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  Od autora


  Trójzbiór Zadania z programowania z rozwiązaniami to pierwszy w Polsce zbiór zadań adresowany do wszystkich osób zainteresowanych programowaniem, które w krótkim czasie, poprzez analizę zaproponowanych rozwiązań, chciałyby nauczyć się solidnych podstaw programowania w trzech językach: Turbo Pascalu, C++ oraz Javie.


  Składa się on z trzech zbiorów zadań:


  Turbo Pascal. Zadania z programowania z przykładowymi rozwiązaniami.


  C++. Zadania z programowania z przykładowymi rozwiązaniami.


  Java. Zadania z programowania z przykładowymi rozwiązaniami.


  Chociaż każdy z tych zbiorów stanowi odrębną całość, to zostały one napisane w taki sposób, aby ten sam lub bardzo podobny problem programistyczny (np. napisz program, który oblicza pole prostokąta) został rozwiązany w trzech językach programowania: Turbo Pascalu, C++ i Javie, strukturalnie i obiektowo. Tak skonstruowany trójzbiór Zadania z programowania zyskuje zupełnie nowy wymiar dydaktyczny w nauce tych trzech języków.


  Zadania z programowania można również wykorzystać jako uzupełnienie wiedzy zaczerpniętej z innych książek do nauki programowania. Zakres i stopień trudności zadań pokrywa się z tradycyjnym procesem nauczania wymienionych języków. Zbiór ten może też pełnić rolę podręcznej pomocy dla początkujących programistów, w której szybko znajdą oni potrzebne im rozwiązanie.


  Trójzbiór adresowany jest również do maturzystów, studentów, nauczycieli informatyki oraz osób zainteresowanych programowaniem lub rozpoczynających naukę programowania w języku C++.


  Uczniowie techników informatycznych mogą zbiory zadań wykorzystać do szybkiej powtórki przed egzaminem zawodowym.


  w trakcie pisania tej książki korzystałem z tzw. aplikacji konsolowych (ang. console application) i kompilatora firmy Borland (C++).


  Mirosław J. Kubiak


  1. Proste operacje wejścia-wyjścia


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


  Każda aplikacja powinna posiadać możliwość komunikowania się z użytkownikiem. Wykorzystując proste przykłady, pokażemy, w jaki sposób program napisany w języku C++ komunikuje się z nim poprzez standardowe operacje wejścia-wyjścia.


  Plik nagłówkowy z instrukcji

  #include ​<iostream.h>


  zawiera definicje klas[1] 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;.


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


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

  #include ​<iomanip.h> ​


  Opisane powyżej podejście do operacji wejścia-wyjścia nazywa się obiektowym[2].


  Zadanie1.1.

  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 dwóch miejsc po kropce.


  Przykładowe rozwiązanie — 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;
 ​ ​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; ​


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

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


  wyświetla na ekranie komputera komunikat Program oblicza pole prostokata. 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 ​prostokata ​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 dwóch miejsc po kropce. Natomiast funkcja

  getch();


  (ang. get character — wczytaj znak) czeka na wczytanie dowolnego znaku z klawiatury (naciśnięcie dowolnego klawisza). 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 p = 3,14… Należy przyjąć format prezentowania tej stałej, oznaczanej w języku C++ jako M_PI, z dokładnością pięciu miejsc po kropce.

  


  
    Wskazówka

    

    Stała M_PI znajduje się w pliku nagłówkowym math.h, który poleceniem #include <math.h> należy dołączyć do programu.

  

  


  Przykładowe rozwiązanie — 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 działania programu można zobaczyć na rysunku 1.2.
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  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 p = 3,14... Należy przyjąć format wyświetlania tego pierwiastka z dokładnością dwóch miejsc po kropce.

  


  
    Wskazówka

    

    Pierwiastek kwadratowy ze stałej p obliczamy, korzystając z funkcji sqrt(). Funkcja ta znajduje się w pliku nagłówkowym math.h.

  

  


  Przykładowe rozwiązanie — 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 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 float (rzeczywistego). Dla zmiennych r oraz objetosc należy przyjąć format wyświetlania ich na ekranie z dokładnością dwóch miejsc po kropce.


  Przykładowe rozwiązanie — 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
}


  Objętość kuli o promieniu r oblicza linijka kodu

  objetosc ​= ​4*M_PI*r*r*r/3;


  gdzie potęgowanie zamieniono 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.

  


  
    Wskazówka

    

    w języku C++ w przypadku zastosowania operatora dzielenia / dla liczb całkowitych reszta wyniku jest pomijana[3].

  

  


  Przykładowe rozwiązanie — 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 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.

  


  
    Wskazówka

    

    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

  #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 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 
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  2. Podejmujemy decyzje w programie
Dostępne w wersji pełnej.

  3. Iteracje
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  7. Pliki tekstowe
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Dostępne w wersji pełnej.
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