Pobieranie i wyprowadzanie danych

Napisz program, ktory zaczeka na wprowadzenie jakiej$ liczby i potem wypisze jg na ekranie.

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

int a;

cin>>a; //pobranie liczby i wpisanie jej do zmiennej a
cout << a; // wyprowadzenie pobranej liczby

charc; // oczekiwanie na nacisniecie jakiego$ klawisza
cin >>c;

return O;

}

W pierwszej linii zapoznajemy kompilator ze strumieniami standardowego wejscia cin i wyjscia
cout.

W drugiej linii udostepniamy programowi algorytmy biblioteki standardowej wspotczesnego jezyka
C++.

Widoczna dalej funkcja main() jest koniecznym elementem programu konsolowego, napisanego
w jezyku C++. W funkcji tej deklarujemy zmienng roboczg o nazwie a, wczytujemy do niej nume-
ryczng wartosc z klawiatury i wypisujemy jg na ekranie.

Koncowe linie majg znaczenie techniczne — realizujg oczekiwanie na wcisniecie klawisza, zapobie-
gajgc tym samym natychmiastowemu zamknieciu okienka konsoli przez system operacyjny, gdy tyl-

ko program dobiegnie kornica

Wyprowadzanie napisOw na ekran

Napisz program, ktory uprzejmie zapyta o jakas liczbe i potem uprzejmie wypisze jg na ekranie.

#include <iostream>

#include <cstdlib>



using namespace std;

int main()

{

int a;

cout << "Podaj jakas liczbe: ";
cin >> a;

cout << "Podales " << a;
system("PAUSE");

return O;

}

Przed zapytaniem o liczbe wyprowadzamy na ekran tekst zachety, tak aby uzytkownik wiedziat, cze-
go program od niego oczekuje.

Potem nastepuje znana juz fraza pobierania liczby z klawiatury, a nastepnie wyprowadzanie na
ekran nie tylko liczby, ale i stosownego komentarza.

Zauwazmy tam bardzo przydatny szczegét — tak zwang kaskadowos¢ strumienia wyjsciowego, po-

legajgca na kolejnym kierowaniu do strumienia cout kilku wartosci.

Pobieranie i wyprowadzanie wiekszej ilosci danych

Napisz program, ktory uprzejmie zapyta o trzy liczby i uprzejmie wypisze je na ekranie.

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

int al, a2, a3;

cout << "Podaj trzy liczby: ";

cin >>al>>a2 >>a3;

cout << "Podales "<<al<<", "<<a2<<"i"<<a3;

system("PAUSE");

return O;

}



Przyktad powyzszy ilustruje wazng i przydatng ceche strumieni — mozliwos¢ kaskadowego pobiera-

nia danych z klawiatury i rownie kaskadowego wyprowadzania informacji na ekran

1. Dane w sekwencji (kaskadzie) wejsciowej muszg by¢ oddzielone tzw. biatymi znakami — spacjg,
tabulatorem, enterem. llo$¢ takich rozdzielnikdw, koriczacych wprowadzanie jednej zmiennej
i zaczynajacych wczytywanie nastepnej, jest nieistotna. Zasada ta oznacza, ze po wprowadzeniu
pierwszej jedynki w poprzednim przyktadzie nalezy nacisngé dowolng ilo$é razy jaki$ klawisz biate-
go znaku, po czym wprowadzi¢ kolejng wartosé.

2. Catg sekwencje wprowadzanych danych konczymy klawiszem Enter. Program opuszcza instrukcje
wczytywania i przechodzi do nastepnej instrukcji.

3. Typy zmiennych, ktére oczekujg na wartos$ci naptywajgce ze strumienia cin, okreslajg, jakich kla-
wiszy nie wolno naciskaé, poniewaz wtedy wprowadzanie danych sie nie powiedzie. Jedli
w poprzednim przyktadzie zmienne al, a2, a3 byty typu int (czyli catkowitego), nalezato wciskac kla-

wisze numeryczne.

Przej$cie do nowe;j linii

Tak zmodyfikuj ostatni program, aby trzy pobrane z klawiatury wartosci zostaty wyprowadzone

w trzech oddzielnych liniach:

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

int al, a2, a3;

cout << "Podaj trzy liczby: ";

cin >>al>>a2 >>a3;

cout << "Pierwsza liczba: " << al << endl;
cout << "Druga liczba: " << a2 << endl;
cout << "Trzecia liczba: " << a3;

char c;

cin >>c¢;

return O;



W powyzszym programie w linii kaskadowego wypisywania danych nalezy zauwazyé wtracenia sta-
tej endl.
Wartos¢ tej statej jest uzgodniona ze strumieniem i oznacza zmien linie! (endl — end of line). Zapa-

mietaj to!

