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(++ w analizie konkretnych przyktadow

- Proste operacje wejscia/wyjscia
« Tablice, iteracje oraz podprogramy
- Programowanie obiektowe i pliki tekstowe

Odrobine zapomniany juz jezyk (++ wcigz ma ogromng wartos¢; w wielu miejscach

i zastosowaniach nadal sprawdza si¢ znakomicie. Dobry programista, student lub nauczyciel
informatyki, a takze kazdy cztowiek zainteresowany programowaniem powinien zna¢ podstawy
tego jezyka i umiec rozwigzywac konkretne zadania. Podobnie zreszta powinien opanowac
najwazniejsze zagadnienia dotyczace programowania w jezykach Java i Turbo Pascal — i stosowac
je w praktyce. Trzyczesciowy zbidr, w ktérym zamieszczono te same lub bardzo zblizone zadania
wraz z rozwigzaniami w kazdym z wyzej wymienionych jezykéw, pozwala sprawdzic i uzupenic
wiedze poprzez analize podanego kodu we wszystkich tych jezykach.

Ksigzka ,(++. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami” to jedna z trzech czesci
zbioru zadan programistycznych, zawierajaca zadania w jezyku (++. Znajdziesz tu ¢wiczenia
w zakresie komunikowania sie komputera z uzytkownikiem (standardowe operacje wejscia/wyjscia),
wykorzystania instrukgji warunkowych oraz iteracji, uzywania tablic jedno- i dwuwymiarowych.
Kolejne zadania dotyczy¢ beda podprograméw, programowania obiektowego oraz zastosowania
plikow tekstowych. Taki uktad ksigzki utatwi Gi przyswojenie sobie najwazniejszych zagadnien
zjezyka (++ w najlepszy mozliwy sposob — na prostych, konkretnych przyktadach.
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Proste operacje
wejscia-wyjscic

W tym rozdziale zamieszczono proste zadania z przykladowymi rozwiq-
zaniami ilustrujqce, w jaki sposéb komputer komunikuje sie z uzyt-
kownikiem w jezyku C+ +.

Kazda aplikacja powinna posiada¢ mozliwosé komunikowania sie
z uzytkownikiem. Wykorzystujac proste przyklady, pokazemy, w jaki
sposdb program napisany w jezyku C++ komunikuje sie z nim poprzez
standardowe operacje wejécia-wyjscia.

Plik nagléwkowy z instrukcji
#include <iostream.h>

zawiera definicje klas' umozliwiajacych wykonywanie operacji wejscia-
wyjscia na strumieniach. Do wyprowadzania danych na ekran stuzy
standardowy strumien wyjsciowy cout, ktéry w jezyku C++ domyslnie
przypisuje ekran do standardowego urzadzenia wyjSciowego systemu
operacyjnego. Aby wyswietli¢ komunikat lub dane, trzeba do strumie-
nia wyjéciowego cout zastosowaé symbol podwéjnego znaku mniejszo-
Sci << (operacja wstawiania). Dwa znaki mniejszosci nalezy wprowadzi¢
z klawiatury.

! Wiecej informacji na temat klas czytelnik znajdzie w rozdziale 6.
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Do wprowadzania danych do programu sluzy standardowy strumien
wejéciowy cin oraz operator >> (dwa znaki wiekszosci, ktére réwniez
wprowadzamy z klawiatury), np. cin >> a;.

Do formatowania strumienia wyjsciowego bedziemy uzywali flagi for-
matujacej fixed i manipulatora setprecision(n). Flaga fixed uzywa do
liczb zmiennoprzecinkowych ustalonej kropki dziesietnej, natomiast
manipulator setprecision(n) ustala ich precyzje na n — np. zapis cout
<< setprecision(2); oznacza, ze liczby zmiennoprzecinkowe bedg wy-
swietlane z dokladnoscig dwdéch miejsc po kropce.

Zastosowanie manipulatora setprecision(n) wymaga wlaczenia do pro-
gramu pliku nagté6wkowego:

#include <iomanip.h>
Opisane powyzej podejécie do operacji wejScia-wyjscia nazywa sie

obiektowym?®.

IADANIE

Napisz program, ktdéry oblicza pole prostokata. Wartosci bokéw
a i b wprowadzamy z klawiatury. W programie nalezy przyjac,
ze zmienne a i b oraz pole sg typu float (rzeczywistego). Przyj-
mujemy format wySwietlania ich na ekranie z doktadnoscig
dwéch miejsc po kropce.

Przyktadowe rozwiqzanie — 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 Wiecej informacji na temat obiektowych operacji wejscia-wyjscia, flag
i manipulatoré6w znajdzie czytelnik na stronach WWW poswigconych
jezykowi 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;

umozliwia zadeklarowanie zmiennych a, b i pole (wszystkie zmienne
w programie sg typu rzeczywistego float). Instrukcja

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

wyswietla na ekranie komputera komunikat Program oblicza pole
prostokata. Instrukcja cin >> a; czeka na wprowadzenie z klawiatury
komputera liczby, ktéra 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 odpo-
wiednim opisem sg odpowiedzialne nastepujgce linijki kodu:

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

Flaga fixed uzywa ustalonej kropki dziesietnej dla liczb zmienno-
przecinkowych. Zapis

cout << setprecision(2);

oznacza, ze liczby te beda wyswietlane na ekranie z dokladnoscig
dwoch miejsc po kropce. Natomiast funkcja

getch();

(ang. get character — wczytaj znak) czeka na wczytanie dowolnego
znaku z klawiatury (naciéniecie dowolnego klawisza). Prototyp tej
funkcji znajduje sie w pliku nagtéwkowym conio.h. Instrukcja

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

/] to jest komentarz do programu
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Sa one ignorowane w procesie kompilacji.

