowy z instrukcji

#include <iostream.h>

zawiera definicje klas1 umo�liwiaj�cych wykonywanie operacji wej�cia-
wyj�cia na strumieniach. Do wyprowadzania danych na ekran s�u�y
standardowy strumie� wyj�ciowy cout, który w j�zyku C++ domy�lnie
przypisuje ekran do standardowego urz�dzenia wyj�ciowego systemu
operacyjnego. Aby wy�wietli� komunikat lub dane, trzeba do strumie-
nia wyj�ciowego cout zastosowa� symbol podwójnego znaku mniejszo-
�ci << (operacja wstawiania). Dwa znaki mniejszo�ci nale�y wprowadzi�
z klawiatury.

                                                     
1 Wi�cej informacji na temat klas czytelnik znajdzie w rozdziale 6.
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Do wprowadzania danych do programu s�u�y standardowy strumie�
wej�ciowy cin oraz operator >> (dwa znaki wi�kszo�ci, które równie�
wprowadzamy z klawiatury), np. cin >> a;.

Do formatowania strumienia wyj�ciowego b�dziemy u�ywali flagi for-
matuj�cej fixed i manipulatora setprecision(n). Flaga fixed u�ywa do
liczb zmiennoprzecinkowych ustalonej kropki dziesi�tnej, natomiast
manipulator setprecision(n) ustala ich precyzj� na n — np. zapis cout
<< setprecision(2); oznacza, �e liczby zmiennoprzecinkowe b�d� wy-
�wietlane z dok�adno�ci� dwóch miejsc po kropce.

Zastosowanie manipulatora setprecision(n) wymaga w��czenia do pro-
gramu pliku nag�ówkowego:

#include <iomanip.h>

Opisane powy�ej podej�cie do operacji wej�cia-wyj�cia nazywa si�
obiektowym2.

Z A D A N I E

1.1 Napisz program, który oblicza pole prostok�ta. Warto�ci boków
a i b wprowadzamy z klawiatury. W programie nale�y przyj��,
�e zmienne a i b oraz pole s� typu float (rzeczywistego). Przyj-
mujemy format wy�wietlania ich na ekranie z dok�adno�ci�
dwóch miejsc po kropce.

Przyk�adowe rozwi�zanie — listing 1.1

#include <iostream.h> // Zadanie 1.1
#include <iomanip.h>
#include <conio.h>

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;

                                                     
2 Wi�cej informacji na temat obiektowych operacji wej�cia-wyj�cia, flag

i manipulatorów znajdzie czytelnik na stronach WWW po�wi�conych
j�zykowi programowania C++ pod adresem http://www.cplusplus.com/.
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cout << fixed; // flaga
cout << setprecision(2); // ustalenie precyzji
cout << "Pole prostokata o boku a = " << a << " i boku b = " << b;
cout << " wynosi " << pole << "." << endl;

getch(); // czeka na nacisniecie dowolnego klawisza
}

Linijka kodu

float a, b, pole;

umo�liwia zadeklarowanie zmiennych a, b i pole (wszystkie zmienne
w programie s� typu rzeczywistego float). Instrukcja

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

wy�wietla na ekranie komputera komunikat Program oblicza pole
prostokata. Instrukcja cin >> a; czeka na wprowadzenie z klawiatury
komputera liczby, która nast�pnie zostanie przypisana zmiennej a.
Pole prostok�ta zostaje obliczone w wyra�eniu

pole = a*b;

Za wy�wietlenie warto�ci zmiennych a i b oraz pole wraz z odpo-
wiednim opisem s� odpowiedzialne nast�puj�ce linijki kodu:

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

Flaga fixed u�ywa ustalonej kropki dziesi�tnej dla liczb zmienno-
przecinkowych. Zapis

cout << setprecision(2);

oznacza, �e liczby te b�d� wy�wietlane na ekranie z dok�adno�ci�
dwóch miejsc po kropce. Natomiast funkcja

getch();

(ang. get character — wczytaj znak) czeka na wczytanie dowolnego
znaku z klawiatury (naci�ni�cie dowolnego klawisza). Prototyp tej
funkcji znajduje si� w pliku nag�ówkowym conio.h. Instrukcja

endl;

(ang. end of line — koniec linii) przenosi kursor na pocz�tek nast�p-
nej linii.

Komentarze w programie oznaczamy dwoma uko�nikami

// to jest komentarz do programu
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S� one ignorowane w procesie kompilacji.

Rezultat dzia�ania programu mo�na zobaczy� na rysunku 1.1.

Program oblicza pole prostokata.
Podaj bok a.
1
Podaj bok b.
2
Pole prostokata o boku a = 1.00 i boku b = 2.00 wynosi 2.00.

