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Opis modelu

Dtugie pudetko z przegrodkami

Reprezentuje fragment pamieci
komputera przypisany programowi

Kazda przegrdodka to miejsce na jeden
znak

Kazda przegrodka ma swoj numer:
adres pamieci

Kubeczki z karteczkami

Kazdy kubeczek ma karteczke z cyfrag

Kubeczki reprezentujg wartosci
zapisane w pamieci

Kubeczki ustawiamy w przegrodkach

Karteczki z nazwami zmiennych

Karteczki przyczepiamy do
odpowiedniej przegrodki:
miejsca, gdzie zapisana jest dana
zmienna



Konfiguracja poczatkowa

Kazde cwiczenie rozpoczynamy od wyczyszczenia pamieci
i ustawienia jej w jednej z dwdch podstawowych konfiguraciji:




Konfiguracja poczatkowa

Kazde cwiczenie rozpoczynamy od wyczyszczenia pamieci
i ustawienia jej w jednej z dwdch podstawowych konfiguraciji:

1. Konfiguracja prosta — model jest pusty. W pamieci nie znajdujg sie
zadne dane. W trakcie ¢wiczen bedziemy wktadac kubeczki do
przegrodek.




Konfiguracja poczatkowa

Kazde cwiczenie rozpoczynamy od wyczyszczenia pamieci
i ustawienia jej w jednej z dwdch podstawowych konfiguraciji:

1. Konfiguracja prosta — model jest pusty. W pamieci nie znajdujg sie
zadne dane. W trakcie ¢wiczen bedziemy wktadac kubeczki do
przegrodek.

2. Konfiguracja zaawansowana — model jest wypetniony losowymi
danymi. W przegrodkach znajdujg sie kubeczki z losowymi wartosciami.
W trakcie ¢wiczen bedziemy zmienia¢ wartosci na kubeczkach.




Przebieg

cwiczenia

Zaczynamy od ustawienia modelu
w jednej z dwoch poczatkowych
konfiguracji

Prezentujemy i analizujmy
pseudokod programu, ktory
bedziemy symulowac

Krok po kroku, instrukcja po
instrukcji, wykonujemy polecenia
symulujac ich dziatanie na modelu
pamieci




Typ danych

We wszystkich ¢wiczeniach bedziemy korzystac z liczb
naturalnych

Dla utatwienia korzystamy z systemu dziesietnego

Rozmiar typu okreslany jest przez maksymalng dtugosc liczby

Typ bedziemy okresla¢ indeksem dolnym

Np. zmienna a; moze przechowywac wartosci od 0 do 999




Wyjasnienie

e Korzystamy z systemu dziesietnego, pamietajgc jednak,
ze komputer operuje na systemie binarnym
(dwdjkowym)

* Wartosci przedstawiamy cyfra po cyfrze, ale w
operacjach postrzegamy je jako cate liczby




Uwaga

Bedziemy korzystac z prostej konfiguraciji
wstepnej, chyba ze w ¢wiczeniu zaznaczono
Inaczej







Program Pamie¢

1. a3 = 10
2. Odczytaj as




Program Pamie¢

1. as :—= 10
2. Odczytaj as




Program Pamie¢

1. as :—= 10 °a3—>P1
2. Odczytaj as




Program Pamie¢

1. az:=10 * a; > P1
2. Odczytaj a;




X LA W NN

Program
az := 10
b3 := 35
c3 1= 121

Odczytaj as
Odczytaj b
Odczytaj c3

Pamie¢



S R WN =

Program

az :=10

b; := 35

c3 =121
Odczytaj as

Odczytaj bs
Odczytaj c;

Pamie¢



S R WN =

Program

az :=10

b; := 35

c3 =121
Odczytaj as

Odczytaj bs
Odczytaj c;

Pamie¢

® a3—>P1



SCUI U

Program
az := 10
b3 := 35
c3 1= 121

Odczytaj as
Odczytaj b
Odczytaj c3

Pamie¢

* a; - P1



SCUI U

Program
az := 10
b3 := 35
c3 1= 121

Odczytaj as
Odczytaj b
Odczytaj c3

Pamie¢

* a; - P1
¢ b3—)P4



QLA W NN

Program

as =10
b3 := 35
c3 :=121

Odczytaj as
Odczytaj bs
Odczytaj c;

Pamie¢

* a; - P1
® b3—>P4‘



QLA W NN

Program

as =10
b3 := 35
c3 :=121

Odczytaj as
Odczytaj bs
Odczytaj c;