Rezultat dzialania programu mozna 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 dzialania programu Zadanie 1.1

IADANIE

Napisz program, ktéry wyswietla na ekranie komputera war-
tos¢ predefiniowanej statej m = 3,14... Nalezy przyja¢ format
prezentowania tej stalej, oznaczanej w jezyku C++ jako M _PI,
z doktadno$cia pieciu miejsc po kropce.

Wskazowka

Stata M_PI znajduje sie w pliku nagtéwkowym math.h, ktéry poleceniem
#include <math.h> nalezy dofaczy¢ do programu.

Przyktadowe rozwiqzanie — 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 dokTladnoscia pieciu miejsc po kropce." << endl;
cout << "pi =" << fixed << setprecision(5) << M _PI << endl;

getch(); // czeka na nacisniecie dowolnego klawisza

}

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.2.
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Program wyswietla wartosc predefiniowanej stalej pi
z dokladnoscia pieciu miejsc po kropce.
pi = 3.14159

Rysunek 1.2. Efekt dzialania programu Zadanie 1.2

IADANIE

m Napisz program, ktéry wyswietla na ekranie komputera
pierwiastek kwadratowy z wartosci predefiniowanej statej

7 = 3,14... Nalezy przyja¢ format wyswietlania tego pierwiastka
z doktadnos$cia dwéch miejsc po kropce.

Wskazowka

Pierwiastek kwadratowy ze stafej T obliczamy, korzystajac z funkcji sqrt ().
- Funkcja ta znajduje sie w pliku nagtéwkowym math.h.

Przyktadowe rozwiqzanie — 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 << "Sgrt(pi) = " << fixed << setprecision(2) << sqrt(M PI) << endl;

getch(); // czeka na nacisniecie dowolnego klawisza

}

Rezultat dziatania programu mozna 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 dzialania programu Zadanie 1.3
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IADANIE

Napisz program, ktdéry oblicza objetos¢ kuli o promieniu r.
Warto$¢ promienia wprowadzamy z klawiatury. W programie
nalezy przyjac, ze r jest typu float (rzeczywistego). Dla zmien-
nych r oraz objetosc nalezy przyja¢ format wyswietlania ich
na ekranie z doktadnoscig dwéch miejsc po kropce.

Przyktadowe rozwiqzanie — 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

Objetos¢ kuli o promieniu r oblicza linijka kodu
objetosc = 4*M_PI*r*r*r/3;
gdzie potegowanie zamieniono na mnozenie.

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.4.

Program oblicza objetosc kuli o promieniur.
Podaj promien r.

1

Objetosc kuli o promieniu r = 1.00 wynosi 4.19.

Rysunek 1.4. Efekt dzialania programu Zadanie 1.4
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IADANIE

Napisz program, ktéry oblicza wynik dzielenia catkowitego
bez reszty dla dwdch liczb catkowitycha = 37ib = 11.

Wskazowka

W jezyku C++ w przypadku zastosowania operatora dzielenia / dla liczb

catkowitych reszta wyniku jest pomijana®.

Przyktadowe rozwiqzanie — 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 Ticzb calkowitych." << endl;

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

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

getch(); // czeka na nacisniecie dowolnego klawisza

Rezultat dzialania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.5.

Program oblicza wynik dzielenia calkowitego
dla dwoch liczb calkowitych.
Dlaliczba=37ib=11

3711 =3.

Rysunek 1.5. Efekt dzialania programu Zadanie 1.5

> W jezyku Turbo Pascal nalezy zastosowaé operator dzielenia calkowitego
bez reszty div.
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IADANIE

Napisz program, ktdéry oblicza reszte z dzielenia catkowitego
dla dwéch liczb calkowitycha = 37ib = 11.

Wskazowka

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

Przyktadowe rozwiqzanie — 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 Ticzb calkowitych." << endl;

cout << "Dla Ticzb a = "<<a << " iph="<<h <<endl;
cout << a << "§" << b << " =" << akb << "." << endl;

getch(); // czeka na nacisniecie dowolnego klawisza

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.6.

Program oblicza reszte z dzielenia calkowitego dwoch liczb
calkowitych.

Dlaliczba=37ib =11
37%11 =4.

Rysunek 1.6. Efekt dzialania programu Zadanie 1.6
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IADANIE

LA Napisz program, ktéry oblicza sume, réznice, iloczyn i iloraz
dla dwéch liczb x i y wprowadzanych z klawiatury. W pro-
gramie przyjmujemy, ze liczby x i y s typu float (rzeczywi-
stego). Dla zmiennych x, y, suma, roznica, iloczyn i iloraz nalezy
przyja¢ format wys$wietlania ich na ekranie z doktadnoscia
dwéch miejsc po kropce.

Przykladowe rozwiqzanie — 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 1 iloraz" << endl;
cout << "dla dwoch Ticzb x i y wprowadzanych z klawiatury." << endl;
cout << endl;

cout << "Podaj x." << endl;:

cin >> x;

cout << "Podaj y." << endl;

cin >>vy;

suma = x+y:

roznica = x-y:
iloczyn = x*y:
iloraz = x/y;

cout << fixed;
cout << setprecision (2);

cout << "Dla x = " << x << " jy="<<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 dzialania programu mozna 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

Podajy.

2
Dlax=1.00iy=2.00
suma = 3.00,

roznica = -1.00,
iloczyn = 2.00,

iloraz = 0.50.

Rysunek 1.7. Efekt dzialania programu Zadanie 1.7
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