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1. INTRODUCCION

El presente documento pretende servir de guia para la ensefianza en la programacién bajo el
lenguaje C++. Pese a que se ha desarrollado siguiendo los lineamientos establecidos en el syllabus de
la asignatura transversal de programacién basica de la universidad distrital Francisco José de Caldas,
es posible utilizarla como un manual en cualquier campo o ambito siempre y cuando se relacione con
el aprendizaje del lenguaje mencionado.

Es necesario resaltar que este documento es completamente tomado de [1] de quien no se precisa
autor. Sin embargo, se han hecho algunos modificaciones en cuanto al formato de presentacién.

2. ELEMENTOS DEL LENGUAIJE

Comenzaremos viendo los elementos mds simples que integran un programa escrito en C++, es
decir palabras, simbolos y las reglas para su formacion.

2.1.ldentificadores

Son nombres elegidos por el programador para representar entidades (variables, tipos, constantes,
etc.) en el programa. El usuario puede elegir cualquier identificador excepto un pequefio grupo
que se reserva para usos especificos.

C++ distingue entre letras mayusculas y minusculas, por lo que a efectos del programa seran
identificadores distintos hola, Hola y hola.

La gramatica que define la sintaxis de los identificadores es la siguiente:

<ident> ::= <caracter ident> {<caracter ident>|<digito>}
{carécter_ident} ct=a |l bl zlA|B| | Z] _
<digitoe> ::=0 | 1 | 2| --- | 9

No se impone en principio ningun limite en cuanto a la longitud de los identificadores. Dichos
limites dependerdn del compilador que se esté empleando. Mas aun, en esta asignatura no
emplearemos identificadores tan largos como para darnos problemas en este sentido.
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2.2.Palabras Reservadas

Tienen un significado predeterminado para el compilador y sélo pueden ser usadas con dicho
sentido. En C++ se escriben siempre con mindsculas.

and and eq asm auto bitand bitor
bool break case catch cdecl char
class compl const const cast continue default
delete do double dynamic cast else enum
explicit export extern false float for
friend goto if inline int long
mutable namespace new not not eq operator
or or eq private protected public register
reinterpret cast return short signed sizeof
static " static cast struct switch template this
throw true try typedef typeid typename
union unsigned using virtual void volatile
wchar t Xor Xor eq while

2.3. |dentificadores Estandares

Tienen un significado predefinido dentro del lenguaje, pero a diferencia de las palabras reservadas,
el programador puede redefinirlos dentro de su programa (aunque esto normalmente no es
aconsejable). Dos ejemplos de dichos identificadores estandares seran presentados en este tema:
los flujos de entrada y salida cin y cout.

2.4, Literales constantes

Se distingue entre nimeros reales, nUmeros enteros y cadenas de caracteres.

<literal > = {num_entero} | <num_real> | <car> | <cadena_car}
<num_entero> ::= [+]|-] <digito> {<digito>}

<num real> ti= {num_entero}.{{digito}} [<factor esc>]

<factor esc> i:= (2|E) <num entero>

<car> ::= ' <caracter>

{caden;_car} c 1= “ [<caracter>} ™

Cuando se usa e en un literal constante real se dice que el nimero esta expresado en punto
flotante (notacion cientifica). En cuanto a las cadenas de caracteres (0 strings), en C++ se
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expresan mediante una secuencia de caracteres cualesquiera’ encerrados entre comillas
simples.

2.5. Delimitadores

Son simbolos que indican el comienzo o fin de una entidad.

2.6.Comentarios

Un comentario es una secuencia de caracteres que es ignorada por el compilador. Se usan para
documentar el programa, de manera que aunque no contribuyan a resolver el problema, si ayudan
a mejorar la comprensién del programa. Se pueden insertar en el programa de dos maneras:
escribiendo un texto entre los simbolos /* y */ (este texto se puede extender a lo largo de varias
lineas), o usando el simbolo // (se interpretard como comentario todo lo que siga hasta llegar al
final de la linea).

