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o« Konwersja liczb z systemu szesnastkowego na binarny
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Zrédto: Pixabay, domena publiczna.

W tym e-materiale powtarzamy wiadomosci ze szkoty podstawowe;j.

W e-materiale Konwersja liczb z systemu szesnastkowego na binarny poznaliSmy dwa
sposoby konwersiji liczb zapisanych w postaci szesnastkowejdo ich odpowiednikow
w systemie binarnym.

W tym e-materiale napiszemy program w jezyku C++ realizujgcy te algorytmy.

Ciekawi cig, jak wygladajg implementacje w innych jezykach programowania? Mozesz si¢
z nimi zapoznac¢ w pozostatych e-materialach z tej serii:

» Konwersja liczb z systemu szestnastkowego na binarny w jezyku Java,
» Konwersja liczb z systemu szestnastkowego na binarny w jezyku Python.

Wiecejzadan? Siegnijdo Konwersja liczb z systemu szestnastkowego na binarny - zadania
maturalne.
Twoje cele

» Zastosujesz w praktyce wiedz¢ na temat pozycyjnych systemow liczbowych.
» Zaimplementujesz w jezyku C++ algorytm konwersji liczby zapisanej w systemie
szesnastkowym do systemu dwojkowego oraz dziesietnego.
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e Przeanalizujesz kod programu zapisujacego czes¢ ulamkowq liczby
szesnastkowejw postaci binarne;j.



Przeczytaj

Realizacja algorytmu w jezyku C++

Do napisania w jezyku C++ programu przeksztatcajgcego liczbe szesnastkowg do postaci
binarnejwykorzystamy dwuetapowy algorytm omowiony w e-materiale Konwersja liczb
z systemu szesnastkowego na binarny.

Zacznijmy od zdefiniowania funkcji hex2Dec ('), ktéra dokona konwersji liczby
szesnastkowej do postaci dziesi¢tne;j:

int hex2Dec(string liczba_hex) {
int wynik = 0;
int cyfra_hex = 0;
int waga = 1;

for (int i = liczba_hex.length() - 1; i >= 0; i--) {
cyfra_hex = liczba_hex[1i];

if (liczba_hex[i] >= '0' && liczba_hex[i] <= '9') {
cyfra_hex = liczba_hex[i] - '0';

} else if (liczba_hex[i] >= 'A' && liczba_hex[i] <= 'F')
cyfra_hex = liczba_hex[1i] - 55;

wynik = wynik + cyfra_hex * waga;
waga = waga * 16;

return wynik;

W programie deklarujemy trzy zmienne typu catkowitego:

e wynik - suma obliczonych iloczynoéw czesciowych,

« cyfra_hex -zmienna przechowujaca kolejne cyfry przeksztalcanejliczby,

» waga - kolejne potegi liczby 16, odpowiadajagce wagom poszczeg6lnych cyfr liczby
szesnastkowe;j.
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Zmienna waga na poczatku ma wartos¢ 1, poniewaz najmtodszemu symbolowi odpowiada
waga 16° (czyli 1).

W petli for kolejne cyfry szesnastkowe, zaczynajgc od najmniej znaczgcej, beda mnozone
przez wagi odpowiadajgce ich pozycji. Parametrem funkciji jest zmienna typu string, czyli
tekst zawierajacy liczbe szesnastkowa.

Trzeba zatem znalez¢ sposob przeksztatcenia kolejnych cyfr liczby szesnastkowejna
odpowiadajace im wartosci liczbowe w systemie szesnastkowym.

Skorzystamy z instrukcji warunkowej if, aby sprawdzi¢, czy odczytywana cyfra liczby
szesnastkowejnalezy do zbioru cyfr (od 0 do 9), czy tez liter (od A do F). Najpierw zapiszmy
ponizszy warunek.

if (liczba_hex[1] >= '0' && liczba_hex[i] <= '9") {
cyfra_hex = liczba_hex[i] - '0';

Sprawdza on, czy zmienna liczba_hex[1i] zawiera znaki ASCII odpowiadajace cyfrom (‘0
'1,'2' ...'9"). Jesli tak, to w zmiennejcyfra_hex (typu int) zapisujemy liczbe odpowiadajaca
kodowi ASCII znaku cyfry, odejmujac od niej kod ASCII znaku zera (wynosi on 48).

