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      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  Wstęp do III wydania


  Pierwsze wydanie książki C++. Zadania z programowania z przykładowymi rozwiązaniami ukazało się nakładem wydawnictwa Helion w 2011 roku. Dynamiczny rozwój języka C++ i środowisk programistycznych wymusił po kilku latach opracowanie trzeciego wydania książki.


  W tym wydaniu wszystkie listingi programów zamieszczone w drugim wydaniu zostały dostosowane do kompilatora Visual C++, zawartego w nowoczesnym środowisku programistycznym Visual Studio Community 20191 firmy Microsoft.


  Jest to bezpłatne, w pełni funkcjonalne i rozszerzalne środowisko IDE przeznaczone do tworzenia nowoczesnych aplikacji dla systemów Windows, iOS i Android, jak również aplikacji internetowych i usług w chmurze.


  W trakcie pisania tej książki, aby zapewnić prostotę i przejrzystość kodu, korzystałem wyłącznie z tzw. aplikacji konsolowych (ang. console application) dla wymienionego wyżej środowiska programistycznego.


  Wyjściowy wzorzec kodu programu dla kompilatora firmy Microsoft (Visual C++) jest następujący:


  
    // ConsoleApplication1.cpp: Ten plik zawiera funkcję „main”. W nim rozpoczyna się i kończy wykonywanie programu

  


  
    #include <iostream>

  


  
    int main()

  


  
    {

  


  
        std::cout << “Hello World!\n”;

  


  
    }

  


  
    // Uruchomienie programu: Ctrl + F5 lub menu Debugowanie/Uruchom bez debugowania

  


  
    // Debugowanie programu: F5 lub menu Debugowanie/Rozpocznij debugowanie

  


  
    // Porady dotyczące rozpoczynania pracy:

  


  
    //   1. Użyj okna Eksploratora rozwiązań, aby dodać pliki i zarządzać nimi

  


  
    //   2. Użyj okna programu Team Explorer, aby nawiązać połączenie z kontrolą źródła

  


  
    //   3. Użyj okna Dane wyjściowe, aby sprawdzić dane wyjściowe kompilacji i inne komunikaty

  


  
    //   4. Użyj okna Lista błędów, aby zobaczyć błędy

  


  
    //   5. Wybierz pozycję Projekt/Dodaj nowy element, aby utworzyć nowe pliki kodu, lub wybierz pozycję Projekt/Dodaj istniejący element, aby dodać istniejące pliki kodu do projektu

  


  
    //   6. Aby w przyszłości ponownie otworzyć ten projekt, przejdź do pozycji Plik/Otwórz/Projekt i wybierz plik sln

  


  Dodatkowo zawiera on, w komentarzach, również podstawowe informacje o debugowaniu itd.


  Wzorzec ten uzyskamy, klikając polecenie Utwórz nowy projekt w oknie Co chcesz zrobić?. Następnie w oknie Utwórz nowy projekt należy wpisać C++ i wybrać Aplikacja konsoli. Kliknięcie polecenia Dalej pozwala przejść do następnego okna, Konfiguruj nowy projekt, gdzie nadajemy projektowi nazwę i lokalizację. Kliknięcie Utwórz powoduje zakończenie czynności i utworzenie projektu.


  Zakładam, że Czytelnik zna podstawowe elementy języka C++ i elementarne zasady programowania w tym języku oraz że potrafi posługiwać się wyżej wymienionym środowiskiem programistycznym na poziomie podstawowym, czyli umożliwiającym napisanie nowego lub wczytanie gotowego projektu dla aplikacji konsolowych.


  Mirosław J. Kubiak
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          Tam, gdzie jest to potrzebne i wygodne, listingi programów zamieszczonych w tej książce zawierają polskie znaki. Te same listingi w wersji elektronicznej nie powinny zawierać polskich znaków.

        
      

    
  


  Instrukcja dla Czytelników, którzy nie korzystają z aplikacji konsolowych i kompilatora firmy Microsoft (C++)


  Ideone.com to bardzo ciekawy projekt adresowany do osób zainteresowanych programowaniem (http://ideone.com/).


