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Zrédto: Pixabay, domena publiczna.

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

W e-materiale Zastosowanie funkcji w prostych programach przedstawiliSmy algorytm
rozwigzywania ukltadu dwoch rownan, z dwoma niewiadomymi, za pomocg metody
wyznacznikow. W tym e-materiale zaprezentujemy jego implementacje w jezyku C++.

Implementacje¢ w pozostatych jezykach programowania znajdziesz w e-materiatach:

» Zastosowanie funkcji w prostych programach w jezyku Java,
» Zastosowanie funkcji w prostych programach w jezyku Python.

Wiecejzadan? PrzejdZ do e-materiatu Zastosowanie funkcji w prostych programach -
zadania maturalne.
Twoje cele

» Zastosujesz zasady programowania strukturalnego w rozwigzywaniu problemoéw.

o Zaimplementujesz funkcje w jezyku C++.

» Napiszesz program, ktorego zadaniem bedzie rozwigzanie ukladu rownan z dwiema
niewiadomymi, przy pomocy metody wyznacznikow.
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Prezentacja multimedialna




Problem 1

Napisz program, ktory rozwigze uktad réwnan z dwiema niewiadomymi przy pomocy metody
wyznacznikow.

Specyfikacja:
Dane:

e a, b, c, d, e, f-liczbycatkowite stanowigce wspotczynniki uktadu réwnan;ich
wartosci wprowadzane s przez uzytkownika z poziomu klawiatury

ar +by=c
de +ey=f

Wynik:

Program wyswietla pare liczb rzeczywistych (x, y) jako rozwiazanie uktadu réwnan lub
komunikaty: Uktad sprzeczny alboNieskonczenie wiele rozwigzan.

Przyktad dziatania programu:

Podaj a:
7

Podaj b:
2

Podaj c:
1

Podaj d:
3

Podaj e:
4

Podaj f:
2

X: 0

y: 0.5



Wynikiem dziatania programu jest wiec para liczb rzeczywistych: rozwigzanie uktadu réwnan
dla wspétczynnikdéw wprowadzonych przez uzytkownika.

Polecenie 1

Poréwnaj swoje rozwigzanie z filmem.



Polecenie 2

Przeanalizuj prezentacje dotyczacg przyktadow zastosowania funkcji. Nastepnie zastanéw sie
w jakich sytuacjach funkcje przynosza nam korzysci, a kiedy ich wykorzystanie jest zbedne
i nieefektywne.

Zrédto: charlesdeluvio, unsplash, CCO.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PgzgabXth
Kazda funkcja w jezyku C++ ma trzy wtasnosci:

o posiada typ zwracanej wartosci (w
przypadku, gdy funkcja nie zwraca
zadnej wartosci, w miejscu typ
wartosci wpisujemy void),

o posiada swoja nazwe,

o moze posiadac¢ dowolng liczbe
parametrow.

W jezyku C++ Zzadna zmienna nie moze zostaé
uzyta przed zadeklarowaniem jej. To samo
dotyczy funkcji. W przypadku funkcji mamy
dwie mozliwosci jej deklaracji.

1) Zapisanie catej funkcji (nagtéwek oraz ciato
funkcji) nad funkcja main.



2) Zapisanie nagtéwka funkcji (w ktorym
zawrzemy typ oraz nazwe naszej funkcji,

a nastepnie typy parametrow, dopisujgc nazwy
(lub nie dopisujac nazw) poszczegdlnych
parametrow) nad funkcjg main (), a catosc
zakonczymy $rednikiem. Nastepnie pod ciatem
funkcji main () zapiszemy nagtowek funkcji
wiacznie z nazwami przyjmowanych
parametréw, a potem pod nagtéwkiem
zapiszemy ciato funkcji. Po zapisaniu nagtéwka
funkcji pod funkcja main () nie zapisujemy
srednika!

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PgzqgabXth

Przyktadowy program, w ktérym zostaty
zadeklarowane trzy funkcje, w kazdy mozliwy
Sposob.