Debe tenerse cuidado para no encerrar trozos de cédigo util dentro de un comentario, ya que un
comentario puede extenderse a lo largo de multiples lineas. Encerrar trozos de cédigo como
comentarios es util cuando se esta desarrollando un programa para comprobar si ciertas partes
funcionan o no, pero es un error muy comun encerrar por descuido otras zonas de cddigo que son
necesarias o bien olvidarse de sacar érdenes de dentro de un comentario.

El anidamiento de comentarios (poner comentarios dentro de otros comentarios) puede dar
problemas en algunos compiladores. Nunca emplearemos este tipo de anidamiento.

2.7.Separadores

Son espacios en blanco, tabuladores, retornos de carro, fin de fichero y fin de linea. Habra
ocasiones en que se pongan para dar legibilidad al programa, y otras por necesidad. Los
comentarios son considerados también separadores por el compilador.

L El simbolo \ tiene un significado especial en C/C++ como introductor de caracteres especiales (e.g., \n para
un salto de linea, \t para una tabulacién, \” para las comillas dobles, etc.), lo que debera tenerse en cuenta a
la hora de su introduccién como literal. Si se desea usar literalmente, utilicese ‘\\'.
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3. ESTRUCTURA GENERAL DE UN PROGRAMA

Comenzaremos viendo la estructura global de un programa escrito en C++ para a continuacion ir
desglosando y analizando cada uno de sus componentes. El programa que se muestra es el famoso
“Hola Mundo”, un programa que Unicamente muestra el mensaje “Hola Mundo” en pantalla antes
de finalizar.

Iz
* Nombre: HolaMundo.cpp
* Autor: Johann Sebastian Mastropiero
* Fecha: 01/01/2001
* Descripcidén: Este es el programa “Hola Mundo”.
L
*/
$#include <iostream> // Para usar cout
#include <cstdlib> /f No hace falta en este caso

using namespace std; // Para usar cout

int main ()

i
cout << “Hola Mundo”™ << endl;

Como puede apreciarse, el programa comienza con un comentario a lo largo de siete lineas, y en el
cual se da informacién sobre el nombre, autor, fecha y propdsito del programa. Esto no es
sintacticamente necesario como es bien sabido, pero siempre lo incluiremos como norma de
estilo. A continuacién nos encontramos con dos operaciones de inclusidn. Sin entrar en detalles
sobre lo que internamente significan dichas inclusiones?, lo que hacemos mediante las mismas es
indicarle al compilador que pretendemos hacer uso de las funcionalidades que nos proporcionan
unas ciertas bibliotecas (en este caso predefinidas; en temas posteriores aprenderemos a definirlas
por nuestra cuenta). En este caso concreto queremos emplear la biblioteca de entrada/salida
iostream para lo cual tenemos que incluirla. La otra inclusidon que se realiza corresponde a una
biblioteca (cstdlib) que no es necesaria en este caso dada la simplicidad del programa, pero
que si lo serd en la mayoria de los programas que realicemos mas adelante. La linea using
namespace std; la ignoraremos por el momento.

2 Todas las 6rdenes que comienzan por la almohadilla (#) van dirigidas al preprocesador, un programa que
repasa el cédigo y realiza diversas modificaciones sobre el mismo antes de proceder a la compilacién del
mismo.

En este caso se le esta indicando que incluya en el texto del programa el contenido completo de los ficheros
iostream.hycstdlib.h.
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El algoritmo comienza en la linea int main () . Aqui aparecen varios elementos cuyo significado
veremos en temas posteriores. Lo que si debemos saber es que todo programa que realicemos
tendra un algoritmo principal (el que empezard a realizarse cuando ejecutemos el programa), y
gue el comienzo de dicho algoritmo principal se indica mediante una linea de estructura como la
mostrada.