  Ten darmowy kompilator online i narzędzie do debugowania pozwala kompilować i uruchamiać kod w ponad 60 językach programowania, m.in. również w C++ 14.


  Wyjściowy wzorzec kodu programu dla kompilatora online jest następujący:


  
    #include <iostream>

  


  
    using namespace std;

  


  
     

  


  
    int main() {

  


  
       // your code goes here

  


  
       return 0;

  


  
    }

  


  Interfejs tego narzędzia jest bardzo prosty i intuicyjny, nie wymaga specjalnych objaśnień i dostępny jest w języku polskim. Inny niż w kompilatorze Microsoftu (C++) jest mechanizm wprowadzania danych do programu. Czytelnicy nie powinni mieć z tym problemu, analizując przykładowy program.


  Oto zmodyfikowany kod programu zadanie 1.1, przystosowany dla kompilatora online:


  
    #include <iostream>

  


  
    #include <iomanip>

  


  
    using namespace std;

  


  
     

  


  
    int main() 

  


  
    {

  


  
       float a, b, pole;

  


  
     

  


  
       cout << “Program oblicza pole prostokąta.” << endl;

  


  
       cin >> a;

  


  
       cin >> b;

  


  
       pole = a*b;

  


  
       cout << fixed;

  


  
       cout << setprecision(2);

  


  
       cout << “Dla a = “ << a << “ i b = “ << b << “ pole = “ << pole << “.” << endl;

  


  
     

  


  
       return 0;

  


  
    }

  


  Życząc owocnego kompilowania, zachęcam Czytelników do eksperymentowania także z tym kompilatorem. Napisanie programu dla innego kompilatora nie powinno sprawić żadnych trudności średnio zaawansowanemu programiście.


  
    1 Środowisko programistyczne Microsoft Visual Studio Community 2019 można pobrać bezpłatnie ze strony https://www.visualstudio.com/pl/.

  


  Rozdział 1. Proste operacje wejścia – wyjścia


  W tym rozdziale zamieściłem proste zadania z przykładowymi rozwiązaniami ilustrujące, w jaki sposób komputer komunikuje się z użytkownikiem w języku C++.


  Każda aplikacja powinna mieć możliwość komunikowania się z użytkownikiem. Wykorzystując proste przykłady, pokażę, jak program napisany w języku C++ komunikuje się z użytkownikiem poprzez standardowe operacje wejścia – wyjścia.


  Plik nagłówkowy z instrukcji:


  
    #include <iostream>

  


  zawiera definicje klas1 umożliwiających wykonywanie operacji wejścia – wyj­ścia na strumieniach. Do wyprowadzania danych na ekran służy standardowy strumień wyjściowy cout, który w języku C++ domyślnie przypisuje ekran do standardowego urządzenia wyjściowego systemu operacyjnego. Aby wyświetlić komunikat lub dane, trzeba do strumienia wyjściowego cout zastosować symbol podwójnego znaku mniejszości << (operacja wstawiania). Dwa znaki mniejszości należy wprowadzić z klawiatury. Do wprowadzania danych do programu służy standardowy strumień wejściowy cin oraz operator >> (dwa znaki większości, które również wprowadzamy z klawiatury), np. cin >> a;.


  W programie, dla wygody, użyłem przestrzeni nazw (ang. namespace):


  
    using namespace std;

  


  Dzięki temu wygodniejsze będzie posługiwanie się strumieniami wejściowymi cin i wyjściowymi cout2.


  Do formatowania strumienia wyjściowego będziemy używali flagi formatującej fixed i manipulatora setprecision(n). Flaga fixed stosuje do liczb zmiennoprzecinkowych ustaloną kropkę dziesiętną, natomiast manipulator setprecision(n) ustala ich precyzję na n, np. zapis cout << setprecision(2); oznacza, że liczby zmiennoprzecinkowe będą wyświetlane z dokładnością do dwóch miejsc po kropce.


  Zastosowanie manipulatora setprecision(n) wymaga włączenia do programu pliku nagłówkowego:


  
    #include <iomanip> 

  


  Opisane powyżej podejście do operacji wejścia – wyjścia nazywa się obiektowym3.


