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Zaliczenie

@ Obecnosc¢:

e minimalnie 8 obecnosci

e 3 zajecia nieusprawiedliwione

e tydzieh na przyniesienie usprawiedliwienia
@ Punkty:

o 2 kolokwia po 25 punktéw (poprawka $rednia arytmetyczna)
o 10 zadan programistycznych po 1 lub 1.5 punktu (0.5 punktu
po terminie)

@ Oceny:

50 + % punktéw - 3

60 + % punktéw - 3.5

70 + % punktéw - 4

80 + % punktéw - 4.5

90 + % punktéw - 5
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@ integer i, j

@ real x, y

@ Boolean warl = false, war2 = true
Przypisanie wartosci

@a=3

@ Z="W
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repeat
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@ integer array T[1..100]

e T[50] = 4

@ real array T2[1..10,1..10]
e T2[1,1] = 2.0
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Procedura

procedure N(PF)
S
I
Przyktad:
procedure MIN(a,b)
integer a, b

if a <D
MIN = a
else

MIN = b
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@ read(a,b)

e write(c)
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Wyznacz wartosci zmiennych i, j, k w nastepujacych przypadkach:

Q@ i=10
k=1+6
i=2%1i-5%
j=1i+k-3

Q@ i=10
i=2%1i-5
k=1+6
j=1i+k-3

©Qk=1+6
i=10
i=2x*x1i-5
j=1i+k-3



Zaktadajac, ze zmiennym a, b, ¢, x zostaty przypisane wartosci.
Zapisz ciag instrukcji wyliczajacych wartosé¢ wielomianu:
w(x) = ax? + bx + c.



Dane s3 dwie zmienne a i b, ktérym wczesniej przypisano liczby.
Napisz cigg instrukcji "zamieniajacy" wartos$¢ tych zmiennych.
Dokfadnie, liczba, ktéra jest przypisana a, ma stac sie wartoscia
zmiennegj b, a liczba, ktéra jest przypisana zmiennej b, ma stac sie
wartoscia zmiennej a.



Wyobrazmy sobie hipotetyczng sytuacje, ze kazdy klient w
supermarkecie podchodzac do kasy, méwi, ile ma w koszyku
towaréw. Kasjerka z kodu kreskowego wprowadza cene kazdego
produktu. Skonstruujemy algorytm, ktéry jako wynik poda
ostateczng kwote, jaka musi zaptaci¢ klient.



Poda¢ algorytm wezytujacy liczby rézne od zera i obliczajacy ich
sume. Nie wiemy przy tym, ile liczb jest do wczytania.