W rezultacie zmienna cyfra_hex przyjmie warto$¢ od 0 do 9.

Przyktad 1

Jezeli 1iczba_hex[i] bedzie znakiem ,6" zostanie wykonane dziatanie 54 — 48, czyli
zmienna cyfra_hex przyjmie warto$¢ 6; gdy 1iczba_hex[i] bedzie znakiem ,0",
zostanie obliczona roznica 48 — 48, wigec cyfra_hex przyjmie wartos¢ 0.

Rozpatrzmy teraz drugi przypadek, kiedy sprawdzany znak nie bedzie cyfrg, lecz literg (od
A do F). Wtedy od zmiennej liczba_hex[1i] trzeba odjg¢ liczbe 55. Dlaczego wiasnie tyle?
Ot6z symbole literowe ze zbioru (A, ..., F) majg przyporzadkowane w kodzie ASCII
wartosci od 65 do 70. Po odjeciu od nich liczby 55 otrzymamy dziesietne odpowiedniki cyfr

szesnastkowych.
Przyktad 2

Znakowi ,C”w kodzie ASCII odpowiada liczba 67. Jezeli odejmiemy od niej 55, uzyskamy
wynik 12, czyli dziesietng wartos¢ Cyg).

Uzupelniamy zatem instrukcje if:

else if (liczba_hex[i] >= 'A' && liczba_hex[i] <= '"F') {
cyfra_hex = liczba_hex[i] - 55;
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Nastepnym etapem jest zdefiniowanie funkcji dec2Bin ('), ktora postuzy do
przeksztalcenia liczby dziesietnej do systemu binarnego. Funkcja ta zwraca tancuch
znakow (string) - reprezentacje binarng liczby:

string dec2Bin(int liczba_dec) {
string liczba_bin = "";
int reszta = 0;

while (liczba_dec > 0) {
reszta = liczba_dec % 2;
liczba_dec liczba_dec / 2;
liczba_bin = to_string(reszta) + liczba_bin;

return liczba_bin;

Konwersji dokonujemy poprzez konkatenacje zmiennej liczba_bin i kolejnych reszt

z dzielenia liczby dziesietnej przez 2. Aby moéc wykona¢ konkatenacje zmiennej
liczba_bin typu string oraz liczby catkowitej reszta, uzywamy funkcji wbudowanej
to_string(), ktora dlaliczby int zwraca jej tekstowq reprezentacje (string).

Oto peiny kod programu realizujacego konwersje liczby szesnastkowej do postaci binarne;j:

#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;

int hex2Dec(string liczba_hex) {
int wynik = 0;
int cyfra_hex = 0;
int waga = 1;

for (int i = liczba_hex.length() - 1; i >= 0; i--) {
cyfra_hex = liczba_hex[1];

if (liczba_hex[i] >= '0' && liczba_hex[i] <= '9') {
cyfra_hex = liczba_hex[1] - '0';

} else if (liczba_hex[1] >= 'A' && liczba_hex[1i] <= 'F')
cyfra_hex = liczba_hex[1] - 55;
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18
19
20
21
22
23
24}
25

wynik = wynik + cyfra_hex * waga;
waga = waga * 16;

return wynik;

26 string dec2Bin(int liczba_dec) {

27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37 }
38
39
40 int
41
42
43
44
45
46
47
48 }

string liczba_bin = "";
int reszta = 0;

while (liczba_dec > 0) {
reszta = liczba_dec % 2;
liczba_dec = liczba_dec / 2;
liczba_bin = to_string(reszta) + liczba_bin;

return liczba_bin;

main() {
string liczba_test = "1A";

cout << hex2Dec(liczba_test) << endl;
int liczbaDec = hex2Dec(liczba_test);

cout << dec2Bin(liczbaDec);

return 0;

Pozostate materiaty z serii

Konwersja liczb z systemu szesnastkowego na binarny

Konwersja liczb z systemu szesnastkowego na binarny w jezyku Java
Konwersja liczb z systemu szesnastkowego na binarny w jezyku Python
Konwersja liczb z systemu szesnastkowego na binarny - zadania maturalne

