Obiektowe wejscie/wyjscie w C++

Funkcje z rodziny printf(...) nie sa zbyt bezpieczne w uzyciu. Drobna i trudna do wykrycia
literéwka moze powodowacé bledne wyswietlanie wynikéw (zwlaszcza wtedy, gdy pomytka polega
na uzyciu %d zamiast %g, %f lub na odwrot). Powazniejsze w skutkach jest uzycie zbyt duzej liczby
elementéw % w ciggu formatujacych, co przy niedoborze pozostatych argumentéw funkcji printf
spowoduje najczesciej szybkie uémiercenie aplikacji przez system operacyjny w wyniku bledu
ochrony pamieci.

Jesli jest to mozliwe, warto zamiast printf() nauczy¢ sie uzywac nowszego i bezpieczniejszego
sposobu uzycia stdio, a s3 nim obiekty cout oraz cin. Niekoniecznie jednak nalezy za wszelka cene
rezygnowaé z printf(...) - kazde z tych rozwigzarh maja swoje wady i zalety, poznawszy oba,
bedziesz mogl swiadomie wybraé¢ optymalne z nich.

Nie polecam uzywania w jednym programie obu tych mechanizméw naprzemiennie, moze to
doprowadzi¢ do zaskakujacych rezultatow wynikajacych z wewnetrznego buforowania danych

przeznaczonych do wyswietlenia w konsoli.

#include <iostream>
void main()

{
}

std::cout << "Hello, world!" << std::endl;

Powyzszy kod to najprostszy przykiad uzycia obiektu cout, ktéry jest obiektowym
odpowiednikiem stdout. Dla wygody i uproszenia kodu warto domyslnie wlaczy¢ przestrzenn nazw
(namespace) o identyfikatorze std. Pozwoli to pomija¢ przedrostek std:, a kod uprosci sie¢ do
nastepujacej postaci:

#include <iostream>
using namespace std;
void main()

{
}

cout << "Hello, world!" << endl;

Symbol endl oznacza znak korica wiersza, do tej pory uzywaliSmy znaku “\n’, rzadziej
dwuznakowej kombinacji \r\n. Uzycie endl nie jest konieczne, ale stanowi dobry zwyczaj
polepszajacy przenosnos¢ kodu miedzy réznymi systemami operacyjnymi, ktére w rézny sposob
koduja znaki konica wierszy w plikach tekstowych.

MoglibySmy zatem postuzy¢ sie takze zapisem: cout << "Hello, world!\n";

Operator << w jezyku C oznaczal przesuniecie bitowe pewnej liczby w lewo o zadana liczbe
bitéw, np. printf("%d %d %d %d %d %d\n\n", 1<<0, 1<<1, 1<<2, 1 <<3, 1<<4, 1<<b);

Wyswietlone zostana wyniki: 1 2 4 8 16 32, czyli kolejne potegi liczby 2.
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Dlaczego? Zastanéw sie, jak wyglada dwoéjkowa reprezentacja liczby catkowitej 1, oraz co sie

stanie, gdy ta jedynka zacznie ,wedrowac” w lewo.

Zadanie

1. Sprawdz, jak dzialaja operatory >> oraz << dla zmiennych oraz liczb r6znych typoéw.
Uzyj zmiennych typu int, char, unsigned int, unsigned char, double. Postuz sie
wartos$ciami poczatkowymi -1, +1, 2, 4, 255, MAX_INT. W tym zadaniu NIE chodzi o
to, aby postugiwac sie cout << x;  czy cin >>y; . Celem zadania jest uzycie
operatorow << oraz >> w odniesieniu do operacji bitowych na liczbach dwéjkowych.
Wyniki tych dzialart mozesz wyswietli¢ w dowolny sposéb, na przyklad tak jak to
zostalo zademonstrowane kilka akapitoéw wczeénie;.