  
    
      
        	
          Zadanie 1.1

        
      


      
        	
          Napisz program, który oblicza pole prostokąta. Wartości boków a i b wprowadzamy z klawiatury. W programie należy przyjąć, że zmienne a i b oraz pole są typu float (rzeczywistego). Przyjmujemy format wyświetlania ich na ekranie z dokładnością do dwóch miejsc po kropce.

        
      

    
  


  Przykładowe rozwiązanie — listing 1.1


  
    // Zadanie 1.1 

  


  
     

  


  
    #include <iostream>

  


  
    #include <iomanip>

  


  
    #include <conio.h>

  


  
     

  


  
    using namespace std;

  


  
     

  


  
    int main()

  


  
    {

  


  
       float a, b, pole;

  


  
     

  


  
       cout << “Program oblicza pole prostokąta.” << 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 prostokąta o boku a = “ << a << “ i boku b = “ << b;

  


  
       cout << “ wynosi “ << pole << “.” << endl; 

  


  
     

  


  
       _getch(); // naciśnij klawisz Enter 

  


  
     

  


  
       return 0;

  


  
    }

  


  Linijka kodu:


  
    float a, b, pole; 

  


  umożliwia zadeklarowanie zmiennych a, b i pole (wszystkie zmienne w programie są typu rzeczywistego float). Instrukcja:


  
    cout << “Program oblicza pole prostokąta.” << endl;

  


  wyświetla na ekranie komputera komunikat Program oblicza pole prostokąta. Instrukcja cin >> a; czeka na wprowadzenie z klawiatury komputera liczby, która następnie zostanie przypisana zmiennej a. Pole prostokąta zostaje obliczone w wyrażeniu:


  
    pole = a*b;

  


  Za wyświetlenie wartości zmiennych a i b oraz pole wraz z odpowiednim opisem są odpowiedzialne następujące linijki kodu:


  
    cout << “Pole prostokątna o boku a = “ << a << “ i boku b = “ << b;

  


  
    cout << “ wynosi “ << pole << “.” << endl;

  


  Flaga fixed używa ustalonej kropki dziesiętnej dla liczb zmiennoprzecinkowych. Zapis:


  
    cout << setprecision(2); 

  


  oznacza, że liczby te będą wyświetlane na ekranie z dokładnością do dwóch miejsc po kropce. Natomiast funkcja:


  
    _getch(); // naciśnij klawisz Enter 

  


  (ang. get character — wczytaj znak) czeka na naciśnięcie klawisza Enter (lub na naciśnięcie dowolnego klawisza). UWAGA! Przed literą g w instrukcji _getch() znajduje się znak podkreślenia _ .


  Prototyp tej funkcji znajduje się w pliku nagłówkowym conio.h. Instrukcja:


  
    endl;

  


  (ang. end of line — koniec linii) przenosi kursor na początek następnej linii.


  Komentarze w programie oznaczamy dwoma ukośnikami:


  
    // to jest komentarz do programu

  


  Są one ignorowane w procesie kompilacji.


  Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.1.
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  Rysunek 1.1. Efekt działania programu Zadanie 1.1


  
    
      
        	
          Zadanie 1.2

        
      


      
        	
          Napisz program, który wyświetla na ekranie komputera wartość predefiniowanej stałej π = 3,14… Należy przyjąć format prezentowania tej stałej, oznaczanej w języku C++ jako M_PI, z dokładnością do pięciu miejsc po kropce.
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          Stałe matematyczne, w tym M_PI, są rozszerzeniem biblioteki standardowej math.h. Jeśli chcemy użyć tych stałych w programie w środowisku Microsoft Visual C++, to należy zadeklarować za pomocą preprocesora zmienną _USE_MATH_DEFINES przed dołączeniem pliku nagłówkowego math.h. Ilustrują to następujące instrukcje zamieszczone w programie:


          
            #define _USE_MATH_DEFINES 

          


          
            #include <math.h>

          

        
      

    
  


  Przykładowe rozwiązanie — 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 wyświetla wartość predefiniowanej stałej pi” << endl;

  


  
       cout << “z dokładnością do pięciu miejsc po kropce.” << endl;

  


  
       cout << “pi = “ << fixed << setprecision(5) << M_PI << endl; 

  


  
     

  


  
       _getch(); // naciśnij klawisz Enter

  


  
     

  


  
        return 0;

  


  
    }

  


  Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.2.