Funkcja funkc ja zostata zadeklarowana
poprzez podanie typu i nazwy funkcji oraz
typow parametréw nad funkcjg main, a ciato
funkcji - witacznie z nazwami parametréow -
zostato zapisane pod funkcjg main.

Funkcja funkc ja2 zostata zadeklarowana
poprzez podanie typu i nazwy parametrow oraz
samej funkcji nad funkcjg main, a ciato funkcji
- wiacznie z nazwami parametrow - zostato
zapisane pod funkcjg main.

Funkcja funkc ja3 zostata zadeklarowana
poprzez podanie typu i nazwy parametrow (ta
funkcja nie przyjmuje zadnych parametréw,
dlatego nawias po nazwie funkcji jest pusty)
oraz ciata funkcji nad funkcja main.



Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/PgzgabXth

Parametry kazdej funkcji moga mie¢ wartosci
domyslne. Jesli funkcja zostanie wywotana bez
przekazania do niej argumentéw, zostang uzyte
wartosci domysine.

WAZNE!

Jesli w deklaracji jednej funkcji czes¢
parametrow ma wartosci domysine, a czes¢ nie,
to parametry z wartosciami domyslnymi
powinny znalez¢ sie na koncu deklaracji funkgji.

Przyktad:

int FunkcjaTestowa(int a, int b,
int ¢ = 4, int d = 3)

Przyktad btednej deklaracji:

int FunkcjaTestowa(int a, int b =
3, int ¢, int d = 12)

Przy wywotaniu funkcji i podaniu jej dwéch
argumentow w pierwszym przypadku
argumenty zostang podstawione pod zmienne a
oraz b, a zmiennym c oraz d zostang przypisane
wartosci domysine.

W przypadku btednego zapisu zmienna c
zostanie bez argumentu.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PgzqgabXth

Przyktad programu z dwiema funkcjami. Jedna,
ktéra ma odpowiednio ustawione parametry



z warto$ciami domysInymi oraz drugg, ktéra ma

je w btednej kolejnosci.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PgzgabXth

Funkcje moga by¢ wywotywane rekurencyijnie.
Jesli funkcja jest wywotana rekurencyjnie, to
oznacza, ze zostata wywotana przez samg siebie.
W takim przypadku tworzy sie kolejna instancja
funkcji. Przyktad funkcji zapisanej rekurencyjnie
to:

Funkcja ta bedzie wywotywata sama siebie,
przekazujac dwa argumenty. Pierwszy
argument: 1iczba jest to liczba, ktérej potege
chcemy policzy¢. Drugi argument - potega
wskazuje na wartos¢ wyktadnika potegi.
Zauwazmy, ze gdy wyktadnik bedzie rowny 0O,
przerywamy wywotanie rekurencyjne,
zwracajac wartos¢ 1 (kazda liczba podniesiona
do potegi O wynosi 1). Przyktadowo dla 1iczba
= 5 oraz potega = 3 funkcja ta bedzie
poczatkowo wywotana z argumentami 5 oraz 3,
nastepnie po sprawdzeniu warunku zostanie
ponownie wywotana z argumentami 5 oraz 2,
poniewaz w momencie wywotania tej instancji
funkcji parametr 1iczba przyjmuje wartos¢
argumentu 5, a parametr potega wartos¢ 3 -1
= 2. Potem postepujemy analogicznie, do
momentu, gdy wartos¢ argumentu potega
bedzie rowna zero. W tym wypadku funkcja
zwraca wartos$¢ 1 oraz zostaje zakonczona dana
instancja funkcji DoPotegi. Zwrécona
wartos$¢ wraca do instancji wywotujacej, tam
zostaje przemnozona przez 5, poniewaz to jest
liczba, ktorej potege chcemy obliczy¢. Caty
proces sie powtarza do momentu, az pierwsza

O



instancja funkcji DoPotegi nie zwréci
wartosci.