W jezyku C++ dodano mozliwos$¢ zmiany sposobu dzialania niektérych operatoréw, w
szczegoOlnosci dotyczy to wlasnie operatora <<. Graficznie przypomina on symbol podwdjnej strzatki,
wiec wizualnie cout << "napisl” << zmienna << "napis2" < <endl; mozna odczytac
jako rozkaz przestania (skierowania) do obiektu cout kolejno napisul, zmiennej, napisu2 i znaku
korica wiersza.

Na marginesie, w C++ mozliwe jest tez przedefiniowanie operatora + w taki sposob, ze dziata
jak odejmowanie, oraz zdefiniowanie wlasnej wersji operatora - tak, aby wykonywane bylo
dodawanie. Niewtajemniczeni czytelnicy takiego kodu Zrédlowego moga diugo zastanawia¢ sie,
dlaczego 2+2 =0...

Jak wida¢ w powyzszym przykladzie, mozna 1aczy¢ ‘szeregowo’ kolejne operatory <<, co
znaczaco ulatwia korzystanie z obiektu cout.

To, co zyskujemy, to brak ,procentéw” znanych z printf(...) - nie potrzeba zastanawiac sie,
ktéry typ zmiennej wymaga %d, %s, %x, %g itd. Niestety nic za darmo - w przypadku bardziej
skomplikowanych napiséw i uzycia bardziej wyszukanych sposobéw ich wyswietlania (np. liczba z
dokladnoscia do 4 miejsc po przecinku, poprzedzona spacjami, ze znakiem, wyréwnana do kolumy
37), printf moze okaza¢ sie bardziej zwiezlym i czytelniejszym rozwigzaniem.

Typowa aplikacja studencka najczesciej bedzie dobrze wspotpracowac z cout/cin.

Podobnie jak obiektowym odpowiednikiem standardowego wyjscia jest cout, tak standardowe
wejscie reprezentuje obiekt o nazwie cin.

Odpowiednikiem scanf("%d", &zmienna) jest przykladowy kod (nie zawiera obstugi
btedow):
intx =0;

cin >> Xx;
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Gdybysmy jednak prébowali do skutku wczyta¢ poprawna liczbe catkowitg i obstuzy¢ btedy
formatu, to pojawia sie pewne komplikacje w kodzie spowodowane brakiem odpowiednika funkcji

tflush(stdin). Mozna sobie wtedy poradzi¢ troche inaczej:

intx = 0;
cout << "Podaj liczb eint: ";
while(true)
L
cin >> x;
bool error = cin.fail();
cin.clear();
cin.ignore(INT_MAX, \n");
if(error)
cout << "Sprobuj ponownie: ";
else
break;

}

cout << x << endl;

Poréwnaj powyzszy kod z przykladowa obstuga bledéw, jaka podawalem dla scanf(...).
Powyzsze zabezpieczenie wymaga wiekszej liczby wierszy kodu, ale potencjalnie daje nam tez

wieksze mozliwosci.

Zadania

1. Jak mozna wczytywac pojedynczy znak przy uzyciu cin? Moze to by¢ przydatne np.
w menu wyboru (1. wczytaj dane\n2. wyswietl dane\n0. koniec);

2. Sprébuj naprzemiennie uzywac¢ w programie cout oraz printf. Kiedy moze wystapi¢
niespodziewana zmiana kolejnosci wyswietlania wynikéw w konsoli?

3. Sprawdz, w jaki spos6b mozna formatowaé dane wyjsciowe w cout (podobne jak to
robiliSmy w przypadku printf). Wyswietl liczbe zmiennoprzecinkowa z dokladnoscia
do 3 cyfr znaczacych, zmienng typach char jako liczbe dziesietng, zmienna typu char
jako znak, napis wyréwnany do prawej krawedzi 30-kolumnowego pola.

4. Jak mozna wczytywac pelne wiersze tekstu (takze te, ktére zawierajq spacje)? Wczytaj

dane do tablicy znakowej. Pamietaj o zabezpieczeniu (nie dopué¢ do przepelnienia

tablicy)

char title[50] = {0 };

cout << "Podaj tytul ksiazki: ";
/luzupetnij ten fragment kodu

cout << "Tytul: ™ << title << ™" << endl;
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