
Podstawy programowania dla uczniów klas 4-6

Wyjście stałe i zmienne



Program komputerowy

wejście

wyjście



Automat z sokami



Podró ż  taksó wką



W Assembly



Wejście programu

… to dane podane 
przez użytkownika 
do programu.



Wyjście programu
… to dane wypisane 
przez program.



Zmienna, inaczej pudełko

• Mamy do dyspozycji 4 pudełka.

• W każdym z nich można zapisać jedną liczbę. 



Instrukcja „Wczytaj”

• Umoż liwia użytkownikowi podanie liczby 
i zapisanie jej we wskazanym pudełku. 

• Do wyboru mamy pudełka: A, B, C i D.



Instrukcja „Wypisz pudełko” 

• Gdy chcemy wypisać na konsoli, 
jaka liczba znajduje się w pudełku, używamy 
instrukcji „Wypisz pudełko”. 

• Możemy wybrać jedno z 4 pudełek: 
A, B, C lub D. 



Wyjście programu, stałe i zmienne

Jaka jest ró żnica między instrukcjami 
„Wypisz napis”, a „Wypisz pudełko”?



Podsumowanie



Stałe 
i zmienne wyjście

Jaka jest ró żnica między
„Wypisz napis”, 
a „Wypisz pudełko”?



Poró wnanie

• „Wypisz napis” – zawsze wypisuje napis 
podany w instrukcji. 

• „Wypisz pudełko” – wypisuje wartość, któ ra 
w danej chwili jest w pudełku. 



Łączenie stałych i zmiennych elementó w



Każdy znak jest ważny



Na co trzeba zwró cić uwagę?

1. Dane wejściowe są zgodne 
ze specyfikacją zadania.

2. Napisy, któ re mają zostać wyświetlone, 
muszą być identyczne z podanymi 
w treści zadania.
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