Stownik
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argument

konkretna wartos$¢ przekazywana do funkcji lub metody, przy jej wywotaniu
parametr

element sktadni w okreslonym jezyku programowania umozliwiajgcy komunikacje
pomiedzy podprogramem wywolanym a programem wywolujacym; parametry okresla sie
wraz z deklaracjg okreslonego podprogramu w jego nagtowku
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Problem 1

Napisz program, ktory przeksztatci liczbe zapisang w systemie szesnastkowym do postaci
w systemie binarnym. Dziatanie programu przetestu;j dla liczby 1B.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e liczbaSzesnastkowa - tanicuch znakéw; liczba zapisana w systemie szesnastkowym

Wynik:

Program na wyjsciu standardowym wypisuje wartos¢ podanej liczby szesnastkowej w systemie
binarnym.

#include <iostream>
#include <string>
#include <algorithm>

using namespace std;

// tutaj dopisz funkcje

© 00 NO O W N PR

int main() {
string liczbaSzesnastkowa = "1B";

BB R
N RO

// tutaj dopisz kod
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w
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Polecenie 1

Poréwnaj swoje rozwigzanie z przedstawionym w filmie.
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A_lgorytm zamiany liczby
hex—bin

Konwersja liczby szesnastkowe]j (heksadecymalnej) na dwdjkowa w jezyku C++

T

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RVgblTjVISR9z
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujacy do treSci materiatu: algorytm zamiany liczby hex na bin.

Plik z kodem Zroédtowym do pobrania:
Plik o rozmiarze 1.10 KB w jezyku polskim
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Polecenie 2

Przeanalizuj sposéb konwersji czesci utamkowej liczby szesnastkowej do postaci binarnej;
w przypadku tego algorytmu wykorzystuje sie fakt, ze podstawy obydwu systeméw sg bazami
skojarzonymi.

Napiszemy program przeksztatcajacy czesc
utamkowa liczby szesnastkowej do postaci
binarnej.

Zaczniemy od zbudowania szkieletu programu,
czyli zadeklarowania funkcji gtéwnej - main():

1 #include <iostream>
2 using namespace std;

3

4 int main() {
5 return 90;
6}

Nastepnie zadeklarujemy funkcje @

konwertuj_Ulamek(), ktéra zwrdci wynik
dziatania programu. Bedzie nim wartosc¢ typu
string zawierajaca utamek zapisany

w systemie binarnym.

Pamietajmy o dotaczeniu biblioteki pozwalajacej
przetwarzac tancuchy znakéw. Robimy to,
wydajac polecenie #include <string>:

1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3 #include <string>
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string konwertuj_Ulamek()

{

© 00 N O

int main() {

10 return 0;
11 }

@ Parametrem przyjmowanym przez funkcje
bedzie zmienna 1iczba_hex, czyli

szesnastkowa liczba (utamek), ktora
przeksztatcimy do postaci dwoéjkowej. Parametr
podamy jako tancuch znakéw (string),
poniewaz w systemie szesnastkowym oprécz
cyfr od 0 do 9 wykorzystuje sie sze$¢ symboli
literowych (znaki od 'A' do 'F'):

#include <iostream>
using namespace std;
#include <string>

a b~ N B

string
konwertuj_Ulamek(string
liczba_hex) {

6

7}

8

9 int main() {
10 return 90;
11 }

Zdefiniujemy teraz tancuch znakéw (string) @
o nazwie wynik. Jej poczatkowymi elementami



beda "0" oraz ", poniewaz przeksztatcamy czesc
utamkowag liczby:

1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3 #include <string>
4
55

string
konwertuj_Ulamek(string
liczba_hex) {

6 string wynik = "9,";
7}

8

9 int main() {
10 return 0;
11 }

@ Teraz utworzymy petle for, dzieki ktérej
bedziemy przetwarza¢ kolejne elementy

zmiennej 1iczba_hex, zaczynajac od cyfry

o wadze 271, Jest nia pierwszy element po
przecinku, czyli 1iczba_hex[2] (znakami
zapisanymi na pozycjach 1liczba_hex[0]

i liczba_hex[1] sa - odpowiednio - "0" oraz

II,II):

#include <iostream>
using namespace std;
#include <string>

a b~ w N B

string
konwertuj_Ulamek(string
liczba_hex) {

6 string wynik = "@,";