Rysunek 1.1. Efekt dzia�ania programu Zadanie 1.1

Z A D A N I E

1.2 Napisz program, który wy�wietla na ekranie komputera war-
to�� predefiniowanej sta�ej � = 3,14… Nale�y przyj�� format
prezentowania tej sta�ej, oznaczanej w j�zyku C++ jako M_PI,
z dok�adno�ci� pi�ciu miejsc po kropce.

Wskazówka
Sta�a M_PI znajduje si� w pliku nag�ówkowym math.h, który poleceniem
#include <math.h> nale�y do��czy� do programu.

Przyk�adowe rozwi�zanie — listing 1.2

#include <iostream.h> // Zadanie 1.2
#include <iomanip.h>
#include <math.h>
#include <conio.h>

main()
{
 cout << "Program wyswietla wartosc predefiniowanej stalej pi" << endl;
 cout << "z dokladnoscia pieciu miejsc po kropce." << endl;
 cout << "pi = " << fixed << setprecision(5) << M_PI << endl;

 getch(); // czeka na nacisniecie dowolnego klawisza
}

Rezultat dzia�ania programu mo�na zobaczy� na rysunku 1.2.



R o z d z i a �  1 .  •  P r o s t e  o p e r a c j e  w e j � c i a - w y j � c i a 11

Program wyswietla wartosc predefiniowanej stalej pi
z dokladnoscia pieciu miejsc po kropce.
pi = 3.14159

Rysunek 1.2. Efekt dzia�ania programu Zadanie 1.2

Z A D A N I E

1.3 Napisz program, który wy�wietla na ekranie komputera
pierwiastek kwadratowy z warto�ci predefiniowanej sta�ej
� = 3,14... Nale�y przyj�� format wy�wietlania tego pierwiastka
z dok�adno�ci� dwóch miejsc po kropce.

Wskazówka
Pierwiastek kwadratowy ze sta�ej � obliczamy, korzystaj�c z funkcji sqrt().
Funkcja ta znajduje si� w pliku nag�ówkowym math.h.

Przyk�adowe rozwi�zanie — listing 1.3

#include <iostream.h> // Zadanie 1.3
#include <iomanip.h>
#include <math.h>
#include <conio.h>

main()
{
 cout << "Program wyswietla pierwiastek kwadratowy z pi";
 cout << " z dokladnoscia dwoch miejsc po kropce." << endl;
 cout << "Sqrt(pi) = " << fixed << setprecision(2) << sqrt(M_PI) << endl;

getch(); // czeka na nacisniecie dowolnego klawisza
}

Rezultat dzia�ania programu mo�na zobaczy� na rysunku 1.3.

Program wyswietla pierwiastek kwadratowy
z pi z dokladnoscia dwoch miejsc po kropce.
Sqrt(pi) = 1.77

Rysunek 1.3. Efekt dzia�ania programu Zadanie 1.3
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Z A D A N I E

1.4 Napisz program, który oblicza obj�to�� kuli o promieniu r.
Warto�� promienia wprowadzamy z klawiatury. W programie
nale�y przyj��, �e r jest typu float (rzeczywistego). Dla zmien-
nych r oraz objetosc nale�y przyj�� format wy�wietlania ich
na ekranie z dok�adno�ci� dwóch miejsc po kropce.

Przyk�adowe rozwi�zanie — listing 1.4

#include <iostream.h> // Zadanie 1.4
#include <iomanip.h>
#include <math.h>
#include <conio.h>

main()
{
  float r, objetosc;

  cout << "Program oblicza objetosc kuli o promieniu r." << endl;
  cout << "Podaj promien r." << endl;
  cin >> r;
  objetosc = 4*M_PI*r*r*r/3;
  cout << fixed;
  cout << setprecision(2);
  cout << "Objetosc kuli o promieniu r = " << r << " wynosi ";
  cout << objetosc << "." << endl;

  getch(); // czeka na nacisniecie dowolnego klawisza
}

Obj�to�� kuli o promieniu r oblicza linijka kodu

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

gdzie pot�gowanie zamieniono na mno�enie.

Rezultat dzia�ania programu mo�na zobaczy� na rysunku 1.4.

Program oblicza objetosc kuli o promieniu r.
Podaj promien r.
1
Objetosc kuli o promieniu r = 1.00 wynosi 4.19.

Rysunek 1.4. Efekt dzia�ania programu Zadanie 1.4
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Z A D A N I E

1.5 Napisz program, który oblicza wynik dzielenia ca�kowitego
bez reszty dla dwóch liczb ca�kowitych a = 37 i b = 11.

Wskazówka
W j�zyku C++ w przypadku zastosowania operatora dzielenia / dla liczb
ca�kowitych reszta wyniku jest pomijana3.