O i
lEEL emen
g e

o am

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PgzgabXth

Przyktadowy program obliczajacy silnie
rekurencyjnie:

Kod dziata nastepujaco: po podaniu argumentu,
dla ktérego chcemy obliczy¢ wartos¢ silni,
zostaje wywotana funkcja Silnia, w ktorej
sprawdzany jest warunek, czy podany argument
jest rowny 1 badz O - w takim przypadku
wartosc¢ silni wynosi jeden. W innym przypadku
zwracana jest warto$¢ funkcji Silnia

z argumentem o jeden mniejszym, a nastepnie
jest ona przemnazana przez warto$¢ argumentu
a w obecnej instancji. Proces obliczania
wartosci silni, gdy parametr a przyjmuje
warto$¢ argumentu 4, zostat przedstawiony na
rysunku.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PgzqgabXth

Funkcjamain() jest typu int, moze wiec
zwracac wartosci.



1) W przypadku, gdy zostanie zwrdcona
wartos¢ EXIT_SUCCESS lub 9, to srodowisko,
w ktérym funkcja zostata uruchomiona,
przyjmie, iz program zostat zakonczony bez
btedow.

2) Gdy zwrdcone zostanie EXIT_FAILURE, to
srodowisko przyjmie, iz program zostat
zakonczony porazka/btedem.

Wartosci EXIT_SUCCESS oraz
EXIT_FAILURE zostaty zdefiniowane
w bibliotece cstdlib.

Jesli funkcja main zostanie zakonczona
normalnie - bez btedéw - kompilator uzna, iz
zostata zwrdécona wartosc zero, nawet jesli
programista w kodzie zrédtowym nie zawart

instrukcji return 0;.Zwrdoc uwage, ze
program gtéwny tez jest funkcja. Zwraca

wartosé typu int.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PgzqgabXth

Przyktad wykorzystania EXIT_FAILUREE:

Przyktad wykorzystania EXIT_SUCCESS:

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PgzgabXth

Wywotywanie funkcji zawsze wiaze sie
z dodatkowa liczba operacji. Czasami lepigj po
prostu wstawic fragment kodu, ktory wykonuje



funkcja w miejsce jej wywotania. W tym
przypadku wykorzystujemy sformutowanie
inline. Zapisujemy je przed podaniem typu
funkcji. Przy wykorzystaniu tego sformutowania
kompilator wstawia kod funkcji w miejsce jej
wywotania, dzieki czemu nie s3 wykonywane
dodatkowe operacje lub przeskoki miedzy
funkcja main a funkcja wywotywana.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PgzqabXth

Przyktadowy program wykorzystujacy
instrukcje inline:

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



Przeczytaj

Przekazywanie argumentow przez referencje

W jezyku C++ funkcje domyslnie kopiujg pojedyncze zmienne na czas wywotania funkcij.
W momencie zakonczenia funkcji, kopie te s3 usuwane z pami¢ci. Aby moc operowac na
oryginalnych zmiennych, np. wezytywac do nich dane, musimy zawrze¢ znak & (czyt.
»-ampersand”) przed nazwg zmiennej, w nagtowku funkcji np.

void WczytajDane(int& a, char& b)

Nie jest to konieczne przy operowaniu na tablicach. Poniewaz gdy przekazujemy tablice do
funkcii, jednoczesnie przekazujemy adres pierwszego elementu w tej tablicy. Tablice nie s
kopiowane na potrzeby funkcji, poniewaz byloby to zbyt czasochtonne, a sam proces
zajmowaltby duzo pamieci.

W naszym przypadku, aby wczytane wartoSci byty zapisane do oryginalnych zmiennych
przy wywolaniu funkcji, musimy zapisa¢ znak & przed kazda nazwa zmiennej. Nagtowek
funkcji powinien by¢ zapisany w nastepujacy sposob:

void WczytajDane(int& a, int& b, int& c, int& d, int& e, int& f)

Rézne funkcje o tych samych nazwach

Warto wspomniec, ze w jezyku C++ kilka funkcji moze mie¢ te same nazwy. Jednak
wywotywana bedzie ta funkcja, ktora ma odpowiednie typy argumentow.

