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W tym e-materiale powtarzamy wiadomosci ze szkoty podstawowe;j.

Jak komunikowac si¢ z napisanym programem? Stuza do tego poznane juz przez nas
operacje wejscia i wyjscia. Pozwalajg one na dwustronng komunikacje uzytkownika

z programem. Obejmuja wszystkie czynnosci, od odczytywania przyciskow z klawiatury do
wyswietlania filmow na ekranie.

W tym e-materiale zapoznamy si¢ z operacjami wejscia i wyjScia w jezyku C++.

Charakterystyke operacji wejScia i wyjscia w innych jezykach programowania znajdziesz
w e-materiatach:

» Operacje wejscia i wyjscia w jezyku Java,
» Operacje wejScia i wyjscia w jezyku Python.
Twoje cele

e Zbadasz zastosowania operacji wejscia i wyjscia w C++.
e Przeanalizujesz, jak poprawnie i efektywnie uzywac operacji wejscia i wyjscia.

e Rozwigzesz podstawowe problemy zwigzane z operacjami wejscia i wyjscia.
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Przeczytaj

Zalozmy, ze tworzymy program do obliczania pola figur geometrycznych. NapisaliSmy juz
wiekszos¢ kodu, jednak wcigz nie mozemy zaimplementowac rozwigzania, ktore
pozwalatoby na komunikacje z uzytkownikiem.

Strumienie

Chcac rozwiagzac¢ ten problem, musimy poznac¢ strumienie. Mozna je sobie wyobrazi¢ jako
dane ptynace od zrodia do celu. Istnieje wiele celow i zrodet strumieni. Moze to by¢ ekran,
klawiatura, plik lub zewnetrzne urzadzenie.

W jezyku C++ wyrdzniamy trzy typy strumieni:

e strumienie wejsciowe (wczytuja dane),
e strumienie wyjsciowe (wypisujg dane),
» strumienie uniwersalne (wczytujg i wypisuja dane).

Strumienie predefiniowane

Aby unikna¢ sytuacji, w ktorej za kazdym razem musimy odpowiednio programowac
strumien, aby wySwietlat podane wartosci w odpowiednim formacie, w C++ mamy
mozliwos$¢ uzycia strumieni predefiniowanych. W tym celu dotgczamy

biblioteke iostream. Jest to biblioteka standardowa dla jezyka programowania C++.
Obstuguje operacje wejscia i wyjscia oraz ma kilka innych zastosowan. Biblioteke dotagczymy
do kodu, dodajac na jego poczatku linijke #include <iostream>.

W jezyku C++ mamy do dyspozycji cztery strumienie predefiniowane. Nas najbardziej
interesuja dwa z nich, czyli:

e std::cout - strumien wyjscia,
e std::cin - strumien wejscia.

Warto jednak rowniez wspomnie¢ o dwoch pozostatych:

e std::cerr - strumien bledow,
e std::clog - strumien bledow, szczegolnie wydajny w przypadku duzejilosci danych.

Strumienie te s3 rzadziej uzywane. Czesto wigzane s3 z plikiem na dysku, do ktorego
przesylaja dane o btedach, ktore wystapity.
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Operatory << i >>

W zaleznosci od strumienia, ktorego chcemy uzy¢, zastosujemy odpowiednio << lub >>. Jak
sie za chwile przekonamy, wskazujg one - podobnie jak strzatki - kierunek przeptywu
strumienia: jesli chcemy pobrac¢ dane, stosujemy >>, a w przypadku, gdy chcemy je wypisac
- uzywamy operatora <<.

Strumien wyjscia - std: :cout

Stosujemy za kazdym razem, gdy chcemy co$ wyswietli¢, np. wynik programu obliczajacego
warto$¢ wyrazenia.

Zatozmy, ze chcemy, aby nasz program wyswietlit wynik obliczenia wzoru na pole tréjkata

przy danych, ktore wczesniej zdefiniowaliSmy w programie. Kod wygladaltby nastepujgco:

int podstawa = 5;
int wysokosc = 10;
double poleTrojkata = podstawa * wysokosc / 2;

std::cout << poleTrojkata;

Program ten wypisatby 25, czyli pole trojkata o podstawie 5 i wysokosci 180.

Strumien wejscia - std: :cin

Strumien wejscia jest stosowany w przypadku, gdy chcemy wczyta¢ dane. Mozemy za jego
pomocg wprowadzi¢ dane, ktore majg zostac¢ uzyte we wzorze.