  [image: 13]


  Rysunek 1.2. Efekt działania programu Zadanie 1.2


  
    
      
        	
          Zadanie 1.3

        
      


      
        	
          Napisz program, który wyświetla na ekranie komputera pierwiastek kwadratowy z wartości predefiniowanej stałej π = 3,14… Należy przyjąć format wyświetlania tego pierwiastka z dokładnością do dwóch miejsc po kropce.
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          Pierwiastek kwadratowy ze stałej π obliczamy, korzystając z funkcji sqrt(). Funkcja ta znajduje się w pliku nagłówkowym math.h.

        
      

    
  


  Przykładowe rozwiązanie — listing 1.3


  
    // Zadanie 1.3 

  


  
     

  


  
    #include <iostream>

  


  
    #include <iomanip>

  


  
    #define _USE_MATH_DEFINES 

  


  
    #include <math.h>

  


  
    #include <conio.h>

  


  
     

  


  
    using namespace std;

  


  
     

  


  
    int main()

  


  
    {

  


  
       cout << “Program wyświetla pierwiastek kwadratowy z pi” << endl;

  


  
       cout << “z dokładnością do dwóch miejsc po kropce.” << endl;

  


  
     

  


  
       cout << “Sqrt(pi) = “ << fixed << setprecision(2) << sqrt(M_PI) << endl;

  


  
        

  


  
       _getch(); // naciśnij klawisz Enter

  


  
     

  


  
       return 0;

  


  
    }

  


  Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.3.
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  Rysunek 1.3. Efekt działania programu Zadanie 1.3


  
    
      
        	
          Zadanie 1.4

        
      


      
        	
          Napisz program, który oblicza objętość kuli o promieniu r. Wartość promienia wprowadzamy z klawiatury. W programie należy przyjąć, że r jest typu double (rzeczywistego). Dla zmiennych r oraz objetosc należy przyjąć format wyświetlania ich na ekranie z dokładnością do dwóch miejsc po kropce.

        
      

    
  


  Przykładowe rozwiązanie — 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 objętość kuli o promieniu r.” << endl;

  


  
       cout << “Podaj promień r.” << endl;

  


  
       cin >> r;

  


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

  


  
       cout << fixed << setprecision(2);

  


  
       cout << “Objętość kuli o promieniu r = “ << r << “ wynosi “;

  


  
       cout << objetosc << “.” << endl;

  


  
     

  


  
       _getch(); // naciśnij klawisz Enter

  


  
     

  


  
       return 0;

  


  
    }

  


  Objętość kuli o promieniu r oblicza następująca linijka kodu:


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

  


  gdzie potęgowanie zostało zamienione na mnożenie.


  Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.4.
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  Rysunek 1.4. Efekt działania programu Zadanie 1.4


  
    
      
        	
          Zadanie 1.5

        
      


      
        	
          Napisz program, który oblicza wynik dzielenia całkowitego bez reszty dla dwóch liczb całkowitych: a = 37 i b = 11.
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          W języku C++ w przypadku zastosowania operatora dzielenia / dla liczb całkowitych reszta wyniku jest pomijana.

        
      

    
  


  Przykładowe rozwiązanie — listing 1.5


  
    // Zadanie 1.5 

  


  
     

  


  
    #include <iostream>

  


  
    #include <conio.h>

  


  
     

  


  
    using namespace std;

  


  
     

  


  
    int main()

  


  
    {

  


  
       auto a = 37, b = 11; 

  


  
     

  


  
       cout << “Program wyświetla wynik dzielenia całkowitego” << endl;

  


  
       cout << “dla dwóch liczb całkowitych.” << endl;

  


  
       cout << “Dla liczb a = “ << a << “ i b = “ << b << endl;

  


  
       cout << a << “/” << b << “ = “ << a/b << “.” << endl;