7

8 for (int i = 2; i <
liczba_hex.length(); i++)
{

9

10 }



11 )
12

13 int main() {
14 return 0;
15 }

Zdefiniujemy zmienng o nazwie bit, ktéra @
bedzie przechowywac kolejne elementy

tancucha liczba_hex:

1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3 #include <string>
4
5)

string
konwertuj_Ulamek(string
liczba_hex) {

6 string wynik = "9,";

7

8 for (int i = 2; i <
liczba_hex.length(); i++)
{

9 char bit =
liczba_hex[1i];

10 }

11 )

12

13 int main() {

14 return 0;

15 }

Jak wiemy, podstawa systemu szesnastkowego (

16), jest czwartg potega liczby 2, czyli podstawy
systemu dwéjkowego. Oznacza to, ze kazda
cyfre szesnastkowg mozna przedstawic za



pomocg ztozonej z czterech bitéw liczby
dwojkowe;j.

Kazdemu elementowi szesnastkowemu,
przechowywanemu w zmiennej bit,
przypiszemy odpowiadajgcy mu ciag czterech
bitow. Wykorzystamy w tym celu instrukcje
wielokrotnego wyboru switch.

Jako warunek (przetacznik) instrukcji switch
podamy kolejne wartos$ci zmiennej bit.

W rezultacie otrzymamy 4-bitowy ciag, ktory
dopiszemy do zmiennej wynik:

1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3 #include <string>
4
5

string
konwertuj_Ulamek(string
liczba_hex) {

6 string wynik = "9,";

7

8 for (int i = 2; i <
liczba_hex.length(); i++)
{

S char bit =
liczba_hex[i];

10

11 switch(bit) {

12 case '0':

13 wynik =
wynik + "0000";

14 break:;

15 case '1':

16 wynik =
wynik + "00061";

17 break;

18 case '2':

19 wynik =

wynik + "0010";
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wynik

wynik

wynik

wynik

wynik

wynik

wynik

wynik

wynik

wynik

wynik

break;
case '3':
wynik
"0011";
break;
case '4':
wynik
"0100" ;
break;
case '5':
wynik
"0101";
break;
case '6':
wynik
"9110";
break;
case '7':
wynik
"9111";
break;
case '8':
wynik
"1000";
break;
case '9':
wynik
"1001";
break;
case 'A':
wynik
"1010";
break;
case 'B':
wynik
“1011";
break;
case 'C':
wynik
"1100";
break;
case 'D':
wynik
“1101";

break;



54 case 'E':

55 wynik
wynik + "1110";

56 break:

57 case 'F':

58 wynik
wynik + "1111";

59 break;

60 }

61 }

62

63 return wynik;

64 }

65

66 int main() {

67 return 0;
68 }

Ostatnig instrukcja w ciele funkgji
konwertuj_Ulamek () jest polecenie
zwrécenia zmiennej wynik, czyli liczby
zapisanej w systemie dwoéjkowym.

Zwrdoc uwage, jak w instrukcji switch

kolejne 4-bitowe bloki byty dotgczane do
zmiennej wynik. Wykorzystalismy operator
dodawania (+), pamietajagc o odpowiedniej
kolejnosci argumentéw. Bity byty dopisywane
(dodawane) do zmiennej wynik, a nie
odwrotnie. Jest to wazne: nie wykonywalismy
operacji dodawania na liczbach, lecz tagczylismy
ze sobga tancuchy znakoéw. Zalezato nam na tym,
aby kolejne 4-bitowe bloki byty dopisywane

z prawej strony ciagu wynik.