A continuacidén encontramos el cuerpo del algoritmo principal, que abarca desde la llave de
apertura ({) hasta la llave de cierre (}). Siempre apareceran estas llaves delimitando el cuerpo de un
algoritmo. En este caso, el algoritmo consta de una sola orden, mostrar en pantalla el mensaje
“Hola Mundo” y saltar a la linea siguiente. Como puede verse, esto se expresa haciendo uso del
objeto predefinido (en 1ostream precisamente) cout. Todo lo que redirijamos (mediante el
empleo del operador <<) hacia dicho objeto serd mostrado en pantalla. En el ejemplo se redirige
en primer lugar la cadena “Hola Mundo”, y a continuacién la indicacidn de salto de linea (endl —
abreviatura de end of line). La instruccidon termina mediante un punto y coma (;), que la separa de
instrucciones posteriores (es preciso poner dicho delimitador incluso si como es el caso aqui, no
hay una instruccidn posterior).

4. CONSTANTES. VARIABLES Y TIPOS DE DATOS

4.1. Constantes y Variables

En un programa intervienen objetos sobre los que actlan las instrucciones que lo componen.
Algunos de estos objetos tomaran valores a lo largo del programa. Dependiendo de si pueden
cambiar de valor o no, podemos distinguir dos tipos de objetos:

Constante: Objeto —referenciado mediante un identificador- al que se le asignara un valor que no
se podra modificar a lo largo del programa.

Variable: Objeto —referenciado por un identificador— que puede tomar distintos valores a lo largo
del programa.

Sera mision del programador asignar el identificador que desee a cada constante y variable. El
identificador o nombre de cada objeto sirve para identificar sin ningln tipo de ambigiiedad a cada
objeto, diferenciandolo de los demas objetos que intervienen en el programa. En C++ hay que
indicar (de la manera que mas adelante se indicara) el nombre de las constantes y variables que
vamos a usar, para que el compilador pueda asociar internamente a dichos nombres las posiciones

3 Las variantes que pueda tener esta linea de comienzo se verdn mas adelante cuando se tengan los
conceptos precisos para su compresiéon. De momento asumiremos que siempre es esa la forma de comenzar
el algoritmo principal.
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de memoria correspondientes. Para esto ultimo es preciso también que junto con dichos nombres,
se indique explicitamente para cada constante o variable el tipo de los datos que pueden contener.

4.2.Tipos de Datos

En C++ existen una serie de tipos bdsicos predefinidos, asi como herramientas para la construccién
de tipos mas complejos. Los principales tipos de datos predefinidos en C++ son los siguientes:

e Enteros: el tipo bdsico es int. Las variables definidas de este tipo podran tomar tipicamente
valores entre -2147483648 y 2147483647. En determinadas circunstancias podremos

guerer modificar este rango, para lo que disponemos de dos tipos de modificadores
short/long y signed/unsigned.

o short int: elrango de representacion es menor (—32768 a 32767 tipicamente),
y por lo tanto también lo es la memoria ocupada (la mitad).

o long int: mayor rango de representacién® (e.g., -9223372036854775808 a
9223372036854775807), y mas memoria necesaria (el doble).

o unsigned int: ocupa la misma memoria que un int, pero sélo toma valores
positivos (e.g., 0 a 4294967295).

o signed int:esequivalente a unint.

Los modificadores mencionados se pueden combinar, e.g., long unsigned int (ocupa la
misma memoria que un long int, pero sélo almacena numeros positivos, con lo que el
rango de representacion es mayor). Adicionalmente, puede suprimirse la indicacion int en
todos los casos anteriores, asumiéndose ésta por defecto (e.g., unsigned es lo mismo que
unsigned int).

e Cardcter: se emplea el tipo char.

e [dgico: se utiliza el tipo bool. Los objetos de este tipo sélo pueden tomar dos valores:
e true (cierto) y false (falso).

