Zajecia 2

Temat: Instrukcje warunkowe
Czas trwania: 2x45 min
Cel zajec:

projektuje i programuje proste problemy zréznych dziedzin (matematyka,
informatyka), stosuje przy tym: instrukcje wejScia/wyjscia, wyrazenia
arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, rézne typy zmiennych; testuje
poprawnos¢ programow dla réznych danych, postuguje sie zintegrowanym

Ssrodowiskiem programistycznym przy pisaniu, uruchamianiu i testowaniu

programow;
Efekty:

- umie uruchomic potrzebne oprogramowanie,

- zna zasady pracy na portalu szkoput.edu.pl, main2.edu.pl

- zna podstawowe typy w C++,

- umie formatowac wyjscie,

- zna podstawowe operatory logiczne,

- zna zasade podzielnosci i parzystosci liczb,

- umie napisac prosty program z wykorzystaniem instrukcji warunkowej w C++,
Formy i metody pracy: praca samodzielna, oméwienie

Zadania do wykonania na zajeciach Tresci programowe
1. Szachy — Liczby pdl M.2, P.2.3,P.2.9

2. Lamanie czekolady M.2, P.2.3,P.2.9

3. Szachy — Wieza M.1, P.2.3,P.2.9
Materiaty do zaje¢:

https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/10/

Zadania do wykonaniaw domu:
Zadania z ogdlnodostepnych serwiséw z zadaniami.
Przestepnosé:

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/XyXPTzplWMMdDFnomLVg8k u/site/?key=statement

Cwiartka:

https://main2.edu.pl/c/konkurs-wstepu-do-programowania/p/cwi/

Trojkat:
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/dvaxj3WZQOnite VixM49HISJt/site/?key=statement

Stot:

https://main2.edu.pl/c/konkurs-wstepu-do-programowania/p/sto/
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ZADANIA | ROZWIAZANIA

Zadanie 1. Szachy — Liczby pol
Limit pamieci: 64MB

Wiele gier korzysta z planszy majgcej ksztatt kwadratu i ztozonej z réwnej ilosci wierszy
i kolumn. Pola sg malowane naprzemiennie w kolorach jasnym i ciemnym. Plansza taka
nazywana jest szachownicg. Czy zastanawiate$ sie kiedys, ile pdl na takiej szachownicy jest
jasnych, a ile ciemnych?

Wejscie

Na standardowym wejsciu znajduje sie jedna liczba catkowita n okreslajgca rozmiar
szachownicy (1 < n < 10%).

Wyjscie

Na wyjsciu w pierwszym wierszu wypisz liczbe pél jasnych, w drugim — ciemnych.
Zakfadamy, ze pole o wspétrzednych [1, 1] jest polem ciemnym.

Przyktad
Wejscie Wyjscie
8 32
32
llustracja przyktadu:
8
7
6
5
4
3
2
1
1 2 3 4 5 6 7 8
Rozwigzanie

Rozwigzanie zadania wymaga omdwienia podstawowych informacji zwigzanych z
catkowitymi typami zmiennych, instrukcjg warunkowsg, typami logicznymi oraz podzielno$cig
liczb.
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Rozwigzanie zadania zalezne jest od parzystosci liczby n (w przypadku nieparzystego n pél
czarnych jest o 1 wiecej niz biatych).

wczytaj n

wypisz ((n 'n) div 2)
jezeli n mod 2 = 0
wypisz ((n° n) div 2)

w przeciwnym wypadku
wypisz ((n * n )div 2) + 1

Zadanie 2. tamanie czekolady
Limit pamieci: 64MB

Pan Integer kupit swojg ulubiong czekolade z nadzieniem toffi. Czekolada ma ksztait
prostokgta o rozmiarze n na m kawatkow. Pan Integer chciatby teraz odtamac¢ jednym
ruchem doktadnie k kawatkéw. Czy jest to mozliwe?

Wejscie

Pierwszy wiersz wejscia zawiera dwie liczby catkowite n oraz m — rozmiar czekolady (1 < n,
m < 10° ). W kolejnej linii znajduje sie catkowita liczba k kawatkéw czekolady, ktére chce
odtamac¢ pan Integer (1 <k < 10°).

Wyjscie

Na wyjéciu wypisz odpowiedz na pytanie, czy pan Integer moze jednym przetamaniem
oderwac k kawatkéw czekolady (TAK lub NIE).

Przyktad

Wejscie Wejscie

356 4 8 6

Wyjscie Wyijscie

TAK NIE
llustracja przyktadu 1:

Rozwigzanie

Rozwigzanie zadania wymaga omdwienia podstawowych informacji zwigzanych z
catkowitymi typami zmiennych, instrukcja warunkowg, operatorami logicznymi oraz
podzielno$cig liczb.
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Rozwigzanie zadania zalezne jest od podzielnosci liczby k przez ktérys z rozmiaréw
czekolady. Trzeba réwniez zwréci¢ uwage na to, czy czekolada jest wystarczajgco duza.

wczytaj n, m, k

jezeli (k mod m = 0 lub k mod n=0) in- "-m=2k
wypisz TAK

w przeciwnym wypadku
wypisz NIE

Zadanie 3. Szachy — Wieza
Limit pamieci: 64MB

Wieza po szachownicy przesuwa sie pionowo lub poziomo. Znajgc poczatkowe potozenie
wiezy okresl, czy w jednym ruchu mozna przeniesc¢ jg na wybrane pole.

Wejscie

Pierwszy wiersz wejscia zawiera dwie oddzielone spacjg liczby naturalne x; oraz y;
(1 = x4, y1 = 8) — wspotrzedne pola, na ktorym stoi wieza. Drugi wiersz zawiera dwie liczby
naturalne x, oraz y, (1 < Xy, y» < 8) — wspoitrzedne pola, na ktére chcemy przesungé wieze.
Wyjscie

Wypisz informacje, czy z pola [x;, yi] mozna przesungC wieze na pole [x;, y,] w jednym
ruchu: TAK lub NIE.

Przyktad

Dla danych wejsciowych: poprawng odpowiedzig jest:
45 NIE

5 4

Rozwigzanie
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Rozwigzanie zadania wymaga omdwienia podstawowych informacji zwigzanych z

catkowitymi typami zmiennych, instrukcjg warunkowg oraz operatorami
(alternatywa roztgczna — xor).

Wystarczy sprawdzi¢, czy zmienia sie wytgcznie jedna wspéirzedna jednoczesnie.

wczytad xi1, i1

wczytad xX,, Vo

Jjezell x;# X, albo y1# y»
wypisz TAK

w przeciwnym wypadku
wypisz NIE

logicznymi
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