  


  
     

  


  
       _getch();  // naciśnij klawisz Enter

  


  
     

  


  
       return 0;

  


  
    }

  


  W standardzie C++ 11 wprowadzono udogodnienie pozwalające kompilatorowi dedukować typ zmiennej na podstawie typu wartości inicjalizującej — jest to automatyczna deklaracja typów. Słowo kluczowe auto umożliwia kompilatorowi przydzielenie zmiennej tego samego typu co wartość inicjalizująca. W ten sposób omija się deklarację typu obowiązującą w starej składni języków C i C++, np. int a = 37. Ilustruje to następująca linijka kodu:


  
    auto a = 37, b = 11;

  


  W standardzie C++ 11 również wprowadzono inną inicjalizację dla pojedynczych zmiennych. Zastosowano inicjalizator klamrowy zamiast znaku przypisania =. Następujące linijki kodu są równoważne:


  
    auto a = 37, b = 11;

  


  i


  
    auto a{37}, b{11};

  


  W tej książce stosuję wyłącznie starą składnię. Zachęcam jednak Czytelnika, aby w ramach ćwiczeń dodatkowych zastosował inicjalizator klamrowy zamiast znaku przypisania =.


  Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.5.
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  Rysunek 1.5. Efekt działania programu Zadanie 1.5


  
    
      
        	
          Zadanie 1.6

        
      


      
        	
          Napisz program, który oblicza resztę z dzielenia całkowitego dla dwóch liczb całkowitych a = 37 i b = 11.
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          Należy zastosować operator reszty z dzielenia całkowitego modulo, który oznaczamy w języku C++ symbolem %. Operator ten umożliwia uzyskanie tylko reszty z dzielenia, natomiast całkowita wartość liczbowa jest odrzucana.

        
      

    
  


  Przykładowe rozwiązanie — listing 1.6


  
    // Zadanie 1.6

  


  
     

  


  
    #include <iostream>

  


  
    #include <conio.h>

  


  
     

  


  
    using namespace std;

  


  
     

  


  
    int main()

  


  
    {

  


  
       auto a = 37, b = 11;

  


  
     

  


  
       cout << “Program oblicza resztę z dzielenia całkowitego” << endl;

  


  
       cout << “dla dwóch liczb całkowitych.” << endl;

  


  
       cout << “Dla liczb a = “ << a << “ i b = “ << b << endl;

  


  
       cout << a << “%” << b << “ = “ << a%b << “.” << endl;

  


  
     

  


  
       _getch();  // naciśnij klawisz Enter

  


  
     

  


  
       return 0;

  


  
    }

  


  Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.6.
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  Rysunek 1.6. Efekt działania programu Zadanie 1.6


  
    
      
        	
          Zadanie 1.7

        

        	
      


      
        	
          Napisz program, który oblicza sumę, różnicę, iloczyn i iloraz dla dwóch liczb x i y wprowadzanych z klawiatury. W programie przyjmujemy, że liczby x i y są typu float (rzeczywistego). Dla zmiennych x, y, suma, roznica, iloczyn i iloraz należy przyjąć format wyświetlania ich na ekranie z dokładnością do dwóch miejsc po kropce.

        
      

    
  


  Przykładowe rozwiązanie — listing 1.7


  
    // Zadanie 1.7

  


  
     

  


  
    #include <iostream>

  


  
    #include <iomanip>

  


  
    #include <conio.h>

  


  
     

  


  
    using namespace std;

  


  
     

  


  
    int main()

  


  
    {

  


  
       float x, y, suma, roznica, iloczyn, iloraz;

  


  
     

  


  
       cout << “Program oblicza sumę, różnicę, iloczyn i iloraz” << endl;

  


  
       cout << “dla dwóch 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 = x+y;

  


  
       roznica = x-y;

  


  
       iloczyn = x*y;

  


  
       iloraz = x/y;

  


  
     

  


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

  


  
       cout << “Dla x = “ << x << “ i y = “ << y << endl;

  


  
       cout << endl;

  


  
       cout << “suma = “ << suma << “,” << endl;

  


  
       cout << “różnica = “ << roznica << “,” << endl;