Ustalanie szerokosci pola danej

Tak zmodyfikuj ostatni program, aby wyprowadzane teksty i nastepujgce po nich wartosci ukfadaty

sie w czytelne kolumny:

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

intal, a2, a3;

cout << "Podaj trzy liczby: ";
cin >>al>>a2>>a3;
cout.width( 20);

cout << "Pierwsza liczba: ";
cout.width( 10);

cout << al << endl;
cout.width( 20);

cout << "Druga liczba: ";
cout.width( 10);

cout << a2 << endl;
cout.width( 20);

cout << "Trzecia liczba: ";
cout.width( 10);

cout << a3;

charc;

cin >>c;



return O;

}

Ustalanie szerokosci pola przeznaczonego na zmienng wymaga wywotania nalezgcej do strumienia
funkcji width(), czyli ,szerokosci”. Argumentem tej funkcji jest wtasnie szerokosc pola.

Funkcja nalezy do obiektu strumienia, dlatego siegamy po nig za pomocg charakterystycznej dla je-
zykéw obiektowych frazy cout.width() dajgcej sie wypowiedzie¢ jako ,uruchom algorytm width()
nalezacy do obiektu cout!”.

Zauwazmy, ze funkcje width() wywotujemy przed kazdym wyprowadzaniem z ustalang szerokoscia

pola.

Nadmiar pola o szerokosci zdefiniowanej funkcjg width() nie musi by¢ wypetniany spacjami. Moze-
my zdecydowa, ze bedzie to jakis inny znak.
Czesty bfqd: zapomnienie, ze wywotywanie funkcji ustalajgcej szerokosc¢ pola nalezy powtarzac

przed kazdym wypisaniem danej do strumienia wyjsciowego.

Wypetnianie pola o nadmiernej szerokosci

Tak zmodyfikuj ostatni program, aby nadmiar szerokosci pol byt wypetniany kropkami:

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

int al, a2, a3;

cout << "Podaj trzy liczby: ";
cin >>al>>a2 >>a3;
cout.fill( '.");

cout.width( 20);

cout << "Pierwsza liczba: ";

... // dalej bez zmian



Funkcja fill(), czyli ,wypetnij”, takze nalezgca do obiektu strumienia wyjsciowego, jest wywotywana
z argumentem znakowym — jest to ten znak, ktérym zostanie wypetniony nadmiar pola okreslone-
go funkcjg width().

W przeciwienstwie do funkcji width(), ktérg nalezato wykonywaé przed kazdym wyprowadzaniem
zmiennej, strumien zapamietuje ustalenie dokonane za pomoca funkgji fill().

Wypetnianie nadmiarowej szerokosci okreslonym znakiem obowigzuje az do ponownego urucho-

mienia funkcji fill() z jakims$ innym znakiem.

Trzecim po width() i fill() elementem formatowania wyprowadzanej informac;ji jest funkcja preci-
sion(), czyli ,,ustal liczbe miejsc po przecinku”.

Funkcja ta — podobnie jak fill(), ale nie jak width() — wprowadza regute obowigzujaca do konca zy-
cia programu albo do kolejnego jej wywotania, zmieniajgcego precyzje.

Funkcja ta takze nalezy do obiektu reprezentujgcego wyjscie na ekran konsoli cout.

Wyprowadzanie danych numerycznych

Niech kolejny program pobierze ze standardowego wejscia liczbe rzeczywistg i wypisze jej odwrot-

nos$¢, ograniczajac liczbe miejsc po przecinku do dwéch:

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

double a;

cout << "Podaj liczbe rzeczywista (z kropka) ";

cin >> a; // pobranie liczby i wpisanie jej do zmiennej a
cout.precision( 2);
cout<<"l/"<<a<<"="<<1/a<<endl

char c; // oczekiwanie na nacisniecie jakiegos klawisza
cin >>c¢;

return O;

}



Czesty btgd: wywotywanie precision() lub fill(), mimo ze ciggle obowiqzujq ustalenia dokonane za

pomocq wczesniejszych wywotan tych funkcji. Nie wywotuj tych funkcji niepotrzebnie!