#include <iostream>
using namespace std;

void WczytajbDane(int& a)
{

cout << "Podaj liczbe: ";
cin >> a;

void WczytajDane(char& a)

{

cout << "Podaj znak: ";
cin >> a;


javascript:void(0);

int main()

{
int a;
char b;
WczytajbDane(a);
WczytajDane(b);
return 0;

}

W przedstawionym programie mamy zapisane dwie funkcje WczytajDane().Jedna z nich
jako parametr ma podana referencje do zmiennej typu int, natomiast druga jako parametr
ma podang referencje do zmiennejtypu char. W momencie wywotania funkci
WczytajDane() w naszejfunkcji main kompilator wie, ktorej funkcji musi uzy¢ na
podstawie podanych jej argumentéw. W przypadku wywotania funkcji WezytajDane () dla
zmiennej a zostanie wywotana ta funkcja, ktora jako parametr ma podang referencije do
zmiennej typu int. Natomiast w momencie wywolania funkcji WezytajDane( ) dla
zmiennejb zostanie wywotana ta funkcja, ktorej parametr jest typu char.

Wystepowanie co najmniej dwoch funkciji o takiej samejnazwie nazywamy przecigzaniem
funkciji. W przypadku wywolania takich funkcji moga pojawi¢ sie sytuacje niejednoznaczne
lub btedy, poniewaz nie zawsze kompilator jest w stanie odpowiednio odr6zni¢ funkcje o tej
samej nazwie. W celu unikniecia tych problemow warto rozrozniac¢ funkcje, nadajac im

niejednakowe nazwy.
Przyktad 1

Program obliczajgcy, ile jest liczb pierwszych w przedziale < 2;z >

Nasz program bedzie pobierat od uzytkownika liczbe, a nastepnie sprawdzat czy kolejne
liczby (poczawszy od dwojki, a konczac na liczbie x) sg pierwsze. Wynikiem programu
bedzie informacija, ile z napotkanych liczb byto pierwszymi. Zaproponowane rozwigzanie
wyznaczania liczb pierwszych z zadanego zakresu jest rozwigzaniem alternatywnym do
tego, ktore przedstawiliSmy w innym materiale dotyczgcym algorytmu - Sito Eratostenesa.
Nie wymaga uzycia dodatkowych struktur danych - tablic, dzi¢ki czemu zyskujemy wigce;j
pamieci, kosztem wydajnosci. Po przeanalizowaniu implementacji, sprobuj samodzielnie
zaimplementowac algorytm Sito Eratostenesa w jezyku C++, z zastosowaniem funkciji.

Specyfikacja problemu:

Dane:



e x —koniec przedziatu, w ktorym beda poszukiwane liczby pierwsze; liczba naturalna >
2

Wynik:
Program na standardowym wyjsciu drukuje liczbe liczb pierwszych w przedziale < 2;z >

Krok 1.
Zapisz szkielet naszego programu.

1 #include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

return 0;

© 00 N O O A WO DN

Krok 2.
Zapisz nagtowek funkcji wezytujacej dane wraz z klamrami obejmujacymi ciato funkcii.

#include <iostream>
using namespace std;

void WczytajbDane(int& Xx)
{

© 00 N O O b WO N B

(@

10 int main()
11 {

12

13 return 0,
14 }

W nagltowku funkciji zapisujemy znak & przy kazdej zmiennej. Poniewaz wczytujemy dane
do tej zmiennej, potrzebujemy dostepu do oryginatu. Funkcja WczytajDane() jest
funkcja typu void, poniewaz pozwala wczytac¢ dane, a nie zwraca zadnych wartosci.



Krok 3. Wypehnij ciato funkcji WezytajDane().

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;

4

5 void WczytajDane(int& x)
6 {

7 cout << "Podaj x: ";
8 cin >> x;

9}

10

11 int main()

12 {

13

14 return 0;

15 }

Krok 4. W funkcji main () zadeklaruj odpowiednig zmienng, a nastepnie wczytaj do niej
dane za pomocg wczesniej utworzonej funkcij.