  


  
       cout << “iloczyn = “ << iloczyn << “,” << endl;

  


  
       cout << “iloraz = “ << iloraz << “.” << endl;

  


  
     

  


  
       _getch(); // naciśnij klawisz Enter

  


  
     

  


  
       return 0;

  


  
    }

  


  Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.7.
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  Rysunek 1.7. Efekt działania programu Zadanie 1.7


  
    1 Więcej informacji na temat klas Czytelnik znajdzie w rozdziale 6.


    2 Umieszczenie dyrektywy using na poziomie globalnym (na poziomie pliku) czyni zawartość przestrzeni nazw dostępną globalnie (tzn. w całym pliku) [1].


    3 Więcej informacji na temat obiektowych operacji wejścia – wyjścia, flag i manipulatorów znajdzie Czytelnik w bibliografii [1, 2] lub na stronach WWW poświęconych językowi programowania C++ pod adresem http://www.cplusplus.com/.

  


  Rozdział 2. Podejmujemy decyzje w programie


  W tym rozdziale przedstawiam typowe zadania wraz z przykładowymi rozwiązaniami z wykorzystaniem instrukcji warunkowych.


  W języku C++ istnieją dwie instrukcje warunkowe:


  
    	instrukcja warunkowa if ... else,


    	instrukcja wyboru switch ... case.

  


  Instrukcja warunkowa if ... else służy do sprawdzania poprawności wyrażenia warunkowego i w zależności od tego, czy dany warunek jest prawdziwy, czy nie, pozwala na wykonanie różnych bloków programu.


  Jej ogólna postać jest następująca:


  
    if (warunek)

  


  
    {

  


  
       // instrukcje do wykonania, kiedy warunek jest prawdziwy

  


  
    }

  


  
    else

  


  
    {

  


  
       // instrukcje do wykonania, kiedy warunek jest fałszywy 

  


  
    }

  


  Blok else jest opcjonalny i instrukcja warunkowa w wersji skróconej ma następującą postać:


  
    if (warunek)

  


  
    {

  


  
       // instrukcje do wykonania, kiedy warunek jest prawdziwy

  


  
    }

  


  Jeżeli warunek nie jest prawdziwy, to instrukcja warunkowa if nie zostanie wykonana.


  Instrukcja wyboru switch ... case pozwala w wygodny i przejrzysty sposób sprawdzić ciąg warunków i wykonywać kod w zależności od tego, czy są one prawdziwe, czy fałszywe. Jej ogólna postać jest następująca:


  
    switch (wyrażenie)

  


  
    {

  


  
       case wartość_1 : instrukcje_1;

  


  
       break;

  


  
       case wartość_2 : instrukcje_2;

  


  
       break;

  


  
     

  


  
       ........................

  


  
       case wartość_n : instrukcje_n;

  


  
       break;

  


  
       default : instrukcje; 

  


  
    }

  


  Instrukcja break przerywa wykonywanie całego bloku case. UWAGA! Jej brak może doprowadzić do nieoczekiwanych wyników i błędów w programie.


  
    
      
        	
          Zadanie 2.1

        
      


      
        	
          Napisz program, który dla trzech boków trójkąta, a, b i c, wprowadzonych z klawiatury sprawdza, czy tworzą one trójkąt prostokątny (zakładamy, że a > 0, b > 0, c > 0).

        
      

    
  


  Przykładowe rozwiązanie — listing 2.1


  
    // Zadanie 2.1

  


  
     

  


  
    #include <iostream>

  


  
    #include <conio.h>

  


  
     

  


  
    using namespace std;

  


  
     

  


  
    int main()

  


  
    {

  


  
       int a, b, c;

  


  
     

  


  
       cout << “Program sprawdza, czy boki a, b i c tworzą trójkąt prostokątny.” << endl;

  


  
       cout << “Podaj bok a.” << endl;

  


  
       cin >> a;

  


  
       cout << “Podaj bok b.” << endl;

  


  
       cin >> b;

  


  
       cout << “Podaj bok c.” << endl;

  


  
       cin >> c;

  


  
     

  


  
       

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.
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