Zalozmy, ze chcemy, aby nasz program policzyt pole prostokata, korzystajac z danych
wprowadzonych przez uzytkownika. Kod wygladatby nastepujaco:

int bok1;
int bok2;
int poleProstokata;

std::cin >> bok1;
std::cin >> bok2;

poleProstokata = bokl * bok2;



Teraz polaczymy operacje wejscia i wyjscia, aby stworzy¢ program, ktory poprosi
uzytkownika o wprowadzenie danych, a nastepnie obliczy pole trapezu i wypisze wynik.

int podstawal;

int podstawaZ2;

int wysokosc;

std::cout << "Podaj pierwsza podstawe trapezu: ";
std::cin >> podstawail;

std::cout << "Podaj drugg podstawe trapezu: ";
std::cin >> podstawa2;

std::cout << "Podaj wysokosc¢ trapezu: ";
std::cin >> wysokosc;

double poleTrapezu = (bokl1 + bok2) * wysokosc / 2;

std::cout << "Pole trapezu wynosi: ";
std::cout << poleTrapezu;

W ten sposob zastosowaliSmy oba strumienie w jednym kodzie. Tekst wprowadziliSmy,
poprzedzajac i konczac go cudzystowem - jest to fancuch znakow.

Kod ten mozna jednak uprosci¢. Zamiast wielokrotnie powtarzac instrukcje std: :cout
i std: :cin, mozemy raz jeszcze uzy¢ odpowiednio operatora << lub >>.

Wprowadzanie danych do programu moze zosta¢ zapisane w nastepujacy sposob:

std::cout << "Podaj boki oraz wysokosc¢ trapezu: ";
std::cin >> bokl >> bok2 >> wysokosc;

Po wpisaniu instrukeji std: :cin mozemy w tym samym wierszu wielokrotnie uzy¢
operatora >> do wprowadzenia kolejnych zmiennych.

Taka samg metod¢ mozna wykorzystac¢, uzywajac cout.

std::cout << "Pole trapezu wynosi: " << poleTrapezu;

Stownik



strumien wejscia

strumien uzywany do wprowadzania danych do programu
strumien wyjscia

strumien uzywany do wyprowadzania danych z programu



Prezentacja multimedialna




Polecenie 1

Napisz program, ktory obliczy pole trapezu. Za wysokos$¢ trapezu przyjmij wartosc 4.

Specyfikacja

Dane:

e podstawal - liczba zmiennoprzecinkowa dodatnia; dtugo$¢ pierwszej podstawy

e podstawa?2 - liczba zmiennoprzecinkowa dodatnia; dtugo$¢ drugiej podstawy

e wysokosc - liczba zmiennoprzecinkowa dodatnia; wysokos¢ trapezu

Wynik:

Program prezentuje na standardowym wyjsciu pole trapezu.

Wskazowka:
Wz6r na pole trapezu: P = (azb)'h , gdzie a i b to podstawy trapezu, h to jego wysokosc.
1 #include <iostream>

using namespace std;

int main() {
// tutaj dopisz kod

N O Ok DN



Polecenie 2

Poréwnaj swoje rozwigzanie z prezentacja.

Operacjami wejscia i wyjscia nazywamy wszelkie
interakcje komputera ze Swiatem zewnetrznym.
S3 to czynnosci polegajace na pobieraniu danych,
np. z klawiatury czy tabletu graficznego,
wyswietlaniu ich np. na ekranie, zapisywaniu do
pliku czy przesytaniu przez siec.

Zrédto: pixabay.com, domena publiczna.



Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P18KmNQLm

Zatézmy, ze zajmujemy sie pisaniem specjalnego
kalkulatora, ktéry pyta uzytkownika o dane,

a nastepnie o pola figur geometrycznych -
podczas pisania wspotpracujemy z drugg osoba.

Tej drugiej osobie wtasnie udato sie juz zawrzed
w kodzie instrukcje warunkowe, ktére

w zaleznosci od figury podanej przez
uzytkownika wybiorg odpowiedni wzér

i poprosza o dane.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P18KmNQLm

Nasz wktad w projekt polega na zdefiniowaniu
odpowiednich zmiennych, uzyciu instrukcji
wejscia w celu pobrania danych oraz wyjscia,
aby wypisa¢ wynik.

Kalkulator ma liczy¢ pole dla kwadratu,
prostokata, tréjkata, trapezu i kota.

Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/P18KmNQLm

Upewnijmy sie, ze na poczatku kodu jest
biblioteka <iostream>. Szukamy nastepujacej
linijki:

1 #include <iostream>
2 using namespace std;

Jezeli jej nie ma, musimy jg dodad.



@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P18KmNQLm

Zaczniemy od pola kwadratu. Wzér na pole
kwadratu: P = bok? Definiujemy dwie zmienne
- dla boku i pola. To, ktéry typ zmiennej
catkowitej wybierzemy, zalezy od tego, czy
chcemy, zeby nasz kalkulator operowat
wytacznie na liczbach catkowitych, czy rowniez
na rzeczywistych. Na potrzeby tej prezentacji
wybierzemy typ float,

1 float poleKwadratu;
2 float bok;

Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/P18KmNQLm

Nastepnie, uzywajac predefiniowanego
strumienia wyjscia cout, wyswietlamy
uzytkownikowi wtasciwy komunikat, w ktérym
poprosimy go o podanie dtugosci boku.
Zwracamy uwage na uzycie operatora
wtasciwego dla cout, czyli <<.

cout << "Podaj bok kwadratu: ";

Tekst wprowadzamy, wstawiajac go
w cudzystow - w taki sposéb wprowadzane sg
tancuchy znakéw.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P18KmNQLm



Teraz musimy uzyc¢ strumienia wejscia, aby
uzytkownik - po przeczytaniu prosby

o wprowadzenie danych - mogt wykonad
polecenie. Istotne jest, zebysmy uzyli
wtasciwego operatora dla cin, czyli >>

1 cin >> bok;

Nastepnie obliczamy pole kwadratu
i wypisujemy je.

1 poleKwadratu = bok * bok;

2

3 cout << "Pole kwadratu to:
"<< poleKwadratu;

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P18KmNQLm

W przypadku prostokata mamy do czynienia

z dwo

ma réznymi bokami, wiec definiujemy trzy

zmienne - dwie na boki i jedng na pole. Dalej
postapimy analogicznie do przyktadu
z kwadratem.

1
2
3
4
55
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float poleProstokata;
float bok1;
float bok2;

cout << "Podaj boki

prostokata: ";
cin >> bok1 >> bok2;

poleProstokata = bok1 =*
bok2;

cout << "Pole prostokata
to: " << poleProstokata;



Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P18KmNQLm

Aby otrzymac pole tréjkata, mnozymy dtugosé
boku przez jego wysokosé, a nastepnie dzielimy
przez dwa. Definiujemy zatem trzy zmienne -
przechowujaca bok, wysokos¢ oraz pole.

float poleTrojkata;
float podstawa;
float wysokosc;
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cout << "Podaj podstawe

trojkata: ";
cin >> podstawa;
cout << "Podaj wysokosc

trojkata: ";
8 cin >> wysokosc;

~N O

10 poleTrojkata = podstawa =*
wysokosc / 2;

11

12 cout << "Pole trojkata to:
" << poleTrojkata;

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/P18KmNQLm

W przypadku pola trapezu potrzebne nam beda
trzy zmienne na podstawy i wysokos$¢ oraz
jedna do przechowywania pola.

1 float poleTrapezu;
2 float podstawal;
3 float podstawa2;

4 float wysokosc;
5



10
11

12
13

cout << "Podaj podstawy
trapezu: ";

cin >>
podstawal>>podstawa2;
cout << "Podaj wysokosc

trapezu: ;
cin >> wysokosc;

poleTrapezu = (podstawal +
podstawa2) * wysokosc / 2;

cout << "Pole trapezu to:
" << poleTrapezu;

Tradycyjny kalkulator takze bazuje na operacjach
wejscia - przekazywanie przez uzytkownika
danych do obliczen za pomoca klawiatury - i
wyijscia - wyswietlenie wyniku.

Zrodto: pixabay.com, domena publiczna.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P18KmNQLm

W przypadku kota mamy tylko jedng zmienna,
czyli promien. Nalezy pamietac jednak o statej pi
- jej przyblizong wartos$¢ ustalimy juz na
poczatku jako 3.14.

1 float poleKola;
2 float promien;
3 float pi = 3.14;



4 cout << "Podaj promien

kola: ";

S5 cin >> promien;

6

7 poleKola = pi * promien *
promien;

8

9 cout << "Pole kola to: "
<< poleKola;

Kalkulator jest gotowy.

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Polecenie 3

Zapisz notatke, w ktérej podsumujesz najwazniejsze informacje przedstawione w prezentacji

multimedialne;j.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1 ¢
Uzupetnij zdanie.