Program jest prawie gotowy. Trzeba jeszcze
dopisac kod, dzieki ktéremu uzytkownik poda



utamek do przeksztatcenia. Skorzystamy ze
strumienia cin. Musimy takze zdefiniowac
zmienng liczba_test, ktéra przechowa
wpisang liczbe:

1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3 #include <string>
4
5

string
konwertuj_Ulamek(string
liczba_hex) {

6 string wynik = "9,";

7

8 for (int i = 2; 1 <
liczba_hex.length(); i++)
{

9 char bit =
liczba_hex[1i];

10

kil switch(bit) {

12 case '0':

13 wynik =
wynik + "0000";

14 break:

15 case '1':

16 wynik =
wynik + "0001";

17 break;

18 case '2':

19 wynik =
wynik + "6010";

20 break;

21 case '3':

22 wynik =
wynik + "0011";

23 break;

24 case '4':

25 wynik =
wynik + "0100";

26 break;

27 case '5':

28 wynik =

wynik + "0101";
29 break;
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wynik

wynik

wynik

wynik

wynik

wynik

wynik

wynik

wynik

wynik

case '6':
wynik
"9110";
break;
case '7':
wynik
"9111";
break;
case '8':
wynik
"1000";
break;
case '9':
wynik
"1001";
break;
case 'A':
wynik
"1010" ;
break;
case 'B':
wynik
"1011";
break;
case 'C':
wynik
"1100" ;
break;
case 'D':
wynik
"1101";
break;
case 'E':
wynik
"1110";
break;
case 'F':
wynik
"T111"
break;

return wynik;
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int main()

string liczba_test;

cout << "Podaj czes¢

utamkowg liczby w systemie
szesnastkowym, ktérg
chcesz przekonwertowac¢ do
systemu binarnego" <<
endl;

cin >> liczba_test;

return 0;

Trzeba jeszcze wywotac funkcje
konwertuj_Ulamek()
z parametremliczba_test i wyswietli¢

wynik.

Oto petny kod programu:

a b~ wonN B

~N O

10
11
12
13

#include <iostream>
using namespace std;
#include <string>

string
konwertuj_Ulamek(string
liczba_hex) {

string wynik = "0,";

for (int i = 2; i <
liczba_hex.length(); i++)
{

char bit =
liczba_hex[1i];

switch(bit) {
case '0':
wynik =
wynik + "0000";
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wynik

wynik

break;
case '1':
wynik
"0001";
break;
case '2':
wynik
"0010" ;
break;
case '3':
wynik
"9011";
break;
case '4':
wynik
"9100" ;
break;
case '5':
wynik
"9101";
break;
case '6':
wynik
"9110";
break;
case '7':
wynik
"9111";
break;
case '8':
wynik
"1000";
break;
case '9':
wynik
"1001";
break;
case 'A':
wynik
"1010";
break;
case 'B':
wynik
"1011";

break;
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case 'C':
wynik =
wynik + "1160";
break;
case 'D':
wynik =
wynik + "1101";
break;
case 'E':
wynik =
wynik + "1110";
break;
case 'F':
wynik =
wynik + "1111";
break;
}
}
return wynik;
}
int main() {

string liczba_test;

cout << "Podaj czes¢
utamkowg liczby w systemie
szesnastkowym, ktoérag
chcesz przekonwertowaé¢ do
systemu binarnego" <<
endl;

cin >> liczba_test;

cout <<
konwertuj_Ulamek(liczba_te

st);

return 0;

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Napisz program, ktéry bedzie dokonywat konwersji liczby catkowitej z systemu o podstawie 16
do systemu binarnego, z uzyciem konwersji liczby szesnastkowej do liczby dziesietnej i z liczby
dziesietnej do liczby binarnej. Uzupetnij podany kod. Wynik dziatania programu przetestuj dla
liczby 1A.

Specyfikacja problemu:
Dane:
e podstawa - liczba naturalna
e liczba -tancuch znakéw
Wynik:

e liczbaDec - liczba naturalna

Twoje zadania

1. Program powinien wyswietli¢ liczbe 1A14) w postaci dwdjkowej.






Cwiczenie 2 O

Uzupetnij program, aby otrzymac algorytm konwersji liczby catkowitej z systemu
szesnastkowego do systemu binarnego. Przetestuj dziatanie programu dla liczby ABBA (1¢).
Wykorzystaj bazy skojarzone.

Dane:
e liczba -tancuch znakow
Wynik:

Program wyswietla liczbe zapisang w systemie szesnastkowym po konwersji do systemu
dwdjkowego.

Twoje zadania

1. Program przeksztatca liczbe zapisang za pomoca systemu szesnastkowego do postaci
dwodjkowej.






Cwiczenie 3 @

Napisz program, ktory dokona konwersji utamka zapisanego w systemie szesnastkowym na
system binarny. W implementacji wykorzystaj fakt, ze podstawa 16 jest czwartg potegg liczby
2. Przetestuj dziatanie programu dla liczby 0, 6B2 (1¢).