Przyk�adowe rozwi�zanie — listing 1.5

#include <iostream.h> // Zadanie 1.5
#include <conio.h>

main()
{
 int a = 37;
 int b = 11;

 cout << "Program oblicza wynik dzielenia calkowitego" << endl;
 cout << "dla dwoch liczb calkowitych." << endl;
 cout << "Dla liczb a = " << a << " i b = " << b << endl;
 cout << a << "/" << b << " = " << a/b << "." << endl;

 getch(); // czeka na nacisniecie dowolnego klawisza
}

Rezultat dzia�ania programu mo�na zobaczy� na rysunku 1.5.

Program oblicza wynik dzielenia calkowitego
dla dwoch liczb calkowitych.
Dla liczb a = 37 i b = 11
37/11 = 3.

Rysunek 1.5. Efekt dzia�ania programu Zadanie 1.5

                                                     
3 W j�zyku Turbo Pascal nale�y zastosowa� operator dzielenia ca�kowitego

bez reszty div.
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Z A D A N I E

1.6 Napisz program, który oblicza reszt� z dzielenia ca�kowitego
dla dwóch liczb ca�kowitych a = 37 i b = 11.

Wskazówka
Nale�y zastosowa� operator reszty z dzielenia ca�kowitego modulo, który
oznaczamy w j�zyku C++ symbolem %. Operator ten umo�liwia uzyskanie
tylko reszty z dzielenia, natomiast ca�kowita warto�� liczbowa jest odrzucana.

Przyk�adowe rozwi�zanie — listing 1.6

#include <iostream.h> // Zadanie 1.6
#include <conio.h>

main()
{
 int a = 37;
 int b = 11;

 cout << "Program oblicza reszte z dzielenia calkowitego";
 cout << " dwoch liczb calkowitych." << endl;
 cout << "Dla liczb a = " << a << " i b = " << b << endl;
 cout << a << "%" << b << " = " << a%b << "." << endl;

 getch(); // czeka na nacisniecie dowolnego klawisza
}

Rezultat dzia�ania programu mo�na zobaczy� na rysunku 1.6.

Program oblicza reszte z dzielenia calkowitego dwoch liczb
calkowitych.
Dla liczb a = 37 i b = 11
37%11 = 4.

Rysunek 1.6. Efekt dzia�ania programu Zadanie 1.6
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Z A D A N I E

1.7 Napisz program, który oblicza sum�, ró�nic�, iloczyn i iloraz
dla dwóch liczb x i y wprowadzanych z klawiatury. W pro-
gramie przyjmujemy, �e liczby x i y s� typu float (rzeczywi-
stego). Dla zmiennych x, y, suma, roznica, iloczyn i iloraz nale�y
przyj�� format wy�wietlania ich na ekranie z dok�adno�ci�
dwóch miejsc po kropce.

Przyk�adowe rozwi�zanie — listing 1.7

#include <iostream.h> // Zadanie 1.7
#include <iomanip.h>
#include <conio.h>

main()
{
 float x, y, suma, roznica, iloczyn, iloraz;

 cout << "Program oblicza sume, roznice, iloczyn i iloraz" << endl;
 cout << "dla dwoch liczb x i y wprowadzanych z klawiatury." << endl;
 cout << endl;
 cout << "Podaj x." << endl;
 cin >> x;
 cout << "Podaj y." << endl;
 cin >> y;

 suma = x+y;
 roznica = x-y;
 iloczyn = x*y;
 iloraz = x/y;

 cout << fixed;
 cout << setprecision (2);
 cout << "Dla x = " << x << " i y = " << y << endl;
 cout << endl; // wydruk pustej linii
 cout << "suma = " << suma << "," << endl;
 cout << "roznica = " << roznica << "," << endl;
 cout << "iloczyn = " << iloczyn << "," << endl;
 cout << "iloraz = " << iloraz << ".";

 getch(); // czeka na nacisniecie dowolnego klawisza
}

Rezultat dzia�ania programu mo�na zobaczy� na rysunku 1.7.
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Program oblicza sume, roznice, iloczyn i iloraz
dla dwoch liczb x i y wprowadzanych z klawiatury.

Podaj x.
1
Podaj y.
2
Dla x = 1.00 i y = 2.00

suma = 3.00,
roznica = -1.00,
iloczyn = 2.00,
iloraz = 0.50.

Rysunek 1.7. Efekt dzia�ania programu Zadanie 1.7