e Reales: los nimeros reales (en realidad numeros en punto flotante, ya que los nimeros
reales en sentido estricto no son representables en ningin computador digital) se
representan mediante los tipos float y double. El segundo tipo permite representar
numeros con mayor magnitud y precision, empleando para ello el doble de memoria que
float. Si se precisa mayor rango de representacion o de precisién puede emplearse el

4 El rango de representacidon en cada caso depende tanto del compilador como del sistema subyacente.
Particularizando para la version de Dev-C++ sobre sistemas Windows que estamos empleando (v4.9.8.1), se
da la circunstancia de que internamente un long int es equivalente a un int. Por ese motivo el rango de
representacién es exactamente el mismo.
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modificador long sobre double, i.e., long double. No se pueden emplear los modificadores
signed/unsigned sobre double.

Todos estos tipos tienen dos propiedades en comun: cada uno estd formado por elementos
indivisibles o atémicos que ademas estan ordenados. Los tipos de datos con estas caracteristicas se
denominan tipos de datos escalares. Cuando decimos que un valor es atémico, nos referimos a que
no contiene partes componentes a las que pueda accederse independientemente. Por ejemplo, un
cardcter es indivisible, mientras que la cadena de caracteres “Hola” no. Cuando hablamos de que
un conjunto de valores estd ordenado, queremos decir que los operadores relacionales estandares
(mayor que, menor que, igual, etc.) pueden aplicarse a los mismos.

Para declarar una variable basta con indicar el tipo de la misma y su nombre. La declaracion
termina con el punto y coma. Los siguientes ejemplos muestran declaraciones validas:

int num;

unsigned X, v:

long double masaPlanetaria;
char car = ‘cf, letra:;
short int corto;

Como puede apreciarse en el ultimo ejemplo, es posible dar un valor inicial a una variable a la vez
que se declara. Asi, la sintaxis BNF de una declaracién de variable es:

<decvar> ::= <tipo> <ident> [= <literal>] {, <ident> [= <literal>]};

La declaracidn de constantes es muy similar a la de variables, con dos diferencias fundamentales:
hay que usar la palabra reservada const para indicar que se esta definiendo una constante, y la
asignacion de un valor inicial no es opcional, sino obligatoria:

<decconst> ::= const <tipo> <ident> = <literal>;

Ejemplos de declaraciones de constantes validas® son los siguientes:

const int HORRS = Z24;
const double NUMEROC AVOGADRO = 6.023e+4+23;

const short ALUMNOS = 100;
const char ACEPTAR = ‘5';

5> Aunque no es una imposicién sintactica del lenguaje, como regla de estilo se emplean en este caso
mayusculas para designar a las constantes.
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En algunos compiladores se permite que no se indique el tipo de una constante, asumiéndose que
es entera por defecto. Siempre indicaremos explicitamente el tipo de las constantes que
definamos.

Tanto las declaraciones de variables como de constantes pueden realizarse de dos maneras: global
y local. El primer modo consiste en situar dicha declaracién al principio del cddigo, justo después
de las inclusiones. El segundo modo consiste es situarlas dentro del programa principal, en la zona
delimitada por las llaves. Ejemplos:

GLOBAL LocAL
int num, =, v; int main()
i
int maini() int num, x, v

{

La diferencia entre ambas formas de declaracidn serd evidente cuando en temas posteriores se
introduzca la nocién de funcién. De momento, la regla practica que seguiremos sera definir
siempre variables y constantes de manera local.

C++ permite que las declaraciones locales se realicen en cualquier punto del algoritmo situado
entre el comienzo ({) y el final (}) del mismo. Siempre declararemos los objetos locales
inmediatamente después de la llave de apertura.