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;

4

5 void WczytajDane(int& x)
6 {

7 cout << "Podaj x: ";
8 cin >> x;

9}

10

11 int main()

12 {

13 int x;

14 WczytajDane(Xx);

15

16 return 0;

17 }

Krok 5. Zapisz funkcje sprawdzajgca, czy dana liczba jest liczbg pierwsza.



bool czyPierwsza(int a)

{
for(int 1 = 2; 1 <= sqrt(a); i++)
{
if(a % 1 == 0)
return false;
}
return true;
3

Nasza funkcija jest typu bool, poniewaz zwraca true, jesli liczba jest liczbg pierwsza oraz
false, jesli liczba nie jest liczbg pierwsza. Funkcja ma jeden parametr typu int, nastepnie
w petli, dlai €< 0,+/a > sprawdzane jest, czy nasza liczba dzieli sie bez reszty przez 1.
Jesli tak - liczba nie jest pierwsza. Zatem zwracamy warto$¢ false. Jesli w trakcie dzialania
petli nie znajdziemy dzielnika a — oznacza to, ze jest to liczba pierwsza. Mozemy wiec
zwrocic true.

Wazne!

Funkcja sqrt () dostepna jest w bibliotece cmath - pamietaj, by ja dotaczy¢
W programie.

Krok 6. Zadeklarujmy zmienng, ktora bedzie przechowywac liczbe wszystkich liczb
pierwszych. Od razu wyzerujmy jej wartosc.

#include <iostream>
using namespace std;

bool czyPierwsza(int a)

{
for(int 1 = 2; i <= sqrt(a); i++)
{
if(a % 1 == 0)
return false;
}
return true;
}

void WczytajDane(int& Xx)
{

cout << "Podaj x: ";



18 cin >> x;

19 }

20

21 int main()

22 {

23 int x, pierwszych = 0;
24 WczytajbDane(x);

25

26 return 0;

27 }

Krok 7. Zapiszmy petle for, ktora bedzie si¢ wykonywata od 2 do x, a w niej sprawdzmy -
przy pomocy wczesniej zapisanej funkcji - (pamietajgc o dotaczeniu biblioteki cmath) czy
liczba jest liczbg pierwsza. Jesli tak jest, zwiekszmy warto$¢ zmiennejpierwszych o jeden.

1 #include <iostream>

2 #include <cmath>

3

4 using namespace std;

5

6 bool czyPierwsza(int a)

7 {

8 for(int 1 = 2; 1 <= sqrt(a); i++)
9 {

10 if(a % 1 == 0)

11 return false;
12 }

13 return true;

14 }

15

16 void WczytajDane(int& x)
17 {

18 cout << "Podaj x: ";
19 cin >> x;

20 }

21

22 int main()

23 {

24 int x, pierwszych = 0;
25 WczytajDane(Xx);



27 for(int 1 = 2; 1 <= x; 1++)
28 {

29 if(czyPierwsza(1i))

30 pierwszych++;

31 }

32

& return 0;

34 }

Krok 8. Wypiszmy wartos¢ zmiennejpierwszych wraz z odpowiednim komunikatem.

1 #include <iostream>
2 #include <cmath>
3
4 using namespace std;
5
6 bool czyPierwsza(int a)
7 {
8 for(int 1 = 2; 1 <= sqrt(a); i++)
9 {
10 if(a % 1 == 0)
11 return false;
12 }
13 return true;
14}
15
16 void WczytajDane(int& Xx)
17 {
18 cout << "Podaj x: ";
19 cin >> x;
20 }
21
22 int main()
23 {
24 int x, pierwszych = 0;
25
26 WczytajDane(Xx);
27
28 for(int i = 2; i <= x; 1i++)
29 {
30 if(czyPierwsza(i))



31 pierwszych++;

