Czesé VI
Cwiczenie 1

Warto$¢é zmienna

=

Stworzmy nowy projekt o nazwie nazwiskol15 (utworz na pulpicie folder)

2. Deklarujemy zmienna int , ktora okresla, ze zmienna moze przechowywac liczbg

catkowita

Podajemy jej nazwe (identyfikator zmiennej) np. liczbal.

4. Po zadeklarowaniu zmiennej mozemy ja zainicjowac, czyli pierwszy raz przypisac jej
warto$¢, wystarczy wpisa¢ identyfikator zmiennej, znak rdwnosci i warto$¢, ktora
chcemy przypisa¢ liczbal = 21.

5. Po wykonaniu polecen kod programu powinien wyglada¢

w

#include <cstdlibs
#include <iostream:

u=zing namespace =td;

int mainiint argec, char *arov[])

{
pu
int licebal;™ /

ligehal = 21;
cout << "Zmienna liczbal ma wartosc: " << liczhal << endl:

liczhal = 47;
cout << "Zmienna liceshal mws teraz wartosc: " << liczbal << endl:;

system["PLUZE™) ;
return EXIT SUCCESS:

5.0d tej pory mozemy wykorzystywa¢ zmiennag w naszym kodzie np. za pomoca polecenia
cout 1 wyswietli¢ jej zawarto$¢ na ekranie.

6.Utworz nowy projekt o nazwie nazwisko16, ktorego kod zrodtowy powinien wygladaé jak
ponizej(najpierw stworz folder)

#include <cstdlibe
ginclude <iostresm:

using namespace =td;

int mwain{int srge, char *argv[])
{
int liczhal:
licezbal = 21;
cout << "Imienna wa wartosc: " << liczbhal << endl:
cout<<"Program wykona operaciefo<endl:
S*popd edesy podaniem pierwszel wartosci zmienne] moge wyswietlad np dowolny komunikabsss
liczbhal = 47;
cout << "Imienna liceba ma teraz wartosc: T << liczhal << endl:;

systewm [ TPLUTIE™) »
return EXIT SUCCESS;



7. Jak nazywa si¢ wiersz napisany na niebiesko?
8.Powtorz ¢wiczenie tworzac projekt nazwiskol7 dla zmiennej 7 i 14

Nazywanie stalych i zmiennych
Nazwa stalej czy zmiennej powinna jednocze$nie dobrze okresla¢ jej znaczenie i spelniad
szereg kryteriow.

Oto najwazniejsze z nich:

» Nazwa stalej lub zmiennej powinna by¢ slowem lub skrétem, ktéry okresla jej
przeznaczenie.

» Nazwa moze si¢ skladaé z malych i wielkich liter (wielkos¢ liter jest rozr6zniana przez
kompilator), a takze cyfr i znaku podkreslenia (). Pamigtajmy jednak, ze cyfra nic moze
rozpoczyna¢ nazwy statej lub zmiennej. Nie mozna takze uzywaé znakéw narodowych (na
przyktad liter Z czy a).

» Przyjelo sig, ze nazwy stalych pisane sa wielkimi literami (na przyklad PROMIEN), a
nazwa zmiennej powinna rozpoczynac si¢ malg litera

P stala, jak i zmienna nie moga mie¢ nazw zarezerwowanych dla polecen jezyka C. W tabeli
podano wigkszos¢ stow kluczowych, ktorych nie mozna wykorzysta¢ jako nazwy dla
stalych i zmiennych

auto break case
char class const
continue default do
double else enum
extern float for
goto if int

long private register
return short signed
sizeof static struct
switch try typedef
unsigned void while

9.Wczytywanie z klawiatury

Wiemy juz, czym sa stale i zmienne. PoznaliSmy sposob wyswietlania ich wartosci na
ekranie naszego komputera. Warto wiec dowiedzie¢ si¢, w jaki sposob komunikowac si¢ z
naszym programem, czyli w trakcie jego dzialania ustala¢ warto$¢ zmiennej za pomoca
naszej klawiatury



a)Utworz nowy projekt o nazwie nazwiskol8, ktorego kod zrodlowy powinien wygladaé
jak ponizej(najpierw stworz folder)

L

finclude <cstdlibs
#include <iostream:>

using namespace =std;

int mainiint arge, char *argv[]ﬂ
i

int licshal = 0O;
cout << "Licshal ma wmartosc: " << licshal << endl:
cout << "Podal nowa wartosc: M)

cin => licshal:
cout << "Licshal ma teraz wartosc: " << licebhal << endl:

systewm [ TPLATIE™) ;
return EXTIT SUCCESS:;

Po uruchomieniu programu zobaczymy napis

Liczbal ma wartosc O
Podaj nowa wartosc

Po wpisaniu nowej wartosci zmiennej np.3 pojawia si¢ komunikat

Liczba ma teraz warto$¢ 3
Aby kontynuowac, nacis$nij dowolny klawisz

Zostaje wykonana dalsza czg$¢ programu.

Instrukcja cin oznacza standardowy strumien wejSciowy. Nawiasy >> sa skierowane
odwrotnie niz w instrukcji cout..

Lini¢ cin>>liczbal odczytujemy w ten sposob: ze standardowego strumienia wejSciowego
(domyslnie z klawiatury) pobierz warto$¢ i zapisz ja w zmiennej Liczbal

10.Utwoérz nowy projekt o nazwie nazwiskol9 i wykonaj ¢wiczenie 9 od nowa.
- podaj jako nowa warto$¢ dowolna literg i naci$nij Enter- czy zmienita si¢ warto$¢?
-podaj nowa wartos¢ - dowolna liczbg naturalna 1 naci$nij Enter- czy zmienita si¢ wartos¢ ?

11. Cwiczenie 9 mozna zobrazowaé na schemacie blokowym. Ponizszy schemat obrazuje to
¢wiczenie.
Narysuj schemat w programie magiczne bloczki i zapisz na pulpicie.



Startc

/pu:uhierz liczhe/

wyswietl liczhe

Koniec

Wszystkie pliki z nazwiskiem 1 kolejnym numerem umieszczamy w swoim folderze
nazwiskocplusplus na serwerze.