Dane:

Wynik:
e liczba -tancuch znakéw
e wynik - liczba rzeczywista

Twoje zadania

1. Program ma przekonwertowac liczbe zapisang w systemie szesnastkowym do systemu
dwdjkowego.






Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Konwersja liczb z systemu szesnastkowego na binarny w jezyku C++
Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum, zakres podstawowy
i rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania
informaciji.

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,
w tym: znajomos¢ zasad dzialania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen i programow.

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapOow myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢,
znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow z roznych dziedzin algorytmy poznane
w szkole podstawowej oraz algorytmy:

a) na liczbach: badania pierwszosci liczby, zamiany reprezentaciji liczb miedzy
pozycyjnymi systemami liczbowymi, dziatan na utamkach z wykorzystaniem NWD
i NWW,

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.



Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

3) sprawnie postuguje sie zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;

I +1II. Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:

2) wykorzystuje znane sobie algorytmy przy rozwigzywaniu i programowaniu rozwigzan
nastepujacych problemow:

b) wykonywania dziatan na liczbach w systemach innych niz dziesigtny,
Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

» Zastosujesz w praktyce wiedze na temat pozycyjnych systemow liczbowych.

o Zaimplementujesz w jezyku C++ algorytm konwersji liczby zapisanej w systemie
szesnastkowym do systemu dwojkowego oraz dziesietnego.

e Przeanalizujesz kod programu zapisujacego czes¢ utamkowq liczby
szesnastkowejw postaci binarne;j.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;
praca w grupach;
praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:



« komputery z gloSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

» oprogramowanie dla jezyka C++, w tym kompilator GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersiji)
i Code::Blocks 16.01 (lub nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub
Microsoft Visual Studio.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat:
»<Konwersja liczb z systemu szesnastkowego na binarny w jezyku C++”. Uczniowie
zapoznaja sie z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj”

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wySwietla temat i cele zajec¢. Prosi uczniow, by na podstawie wiadomosci
zdobytych przed lekcjg zaproponowali kryteria sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy ucznidow. Nauczyciel zadaje uczniom pytania dotyczace ich
aktualnego stanu wiedzy w obszarze poruszanego tematu i programowania, np.
- czym s3 bazy skojarzone?
- €O oznacza pojecie ,najmniejznaczgca cyfra”?
- jak wyglada dwuetapowy algorytm przeksztatcania liczby szesnastkowej do postaci
binarnej?
- w jakie sposob dokonujemy konwersji czesci utamkowe;j?
Chetni uczniowie udzielajg na nie odpowiedzi.

Faza realizacyjna:

1. Uczniowie analizujg przyklad z sekcji ,Przeczytaj” i powtarzaja zaprezentowane
rozwigzanie na swoim komputerze.

2. Praca z multimedium. Uczniowie w zespotach dwuosobowych zapoznajg si¢ z trescia
polecenia nr 1: ,Przeanalizuj sposob konwersji czesci utamkowej liczby szesnastkowej
do postaci binarnej; w przypadku tego algorytmu wykorzystuje sie fakt, ze podstawy
obydwu systemow sg bazami skojarzonymi.” z sekciji ,Film samouczek” i wspolnie
analizujg kolejne kroki rozwigzania postawionego problemu.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie wykonujg indywidualnie éwiczenia nr1i 2;. Po
wykonaniu kazdego z nich nastepuje oméwienie rozwigzania przez nauczyciela.

Faza podsumowujaca:

1. Wybrany uczen podsumowuje zajecia z programowania w C++, zwracajac uwage na
nabyte umiejetnosci.



Praca domowa:
1. Uczniowie wykonuja polecenie nr 2 z sekciji ,Film samouczek”.
Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

 Oficjalna dokumentacja techniczna dla kompilatora GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersii).

 Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Code::Blocks 16.01 (lub
nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub Microsoft Visual Studio.

Wskazowki metodyczne:

e Tresci w sekcji ,Film samouczek” mozna wykorzystac jako materiat stuzacy
powtorzeniu materiatu.