32 }
33 cout << '"Liczba liczb pierwszych w przedziale <2;"<< x <<">
34 return 0;
35 }
Stownik
macierz

uktad liczb, symboli lub wyrazen zapisanych w postaci tablicy, w rz¢dach i kolumnach
metoda wyznacznikéw

metoda, ktora polega na rozwigzywaniu uktadu rownan za pomoca wyznacznikow;
wiecejna jej temat znajdziesz w e-materiale Metoda wyznacznikowa rozwigzywania

uktadu rownan liniowych z dwiema niewiadomymi
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Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Napisz program, ktory wyznaczy najwiekszy wspolny dzielnik dla n par liczb catkowitych. Przez
pare liczb rozumiemy pare x; i y;, gdzie x; jest i-tym elementem tablicy X, a y; jest i-tym
elementem tablicy y. Wypisz w jednej linii otrzymane wyniki dla kazdej z par, oddzielajac je
spacja.

Dziatanie programu przetestuj dla nastepujacych piecioelementowych tablic:

1 x[5]
2 y[5]

{75, 208, 295, 218, 33}
{256, 270, 59, 80, 47}

Specyfikacja problemu:

Dane:

e n - liczba naturalna > 1

e x[n] - n-elementowa tablica liczb catkowitych

e y[n] - n-elementowa tablica liczb catkowitych

Wynik:

Wypisane w jednej linii i oddzielone spacja liczby catkowite, stanowigce najwiekszy wspolny
dzielnik dla kazdej z par.

Twoje zadania

1. Program oblicza, a nastepnie wyswietla najwiekszy wspolny dzielnik par liczb na
odpowiadajacych sobie indeksach z tablic x i y.

1 #include <iostream>
2

3 using namespace std;
4



5 int main() {

6

7 int n = 5;

8 int x[n] = {75, 288, 295, 218, 33};

9 int y[n] = {256, 276, 59, 80, 47};

10
kil // W tym miejscu napisz implementacje swojego rozwigzania
12 )




Cwiczenie 2 O

Tréjka pitagorejska to trzy liczby catkowite a, b, c, spetniajgce tzw. réwnanie Pitagorasa.

a’® + b2 = 2

Napisz program, ktory zliczy, a nastepnie wyswietli liczbe tréjek pitagorejskich w podanych
n-elementowych tablicach. Przez tréjke rozumiemy trzy liczby a;, b, ¢;, gdzie a; to i-ty element
tablicy a, b; to i-ty element tablicy b, a ¢; jest i-tym elementem tablicy c.

Uwaga! Najwieksza liczba z trojki nie zawsze jest elementem tablicy c. Trojke zaliczamy wiec
do trojki pitagorejskiej, gdy jest spetnione jedno z trzech przedstawionych réwnan:

(a:)® + (0:)* = (c)?

(a:)” + (i) = (b:)?

(b)) + (e1)” = (a1)”

Przetestuj dziatanie programu dla trzech nastepujacych dziesiecioelementowych tablic:

1 a[10] = {3, 55, 36, 30, 11, 25, 16, 7, 21, 63}
2 b[10] = {4, 38, 26, 29, 60, 17, 52, 24, 28, 280}
3 ¢[10] = {5, 19, 35, 53, 61, 39, 36, 25, 16, 287}

Specyfikacja problemu:

Dane:

e n - liczba naturalna > 1

e a[n] - n-elementowa tablica liczb catkowitych



e b[n] - n-elementowa tablica liczb catkowitych
e c[n] - n-elementowa tablica liczb catkowitych
Wynik:

Program wyswietla catkowitg liczbe tréjek pitagorejskich dla podanych tablic.

Twoje zadania

1. Program sprawdza czy trdjki z tablic a, b oraz c s pitagorejskie, a nastepnie jesli sa,
zlicza ich liczbe i wyswietla na ekranie.

