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Prowadzacy:

Numer ¢wiczenia:

Temat: Formatowanie danych na ekranie. Budowanie struktury programu. Funkcje wiasne

Instrukcja do zajec z przedmiotu
Podstawy programowania

dr inz. Wojciech Zajac
2

instrukcje repetycyjne i sterowania przebiegiem programu. Algorytm programu.

Cel éwiczen: Cwiczenie formatowania danych na ekranie. Nabycie umiejetnosci budowania struktury programu,
korzystania z funkcji wtasnych, wykorzystania instrukcji repetycyjnych i sterowania przebiegiem programu.

Cwiczenia w konstruowaniu algorytmu programu.

Zadanie 1. Napisz program, ktéry wczytuje z klawiatury do zmiennych i, j ik liczby catkowite, a nastepnie

wypisuje je jedna pod drugg w polach o szerokosci 8 znakdw, z wyréwnaniem do prawej strony, np.:
Podano |i czby

Zadanie 2. Napisz program, wczytujacy z klawiatury trzy zmienne rzeczywiste x, y i z, wypisujacy ich warto$ci w
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postaci jak na fakturze, z doktadno$cig do groszy, z suma na koricu np.:
Podano |i czby

suma
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Zadanie 3. Napisz program, wyswietlajacy na monitorze szachownice jak na rysunku:
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Instrukcja do zajec z przedmiotu
Podstawy programowania
Zadanie 4. Napisz program, ktory rysuje na ekranie stupek z gwiazdek. Program ma za zadanie zapyta¢
uzytkownika o wysokos¢ stupka i za pomoca petli f or wySwietla¢ odpowiednio gwiazdki.

Zadanie 5. Zmodyfikuj program z zadania 4 tak, by odpytywanie o wysoko$¢ stupka realizowata funkcja
wysokosc (funkcja musi przekaza¢ te wartos¢ do programu gtéwnego), a rysowanie ma realizowa¢ funkcja
sl upek (ktéra musi przyjmowac jako parametr liczbe okreslajaca wysoko$c).

Zadanie 6. Zmien program z zadania 5 tak, by rysowat nie stupek a piramide, np.

* Kk ok

Zadanie 7. Zmien program z zadania 7 tak, by rysowat prawdziwg piramide, np.

* ok ok ok ok

Wymagane przygotowanie teoretyczne:
Wykfad 2. z przedmiotu

Sposob zaliczenia:
Przedstawienie rozwigzan prowadzacemu
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