5. ACCIONES BASICAS Y EXPRESIONES

Dentro del cuerpo del algoritmo principal se indicaran las acciones que conduciran a la resolucion
del problema para el que dicho algoritmo fue confeccionado. La accién mds basica que se puede
realizar es la asignacidn. Su sintaxis es:

<asignacién> <ident> = <expresion>;
<expresién> ::= <literal> | <ident> | <op unario> <expresidén> |

<expresion> <op binario> <expresion> | (<expresioén>)

El caso mds simple es aquél en el que se asigna un valor literal a una variable, o el valor de una
variable a otra, e.g.,

int main()

{

int numl, num?;

numl = 10;
num? = numl;
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En general, se empleara una expresién para asignar valores a las variables. Las posibles expresiones
gue se pueden utilizar dependeran en principio del tipo de los objetos involucrados en las mismas.
Sin embrago, debe tenerse en cuenta que C++ no es un lenguaje con una comprobacién de tipos
muy fuerte. Ello quiere decir que no se controla el tipo de los objetos que forman parte de una
operacion. Por ejemplo, es légico suponer que para sumar dos objetos, éstos han de ser de un tipo
numeérico (enteros o reales, en cualquiera de sus variantes). Sin embargo, esto no se comprueba,
permitiéndose sin ir mas lejos que se sumen dos caracteres. Lo que ocurre internamente es que se
produce una operacion de conversién (casting) mediante la cual los valores de tipo caracter se
convierten en valores numéricos. Dicha conversidn se puede producir entre cualesquiera dos tipos.
De hecho podemos forzar a que ocurra indicdndolo explicitamente. Para ello es preciso indicar el
tipo al que queremos realizar la conversidn, y el objeto que queremos convertir, este ultimo entre
paréntesis. Por ejemplo, si letra es un objeto de tipo char y queremos convertir su valor a entero
indicaremos int(/etra). Esto no modifica el tipo ni el valor de letra, sino que permite obtener un
valor de conversién que podremos mostrar en pantalla, emplear dentro de una expresion mas
compleja, etc.

En los casos que sea preciso realizaremos las operaciones de conversion de manera explicita.
Nunca dejaremos que el sistema las realice de manera implicita.

C++ proporciona operadores® para realizar las operaciones mas usuales, como pueden ser las
siguientes:

e Operaciones aritméticas: se proporcionan los operadores binarios +, —, *, / y % con el
significado de suma, resta, multiplicacién, division (entera o en punto flotante
dependiendo de los operandos) y resto o mddulo respectivamente. Asimismo, existe el
operador unario — para la inversién de signo. Ejemplos:

int numl, num?, num3;

numl = —-10*num?2;
numZ = numl%7;
num3 = numl/num?;

e Operaciones relacionales: se proporcionan los operadores binarios ==, I=, >, <, >=, <= con
el significado respectivo de comparacion de igualdad, desigualdad, mayor que, menor que,
mayor o igual que y menor o igual que. El resultado de la operacidn relacional sera un
valor ldgico, e.g.,

6 Puede revisar el material de operadores en donde se profundiza un poco mas acerca de estos y su
implementacion.

MONITORIA 2012-3 UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS Pagina 10/ 16




INTRODUCCION A C++

int numl, num?Z;
bool bl, bZ;

bl = numZ == numl:;
b2 = (numl-num2) >= (numzZ*2Z2);

e Operaciones logicas: se proporcionan los operadores binarios && vy || con el significado de
conjuncién y disyuncion légica respectivamente. También se dispone del operador unario !
con el significado de negacidn. Ejemplos:

int numl, num?Z;
bool bl, bZ;

bl | (numZ2 == numl); // equivale a num?!=numl
b2 = (numl>num?) && (numz2<0);

C++ proporciona una sintaxis especial en el caso bastante frecuente en el que el valor de una
variable use como operando en una expresidn aritmética ¢ logica cuyo resultado se asigna a la
propia variable. Dicha sintaxis permite simplificar asignaciones del tipo v = v <op> E, permitiendo
expresarlas como v <op>= E. Por ejemplo:

int x, v, z;

X *= xty/z; // equivale a x = x * (xt+y/z);
z += 1; // equivale a z = z + 1;

