Czes¢ V
Cwiczenie 1

Komentarz na schemacie blokowym
1. Komentarze powinni§my umieszcza¢ roéwniez na schemacie blokowym, ktory
tworzymy przed zakodowaniem programu.
2.Z miejsca, w ktorym chcemy umiesci¢, komentarz, prowadzimy przerywana lini¢ do
najblizszego wolnego obszaru schematu
3.Nastepnie rysujemy niedokonczony prostokat, wewnatrz ktoérego umieszczamy
komentarz . Pamictajmy, aby figury komentarza nie przeszkadzaty w zrozumieniu
schematu blokowego.

UWAGA

Nie ma sensu komentowa¢ kazdego bloku na schemacie blokowym. Najlepiej umieszczac
wyjasnienia tylko bardziej zlozonych zadan, ktére ma wykona¢ program. W postaci ko-
mentarzy mozemy takze na schemacie umiesci¢ definicje statych liczb, z ktorych korzystamy
w programie (na przyktad liczby pi) lub dodatkowych niewielkich zadan, ktoérych nie warto
rozbija¢ na oddzielne bloki, a ktére powinien realizowaé nasz program

4. Za pomoca Magicznych bloczkéw narysuj ponizszy schemat .
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Cwiczenie 2
WysSwietlanie informacji na ekranie

1. Utworz na pulpicie folder o nazwie nazwisko9
2. Utwoérz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go w folderze nazwisko9
3. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladal jak ponizej

3ILCPP |

finclude <cstdlibs
f#include <iostresatn:

using namespace stod;

int waini(int argco, char *arovw[])
{
cout<<"Dhezien dobry';
cout<< endl:
cout<<"Jita] w programis C4+4+":
cout<< endl;
cout<<"Jezsll widzisz ten napilis Lo zZnacs=y ze Juz duzo wnisesz";
cout<< endl;
cout<<"Robisz duse postepy™:
cout<< endl;
gystem [TPATIE™) ;
return EXIT STUCCE3S:

4.Nastepnie wybierz z menu uruchom polecenie kompiluj i uruchom
5. Utworz na pulpicie foldery nawisko10 i nazwisko11 i przeprowadz ¢wiczenie nr 2 od
poczatku, wpisujac po 6 wierszy z dowolnym tekstem.

cout - to strumien wyjsciowy jego definicja znajduje si¢ w pliku iostream, wyswietla
informacje tekstowe na ekranie.

endl — jest synonimem wcisnigcia klawisza enter, jesli do strumienia cout skierujemy symbol
endl, spowoduje to przejscie na ekranie do nowe;j lini

Cwiczenie 3
Stale i zmienne

State i zmienne beda wystgpowaé prawie we wszystkich naszych programach. Warto je wigc
pozna¢. Wyobrazmy sobie taka sytuacj¢: mamy do napisania prosbg do naszego szefa. Jak
wiadomo, prosba powinna mie¢ mity ton, wigc co kilka wyrazéw umieszczamy w niej zwrot
,»Szanowny Panie Prezesie". GdybysSmy mieli pieczatkg z takim napisem, stworzenie pisma
do szefa bytoby znacznie tatwiejsze. W programowaniu odpowiednikiem pieczatki sq state i
zmienne. Stale i zmienne maja nawet pewna zalete w stosunku do prawdziwych pieczatek -
duzo tatwiej jest je stworzyc.



Warto$é na stale

1. Stworzmy nowy projekt o nazwie nazwisko12 (najpierw utworz na pulpicie
folder)

2. Wewnatrz funkcji main umie$¢my definicje stalej —wpisujemy stowo kluczowe
const

3. Nastepnie deklarujemy stala typu string, podajemy jej nazwe np. MK
(identyfikator) oraz po znaku réwnosci jej warto$¢ np. swoje imi¢ nazwisko i
klaseg.

4. Tak powinie wyglada¢ kod programu

LCPP

ginclude <cstdlibs
#include <iostream>

nsing namespace std:

int maini{int argc, char *arov([])

{
const string ME="=zostane bogatvy™:
cout<<"Eiedy skonceze szkole... "<<HME<<endl;
cont<<"kiedy skonces studia "<<ME<<endl::
cout<<"kiedy wyjade =za granice... "<<ME<<endl;
cont<<"kiedy wroce "<<ME<<endl;
cout<< endl;
aystem ["PLTUZE™) ;
return EXIT 3TCCESS:

5.Zwro¢ uwage na wiersz cout <<endl jaki wywolal efekt?

6.Utworz nowy projekt o nazwie nazwisko13, ktorego kod zrédlowy powinien wyglada¢
jak ponizej



finclude <cstdlibz
finclude <iostrear:

using namespace std;

int maini(int argc, char *arogv([])

i
const string ME="HURL HURL™:
cout<<"Hip hip! "<<ME<<endl:
cout<< endl;
cout<<"Hip hip! "<<ME<<endl;:;
cout<< endl:;
cout<<"Hip hip! "<<ME<<endl;
cout<< endl:
cout<<"niech =vyje s=skola!!! "<<ME<<endl;
cout<< endl:
system ("PLTIE™) ;
return EXIT SUCCESS:

}

7. Utworz nowy projekt o nazwie nazwiskol4, ktorego kod zrédtowy powinien wygladac jak
ponizej

semer

#include <oatdlihbe
#include <iostreams

using namespace std;

int mainiint argc, char *arogv(])
{
const string ME="HURL HURL":
cout<<"Hip hip! "<¢ME<<endl<<"Hip hip! "<<ME<<endl<<"Hip hip! "<<ME<<endl<<"niech zyje szkola!!! "<<ME<<endl:
systew ("PATIE™);
return EXIT SUCCE33;

Zwro¢ uwagg czym rozni si¢ wyswietlany komunikat od poprzedniego.

UWAGA
Stowo count reprezentuje strumien wyjsciowy wigc mozna do niego skierowaé wigcej niz

jeden napis

Wszystkie pliki z nazwiskiem i kolejnym numerem oraz schemat blokowy umieszczamy
w swoim folderze nazwiskocplusplus na serwerze.



