7. Szczegotowe opisy poszczegolnych zajec
Zajecia 1

Temat: Podstawy programowania. Potrzebne oprogramowanie. Pierwszy program
w C++. Wypisywanie i odczytywanie. Typy w C++.

Czas trwania: 2x45 min

Cel zajec:
projektuje i programuje proste problemy zréznych dziedzin (matematyka,
fizyka, informatyka), stosuje przy tym: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia
arytmetyczne i logiczne, testuje poprawnosc¢ programow dla réznych danych;

Efekty:
- umie wybra¢ srodowisko programistyczne,
- umie uruchomic¢ potrzebne oprogramowanie,
- zna zasady pracy na portalu szkoput.edu.pl,
- umie napisac prosty program w C++,
- zna podstawowe typy w C++,
- umie formatowac wyjscie
Formy i metody pracy: praca samodzielna, wyktad, omowienie

Zadania do wykonania na zajeciach Tresci programowe

1. Bond M.1,P.1,P.2.1,P.2.2,P.2.6
2. Klasy M.1, P.2.3,P.2.6

3. Obwdd tréjkata M.1, P.2.3,P.2.6

4. Stopnie M.1, P.2.3

Materiaty do zajeé:

https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/4/

https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/7/

https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/12/

Zadania do wykonaniaw domu:

Zadania z ogdlnodostepnych serwisdw z zadaniami.

Choinka:
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/byKw2vwQV3stdD 23STSTOQVd/site/?key=statement

Read/Write:

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/VYKVdv984yra7FZWHFpzfy6j/site/?key=statement
Koto:

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/wzEgXE9QizulWQd-HtbMhs8R/site/?key=statement
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ZADANIA | ROZWIAZANIA

Zadanie 1. Bond

Ponizej widzisz kod programu, ktéry na ekranie wypisuje komunikat: "HELLO WORLD!".
Zmodyfikuj tres¢ programu tak, aby wypisywat w pierwszej linii komunikat "My name is
Bond.", zas w drugiej "James Bond.".

#include<iostream>

using namespace std;

int main ()

{
cout << "HELLO WORLD!";
return 0;

}

Wejscie

Twaj program nie powinien oczekiwac¢ zadnych danych.

Wyjscie

W pierwszej linii wypisz komunikat: "My name is Bond.", zas w drugiej "James Bond.".

Rozwigzanie

Rozwigzanie zadania wymaga omowienia podstawowych informacji zwigzanych z obstugg
srodowiska programistycznego, strukturg programu w C++ oraz systemu sprawdzajgcego
rozwigzania uczniowskie.

W zadaniu zwracamy uwage na doktadno$¢ wypisywanych komunikatow przez ucznia
(formatowanie wyjscia).

Zadanie 2. Klasy
Dostepna pamiec¢: 256MB

W liceum w Bajtomiu przyjeto nowych ucznidow do trzech klas pierwszych. Zapamietaj liczby
ucznidw w kazdej klasie, a pozniej je wypisz.

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajdujg sie trzy liczby catkowite a, b oraz ¢ (1 < a, b, ¢ < 50),
odpowiednio liczba uczniow w klasie a, b i c.

Wyjscie

W pierwszym wierszu wyjscia wypisz liczby uczniow w klasach a, b i c. W kolejnych trzech

liniach wypisz nazwy klas (mata litera) oraz (po odstepie) liczbe ucznidw w kazdej z klas.

Przyktad

Wejscie Wyijscie

12 34 23 12 34 23
a 12
b 34
c 23
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Rozwigzanie

Rozwigzanie zadania wymaga omoéwienia podstawowych informacji zwigzanych z
catkowitymi typami zmiennych (int), wejsciem i wyjsciem (strumieniowym) oraz
formatowaniem wyjscia.

W zadaniu zwracamy uwage na doktadnos¢ wypisywanych komunikatéw przez ucznia.
Zadanie 3. Obwéd trojkata

Dostepna pamig¢: 32MB

Dla danych dtugosci bokéw trojkata oblicz jego obwad.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie trzy liczby catkowite a, bic (1 <a, b, ¢ <10°% —

diugosci bokéw trojkata. Mozesz zatozyé, ze z podanych dtugosci bokéw zawsze bedzie
mozna zbudowac tréjkat.

Wyjscie
Dtugo$¢ obwodu trojkata.

Przyktad

Wejscie Wyijscie
4 3 2 9

Rozwigzanie

Rozwigzanie zadania wymaga omodwienia podstawowych informacji zwigzanych z
catkowitymi typami zmiennych (long long), wejsciem i wyjsciem (strumieniowym) oraz
formatowaniem wyjscia.

Zadanie 4. Stopnie

Limit pamieci: 64MB

Napisz program, ktory dla podanej temperatury w stopniach Fahrenheita wypisze
temperature w stopniach Celsjusza.

Mozesz wykorzysta¢ wzor: °C=5/9 (°F - 32)

Wejscie

Pierwszy wiersz wejcia zawiera jedng liczbe catkowitg f (459 < f<10°) — temperature
w stopniach Fahrenheita.

Wyjscie

Na wyjsciu wypisz temperature w stopniach Celsjusza zaokraglong do 2 miejsc po przecinku.

Przykfad

| Wejscie | Wyjscie |
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[ 32 | 0.00 |

Rozwigzanie

Rozwigzanie zadania wymaga omoéwienia podstawowych informacji zwigzanych
z catkowitymi oraz rzeczywistymi typami zmiennych (float oraz double) oraz z
formatowaniem wyjscia dla liczb rzeczywistych.

Nalezy zwréci¢ uwage na ,putapke” w zadaniu: 5 / 9 dla liczb catkowitych zawsze daje
wynik 0.
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