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Plan zaj¦¢



Zaliczenie

Obecno±¢:
minimalnie 8 obecno±ci
3 zaj¦cia nieusprawiedliwione
tydzie« na przyniesienie usprawiedliwienia

Punkty:
2 kolokwia po 25 punktów (poprawka ±rednia arytmetyczna)
10 zada« programistycznych po 1 lub 1.5 punktu (0.5 punktu
po terminie)

Oceny:
50+% punktów - 3
60+% punktów - 3.5
70+% punktów - 4
80+% punktów - 4.5
90+% punktów - 5



Zaliczenie

Obecno±¢:
minimalnie 8 obecno±ci
3 zaj¦cia nieusprawiedliwione
tydzie« na przyniesienie usprawiedliwienia

Punkty:
2 kolokwia po 25 punktów (poprawka ±rednia arytmetyczna)
10 zada« programistycznych po 1 lub 1.5 punktu (0.5 punktu
po terminie)

Oceny:
50+% punktów - 3
60+% punktów - 3.5
70+% punktów - 4
80+% punktów - 4.5
90+% punktów - 5



Zaliczenie

Obecno±¢:
minimalnie 8 obecno±ci
3 zaj¦cia nieusprawiedliwione
tydzie« na przyniesienie usprawiedliwienia

Punkty:
2 kolokwia po 25 punktów (poprawka ±rednia arytmetyczna)
10 zada« programistycznych po 1 lub 1.5 punktu (0.5 punktu
po terminie)

Oceny:
50+% punktów - 3
60+% punktów - 3.5
70+% punktów - 4
80+% punktów - 4.5
90+% punktów - 5



Zaliczenie

Obecno±¢:
minimalnie 8 obecno±ci
3 zaj¦cia nieusprawiedliwione
tydzie« na przyniesienie usprawiedliwienia

Punkty:
2 kolokwia po 25 punktów (poprawka ±rednia arytmetyczna)
10 zada« programistycznych po 1 lub 1.5 punktu (0.5 punktu
po terminie)

Oceny:
50+% punktów - 3
60+% punktów - 3.5
70+% punktów - 4
80+% punktów - 4.5
90+% punktów - 5



Zaliczenie

Obecno±¢:
minimalnie 8 obecno±ci
3 zaj¦cia nieusprawiedliwione
tydzie« na przyniesienie usprawiedliwienia

Punkty:
2 kolokwia po 25 punktów (poprawka ±rednia arytmetyczna)
10 zada« programistycznych po 1 lub 1.5 punktu (0.5 punktu
po terminie)

Oceny:
50+% punktów - 3
60+% punktów - 3.5
70+% punktów - 4
80+% punktów - 4.5
90+% punktów - 5



Zaliczenie

Obecno±¢:
minimalnie 8 obecno±ci
3 zaj¦cia nieusprawiedliwione
tydzie« na przyniesienie usprawiedliwienia

Punkty:
2 kolokwia po 25 punktów (poprawka ±rednia arytmetyczna)
10 zada« programistycznych po 1 lub 1.5 punktu (0.5 punktu
po terminie)

Oceny:
50+% punktów - 3
60+% punktów - 3.5
70+% punktów - 4
80+% punktów - 4.5
90+% punktów - 5



Zaliczenie

Obecno±¢:
minimalnie 8 obecno±ci
3 zaj¦cia nieusprawiedliwione
tydzie« na przyniesienie usprawiedliwienia

Punkty:
2 kolokwia po 25 punktów (poprawka ±rednia arytmetyczna)
10 zada« programistycznych po 1 lub 1.5 punktu (0.5 punktu
po terminie)

Oceny:
50+% punktów - 3
60+% punktów - 3.5
70+% punktów - 4
80+% punktów - 4.5
90+% punktów - 5



Zaliczenie

Obecno±¢:
minimalnie 8 obecno±ci
3 zaj¦cia nieusprawiedliwione
tydzie« na przyniesienie usprawiedliwienia

Punkty:
2 kolokwia po 25 punktów (poprawka ±rednia arytmetyczna)
10 zada« programistycznych po 1 lub 1.5 punktu (0.5 punktu
po terminie)

Oceny:
50+% punktów - 3
60+% punktów - 3.5
70+% punktów - 4
80+% punktów - 4.5
90+% punktów - 5



Zaliczenie

Obecno±¢:
minimalnie 8 obecno±ci
3 zaj¦cia nieusprawiedliwione
tydzie« na przyniesienie usprawiedliwienia

Punkty:
2 kolokwia po 25 punktów (poprawka ±rednia arytmetyczna)
10 zada« programistycznych po 1 lub 1.5 punktu (0.5 punktu
po terminie)