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;

4

S int main()

6 {

7 int n = 10;

8 int a[] = {3, 55, 36, 30, 11, 25, 16, 7, 21, 63};
& int b[] = {4, 38, 26, 29, 60, 17, 52, 24, 28, 280};
10 int c¢[] = {5, 19, 35, 53, 61, 39, 36, 25, 16, 287};
11 int trojek = 0;

12

13 for(int i = 0; 1 < n; i++)

14 {







Cwiczenie 3 @

Napisz program, ktory rozwigze podany uktad dwéch réwnan metoda wyznacznikow. Uktad
podany jest w postaci tablicy tanncuchow znakow, z ktérych kazdy stanowi rownanie w postaci
axr + by = clubax — by = c. Wypisz wyznaczong wartos$¢ x oraz y, oddzielajac je
spacja. Jesli uktad nie ma rozwiazania, wypisz Brak rozwigzania lub

Nieskonnczenie wiele rozwigzan, jesli uktad ma nieskonczenie wiele rozwigzan.

Przetestuj dziatanie programu dla nastepujgcego uktadu réwnan:

22 — 3y = 20
—1z 4+ 2y = 12

Specyfikacja problemu:

Dane:

e rownania_str - tablica ciggdw znakéw tworzacych rownania sktadajace sie na uktad
rownan

Wynik:

Oddzielone spacja liczby rzeczywiste X i y, bedace wynikami rozwigzania uktadu réwnan albo
jeden z komunikatéw: Brak rozwigzanialub Nieskonczenie wiele rozwigzan.

Twoje zadania

1. Program rozwigzuje uktad dwéch réwnan liniowych podanych w postaci
dwuwymiarowej tablicy znakéw.

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;
int main()

// rdéwnania w postaci ax+by=c lub ax-by+c
string rownania_str[2] = {

o NO O~ WDNBR



9 "2x-3y=20",

10 "-Tx+2y=12"

11 }

12

13 // W tym miejscu napisz implementacje swojego rozwigzania
14 }

1
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Temat: Zastosowanie funkcji w prostych programach w jezyku C++
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
podstawowy

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z réznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejScia/wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawnos¢ programow dla réznych danych; w szczegolnoSci programuje algorytmy
z punktu 1.2);

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

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

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

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

 Zastosujesz zasady programowania strukturalnego w rozwigzywaniu problemow.
o Zaimplementujesz funkcje w jezyku C++.



» Napiszesz program, ktorego zadaniem bedzie rozwigzanie uktadu rownan z dwiema
niewiadomymi, przy pomocy metody wyznacznikow.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
« Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

» komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

o oprogramowanie dla jezyka C++, w tym kompilator GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersji)
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 udostgpnia e-materiat:
»Zastosowanie funkcji w prostych programach w jezyku C++". Uczniowie maja zapoznac
sie z treSciami w sekciji ,Przeczytaj’.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel inicjuje rozmowe wprowadzajaca w temat lekcji. Przedstawia cele zaje¢ oraz
kryteria sukcesu.

Faza realizacyjna:

1. Uczniowie metodg burzy mézgoéw przypominajg sobie najwazniejsze informacije
dotyczace funkcii.



2. Uczniowie szukaja rozwigzania dla Problemu 1 z sekcji ,,Prezentacja multimedialna”.
Porownuja swoj kod w parach. Chetna lub wybrana osoba przedstawia swoje
rozwigzanie na forum.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia nr 1-3 z sekcji ,,Sprawdz sie”.
Nauczyciel sprawdza poprawnos¢ wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.

Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ z programowania w C++ nauczyciel prosi uczniow o rozwiniecie
zdania: ,Na dzisiejszych zajeciach nauczytam /tem sig jak...”.

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonuja polecenie 2 z sekcji ,Prezentacja multimedialna”.
Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

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

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

» 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:

» Uczniowie mogg zaproponowac¢ problemy matematyczne, ktore mozna rozwigzac za
pomoca funkcji. W ramach pracy w grupach mogg pisa¢ programy wykorzystujgce
funkcje, ktore rozwigzalyby problemy podane przez kolezanki i kolegow.