Strumien wyjicia ] ‘ Strumien wejscia

Cwiczenie 2 ¢

Wskaz, ktéry z podanych operatoréw jest uzywany w potaczeniu z std: :cout.

<<

o O O

O >>
Cwiczenie 3 O

Zaznacz wszystkie poprawne odpowiedzi. Wskaz, ktére z podanych operatoréw nie sg
uzywane w potaczeniuz std: :cin.

<<

O o 0O O

>>




Cwiczenie 4

Zapoznaj sie z kodem i wykonaj ¢wiczenie.

1 cout << 12 cout << 14,

Znajdz btad w kodzie.

Cwiczenie 5

Zapoznaj sie z kodem i wykonaj ¢wiczenie.

1 cin << a << b;

Znajdz btad w kodzie.

Cwiczenie 6

Zapoznaj sie z kodem i wykonaj ¢wiczenie.

1 cout << 2; cout >> 7,

Znajdz btad w kodzie.




Cwiczenie 7

Opisz krotko, za co odpowiada strumien wyjscia.

Opisz krétko, za co odpowiada strumien wyjscia.

Cwiczenie 8

Wymien predefiniowane strumienie dostepne w C++.




Dla nauczyciela

Autor: Zespo6t autorski Contentplus.pl sp. z 0.0.
Przedmiot: Informatyka

Temat: Operacje wejScia i wyjScia w jezyku C++
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
podstawowy i rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z réznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejScia/wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawnos¢ programow dla réznych danych; w szczegolnoSci programuje algorytmy
z punktu 1.2);

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

3) sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.


https://contentplus.pl/

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Zbadasz zastosowania operacji wejscia i wyjscia w C++.
» Przeanalizujesz, jak poprawnie i efektywnie uzywac operacji wejscia i wyjscia.
e Rozwiagzesz podstawowe problemy zwigzane z operacjami wejscia i wyjscia.

Strategie nauczania:

o konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
e Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

e praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

» komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

o oprogramowanie dla jezyka C++, w tym kompilator GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersji)
i Code::Blocks 16.01 (lub nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub
Microsoft Visual Studio.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
»Operacje wejscia i wyjScia w jezyku C++". Uczniowie zapoznaja si¢ z treSciami w sekcii
LPrzeczytaj.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla i odczytuje temat lekcji oraz cele zaje¢. Prosi uczniow
o sformulowanie kryteriow sukcesu.



2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Uczniowie tworzg pytania dotyczace tematu zaje¢, na
ktore odpowiedzg w trakcie lekciji.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Uczniowie przystepuja do cichego czytania tekstu e-materiatu.
Indywidualnie zapoznaja si¢ z trescig w sekciji ,Przeczytaj’.

2. Nauczyciel prosi, aby wybrany uczen przeczytat polecenie nr 1 z sekcji ,Prezentacja
multimedialna”. Nastepnie prosi uczniow, aby podzielili si¢ na grupy i opracowali
odpowiedzi. Po ustalonym wczesniej czasie przedstawiciel wskazanej (lub zglaszajace;j
sie na ochotnika) grupy prezentuje propozycje rozwigzania, a pozostali uczniowie
ustosunkowujg sie do niego. Nauczyciel w razie potrzeby uzupeinia je, udzielajgc takze
uczniom informaciji zwrotne;j.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie wykonujg indywidualnie ¢wiczenie nr 1-5,
a nastepnie poréwnujg swoje odpowiedzi z kolega lub kolezanka.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel wyswietla na tablicy temat lekcji i cele zawarte w sekcji ,Wprowadzenie”.
W kontekscie ich realizacji podsumowuje przebieg zajec¢, a takze wskazuje mocne
i stabe strony pracy uczniow.

2. Na koniec zaje¢ z programowania w C++ nauczyciel prosi uczniéw o rozwiniecie
zdania: ,Na dzisiejszych zajeciach nauczytam /tem si¢ jak..."

Praca domowa:

1. Uczniowie proponuja alternatywny sposob rozwigzania problemu postawionego
w sekcji ,Prezentacja multimedialna”
2. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 6-8 z sekcji ,Sprawdz si¢”.

Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla kompilatora GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersii).

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Code::Blocks 16.01 (lub
nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub Microsoft Visual Studio.

Wskazowki metodyczne:

» Tresci w sekcji ,Prezentacja multimedialna” mozna wykorzysta¢ jako materiat stuzacy
powtorzeniu materiatu.