Oceny:
50+% punktów - 3
60+% punktów - 3.5
70+% punktów - 4
80+% punktów - 4.5
90+% punktów - 5



Zaliczenie

Obecno±¢:
minimalnie 8 obecno±ci
3 zaj¦cia nieusprawiedliwione
tydzie« na przyniesienie usprawiedliwienia

Punkty:
2 kolokwia po 25 punktów (poprawka ±rednia arytmetyczna)
10 zada« programistycznych po 1 lub 1.5 punktu (0.5 punktu
po terminie)

Oceny:
50+% punktów - 3
60+% punktów - 3.5
70+% punktów - 4
80+% punktów - 4.5
90+% punktów - 5



Zaliczenie

Obecno±¢:
minimalnie 8 obecno±ci
3 zaj¦cia nieusprawiedliwione
tydzie« na przyniesienie usprawiedliwienia

Punkty:
2 kolokwia po 25 punktów (poprawka ±rednia arytmetyczna)
10 zada« programistycznych po 1 lub 1.5 punktu (0.5 punktu
po terminie)

Oceny:
50+% punktów - 3
60+% punktów - 3.5
70+% punktów - 4
80+% punktów - 4.5
90+% punktów - 5



Zaliczenie

Obecno±¢:
minimalnie 8 obecno±ci
3 zaj¦cia nieusprawiedliwione
tydzie« na przyniesienie usprawiedliwienia

Punkty:
2 kolokwia po 25 punktów (poprawka ±rednia arytmetyczna)
10 zada« programistycznych po 1 lub 1.5 punktu (0.5 punktu
po terminie)

Oceny:
50+% punktów - 3
60+% punktów - 3.5
70+% punktów - 4
80+% punktów - 4.5
90+% punktów - 5



Zaliczenie

Obecno±¢:
minimalnie 8 obecno±ci
3 zaj¦cia nieusprawiedliwione
tydzie« na przyniesienie usprawiedliwienia

Punkty:
2 kolokwia po 25 punktów (poprawka ±rednia arytmetyczna)
10 zada« programistycznych po 1 lub 1.5 punktu (0.5 punktu
po terminie)

Oceny:
50+% punktów - 3
60+% punktów - 3.5
70+% punktów - 4
80+% punktów - 4.5
90+% punktów - 5



Zmienna

integer i, j

real x, y

Boolean war1 = false, war2 = true

Przypisanie warto±ci

a = 3

Z = W
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Instrukcja warunkowa

if Q

I
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Iteracje - while
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repeat
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for

for k = m to n

I
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Tablice

integer array T[1..100]

T[50] = 4

real array T2[1..10,1..10]

T2[1,1] = 2.0
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Procedura

procedure N(PF)

S

I

Przykªad:
procedure MIN(a,b)

integer a, b

if a < b

MIN = a

else

MIN = b
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Wej±cie i wyj±cie

read(a,b)

write(c)
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Wyznacz warto±ci zmiennych i, j, k w nast¦puj¡cych przypadkach:
1 i = 10

k = i + 6

i = 2 * i - 5

j = i + k - 3

2 i = 10

i = 2 * i - 5

k = i + 6

j = i + k - 3

3 k = i + 6

i = 10

i = 2 * i - 5

j = i + k - 3
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Zakªadaj¡c, »e zmiennym a, b, c, x zostaªy przypisane warto±ci.
Zapisz ci¡g instrukcji wyliczaj¡cych warto±¢ wielomianu:
w(x) = ax2 + bx + c .
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Dane s¡ dwie zmienne a i b, którym wcze±niej przypisano liczby.
Napisz ci¡g instrukcji "zamieniaj¡cy" warto±¢ tych zmiennych.
Dokªadnie, liczba, która jest przypisana a, ma sta¢ si¦ warto±ci¡
zmiennej b, a liczba, która jest przypisana zmiennej b, ma sta¢ si¦
warto±ci¡ zmiennej a.
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Wyobra¹my sobie hipotetyczn¡ sytuacj¦, »e ka»dy klient w
supermarkecie podchodz¡c do kasy, mówi, ile ma w koszyku
towarów. Kasjerka z kodu kreskowego wprowadza cen¦ ka»dego
produktu. Skonstruujemy algorytm, który jako wynik poda
ostateczn¡ kwot¦, jak¡ musi zapªaci¢ klient.
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Poda¢ algorytm wczytuj¡cy liczby ró»ne od zera i obliczaj¡cy ich
sum¦. Nie wiemy przy tym, ile liczb jest do wczytania.