Precisamente en relacion con este ultimo ejemplo, C++ proporciona una forma sintactica aun mas
simple mediante el uso de los denominados operadores de incremento (++) y decremento (--).
Estos son operadores unarios que sélo pueden aplicarse sobre variables (no sobre expresiones) y
gue modifican el valor de la misma, incrementandola o decrementadndola segun corresponda. Por
ejemplo:

int =, v, =z:

z++; // equivale a =z Z
——X; // equivale a x = x -
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Tanto el ++ como el -- pueden ponerse antes o después de la variable que deseamos incrementar o
decrementar. La diferencia entre ambas formas sintacticas estriba en su uso dentro de expresiones
mas complejas: si el operador se coloca antes de la variable, ésta se incrementa (o decrementa) y
es dicho valor modificado el que se emplea en la expresion; si el operador se sitla después, se usa
el valor actual de la variable en la expresidn y luego se modifica. Por ejemplo:

int %, v, =2;

X =--y * z++; // equivale a y =y - 1
I X=y * z;
/f z =z + 1;

Con el fin de mejorar la legibilidad del cddigo —y a pesar de que es sintadcticamente correcto—
nunca emplearemos los operadores de incremento o decremento dentro de expresiones.

En el caso de que tengamos una expresion compleja con varios operadores, C++ proporciona reglas
de precedencia que permiten determinar cual es el orden en el que se aplican los operadores.
Dichas reglas son las siguientes:

1. Los operadores unarios se aplican antes que los binarios. Si hay mas de un operador unario
aplicado sobre la misma variable o subexpresion, el orden de aplicacion es de derecha a
izquierda.

2. Los operadores binarios se aplican segln el siguiente orden de precedencia’:
= Nivel 1 (mayor precedencia): *, /, &

= Nivel 2: +, -
= Nivel 3: <, <=, >, >=

=  Nivel 4: ==, I=

= Nivel 5: &&

= Nivel 6: ||

= Nivel 7 (menor precedencia): =, *=, +=, /=, -=, %=, &=, |=

En caso de que aparezcan varios operadores con igualdad de precedencia, se evaldan de
izquierda a derecha. Estas reglas pueden alterarse mediante el uso de paréntesis.

7 Para una mejor explicacién y mayor profundizacién consulte el material sobre operadores en C++
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6. ENTRADA 'Y SALIDA

La entrada y salida (E/S en lo sucesivo) de informacién la gestionaremos en C++ mediante la
funcionalidad que nos proporciona la biblioteca iostream, ya mencionada anteriormente. La
palabra streamsignifica “flujo” o “corriente” en inglés, y nos da una indicacion de cémo funcionan
los aspectos de E/S: los dispositivos de salida (e.g., el monitor) se modelan como sumideros a los
qgue va llegando un flujo de informacion; del mismo modo, los dispositivos de entrada (e.g., el
teclado) son fuentes de las que surge un flujo de informacién. Tanto en un caso como en otro, lo
Unico que necesitamos son operadores para insertar informacion en el flujo de salida, o extraer
informacion del flujo de entrada. La biblioteca iostream nos proporciona dichos operadores asi
como unos identificadores estandar para los flujos mds comunes.

Cuando incluimos la biblioteca i ostream disponemos automaticamente del flujo cin (asociado a
la entrada a través de teclado), y el flujo cout (asociado a la salida a través de pantalla). Sobre
dichos flujos podemos aplicar respectivamente las operaciones de extraccion (>>) y de insercién
(<<). Empezando por este Ultimo, imaginemos el siguiente cddigo:

#finclude <iostream>
using namespace std;

int main/()

{
int x = 10, v = -1;
char ¢ = “A'f;
double d = 10.1245&7;

cout << ®X << v << endl
<< ¢ << d << “8e acabd”;

La ejecucidn del mismo produciria en pantalla la salida:

10-1
210.1245678e acabd

Como puede apreciarse, la gestion de la salida de datos es muy cémoda y homogénea. Otro tanto
ocurre con la gestion de la entrada de datos. En este caso, simplemente tenemos que extraer los
datos que vayamos precisando del flujo cin:
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#include <icstream>
using namespace std;
int main /()
{

int =, v;

char c;

double d;

cin >>» x >> y »>» c >> d;

En el codigo que se muestra, se leen de teclado los valores de x, y, c yd sucesivamente. Asi pues,
en general tendremos la siguiente sintaxis para la E/S en C++:

<entrada> ::= cin >> <ident> {>> <ident>};

<salida> ::= cout << (<expresién> | endl) {<< (<expresién> | endl)};

El siguiente programa muestra un ejemplo de uso combinado de operaciones de E/S. En este caso se
trata de leer dos nimeros y mostrar su suma en pantalla:

#include <iostream>
using namespace std;

int main /()

{
int a, b; // los nimeros gue Queremos sumar
cout << “Introduzca dos nimeros: ™ << endl;
cin >> a >> b;
cout << "™8u suma es M << a + b << endl;

1

Notese un hecho importante: en la Ultima linea aparecen combinados los operadores de insercion
(<<) y de suma (+). El funcionamiento del programa es correcto, ya que el operador de insercién tiene
una precedencia menor que la suma. Por ello, primero se realiza esta Ultima, y es el resultado lo que
se inserta en el flujo de salida. Si volvemos a la lista de niveles de precedencia mostrada al final de la
seccidn anterior, los operadores de flujo se situarian en un nivel intermedio entre el 2 (suma y resta) y
el 3 (operaciones relacionales).

Para finalizar este tema, debe mencionarse el hecho de que es posible alterar el formato de
impresion de los datos en pantalla mediante el uso de la funcionalidad que proporciona la biblioteca
iomanip. Mediante la misma es posible indicar el nimero de decimales de precisidn con el que
gueremos escribir un nimero en punto flotante, el nimero de espacios que vamos a emplear para

MONITORIA 2012-3 UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS Pagina 14 / 16




INTRODUCCION A C++

escribir un dato, caracteres de relleno, etc. Esto se realiza mediante la insercién en el flujo de salida
de modificadores, que afectaran a los datos que se introduzcan a continuacién. Alguno de estos
modificadores son los siguientes:

e setprecision (). Para indicar el nimero de digitos significativos en un dato en punto
flotante. Afecta a todos los datos que se introduzcan con posterioridad.

e setw(). Permite indicar el nUmero de espacios que se emplearan para escribir un dato,
alineando al mismo a la derecha dentro de dicho espacio. Si el espacio requerido es mayor
que el indicado, el modificador se ignora. Sélo afecta al dato que se indica a continuacion.

e setrfill(): Para especificar el caracter de relleno que se empleara para los espacios no
usados al escribir un dato (segin un modificador setw()).

A continuacidn se muestra un ejemplo:

#include <iostream>
#include <icmanip>

using namespace std;

int main ()

{
const double al = 1.1;
const double aZ 10.12;
const double a3 101.179;

cout << setprecision(2) << a3 << endl;
cout << setprecision(4) << a3 << endl;
cout << setprecision(5) << a3 << endl:;
cout << “al” << setw(ll) << setfill('.’") << al << endl;
cout << “a2” << setw(ll) << setfill('.') << aZ << endl;
cout << “a3” << setw(ld) << setfill('.’') << a3 << endl;

Este cédigo produciria la siguiente salida en pantalla:

le+02

101.2

101.18
al...... .1.1
az..... 10.12

a3....101.18

MONITORIA 2012-3 UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS Pagina 15/ 16




INTRODUCCION A C++

7. REFERENCIAS

[1] D. d. L.y. C. d. I. Computacién, 2005-2006. [En linea]. Available:
http://es.scribd.com/doc/94274637/tema2. [Ultimo acceso: 08 11 2012].

MONITORIA 2012-3 UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS Pagina 16 / 16