Pamie¢

* a; - P1
'b3—>P4‘
’C3—>P7



X LR W NN

Program
az := 10
b3 := 35
c3 1= 121

Odczytaj a;
Odczytaj b
Odczytaj c3

Pamie¢

* a; - P1
® b3—>P4‘

'C3—)P7



S R W N~

Program

as =10
b3 := 35
c3 =121

Odczytaj a;
Odczytaj b,
Odczytaj c;

Pamie¢

* a; - P1
® b3—>P4‘

'C3—)P7



DA WN N

Program
az := 10
b3 := 35
c3 1= 121

Odczytaj as
Odczytaj b
Odczytaj c3

Pamie¢

* a; - P1
® b3—>P4‘

'C3—)P7



Brak inicjalizacji

Zaczynamy od konfiguracji
Zaawansowanej

AW ON N

Program

Utworz a,
Odczytaj as;
az := 55
Odczytaj as

Pamieé



N LN =

Program

Utworz a;
Odczytaj as
as; :=55
Odczytaj a;

Pamie¢



N LN =

Program

Utworz a;
Odczytaj as
as; :=55
Odczytaj a;

Pamie¢

® a3—>P1



N W NN

Program

Utworz as
Odczytaj a;
as := 55
Odczytaj as

Pamiec

* a; - P1



N N N

Program

Utworz as
Odczytaj as
a; := 55
Odczytaj a;

Pamie¢

* a; - P1



AW N N

Program

Utworz as
Odczytaj a;
as; :=55
Odczytaj a;

Pamie¢

* a; - P1



N N N

Program
a3 = 10
b3 := 35

sumas := as + by
Odczytaj sumas

Pamie¢



N LN =

Program
as :—= 10
b3 := 35

sumas = az + by

Odczytaj sumas

Pamie¢



N LN =

Program
as :—= 10
b3 := 35

sumas = az + by

Odczytaj sumas

Pamie¢

® a3—>P1



N W NN

Program
a3 = 10
b3 := 35

sumas = dz + bs
Odczytaj sumas

Pamie¢

* a; - P1



Program Pamie¢

a3:=10 .aS_)P]-
bs := 35 " b3 = P4

sumas; := as + bs

N W NN

Odczytaj sumas




Program Pamie¢

a3 :=1O 'ag—)Pl
b; := 35 * by > P4

sumas := a3 + bs

AW N N

Odczytaj sumas




Program Pamie¢

a3 :=1O 'ag—)Pl
b; := 35 * by > P4

e suma; — P7
sumas := a3 + bs ’

AW N N

Odczytaj sumas




Program Pamie¢

as =10 * a; - P1
b3 := 35 * by - P4

* suma,; = P7
sumas = az + by 3

AW N N

Odczytaj sumas;




RIGEREENE

/miana w czasie

ST N

Program

az =1

Odczytaj as
az :=az +1
Odczytaj a;
az :=az +1

Odczytaj as

Pamieé



RIGEREENE

/miana w czasie

S L RN N

Program

Odczytaj as;
az :=az +1
Odczytaj as
az :=az +1

Odczytaj as;

Pamieé



S R WN =

Program

az; ;=1

Odczytaj as
az :=az +1
Odczytaj as
az i=az +1

Odczytaj as

Pamie¢

® a3—>P1



SCUI U

Program

az :=1
Odczytaj a;
az :=az +1
Odczytaj as
az :=az +1

Odczytaj a;

Pamie¢

* a; - P1



RIGEREENE

/miana w czasie

M~

N =X

Program

az =1

Odczytaj as

Odczytaj a;
az :=az +1

Odczytaj as

Pamieé

* az; > P1



X LR W NN

Program

as =1
Odczytaj as
az :=az +1
Odczytaj a;
az :=az +1

Odczytaj as

Pamie¢

* a; - P1



RIGEREENE

/miana w czasie

RN W N N

Program

az :=1
Odczytaj as
az :=az +1

Odczytaj a,

Odczytaj as

Pamieé

* az; > P1



DA WN N

Program

as =1
Odczytaj as
az :=az +1
Odczytaj as
az :=az +1
Odczytaj a;

Pamie¢

* a; - P1



Algorytm
Trzeciej Reki

N & R W NN

Program

az := 10

b; := 35
trzecia_rekas; := a,
a3 := bs

bs := trzecia_rekas
Odczytaj as
Odczytaj bs

Pamieé



Algorytm
Trzeciej Reki

N & R LN

Program

b; := 35
trzecia_rekas; := a,
a3 := bs

bs := trzecia_rekas
Odczytaj as
Odczytaj b

Pamieé



Algorytm
Trzeciej Reki

N & R LN

Program

b; := 35
trzecia_rekas; := a,
a3 := bs

bs := trzecia_rekas
Odczytaj as
Odczytaj b

Pamieé



Algorytm
Trzeciej Reki

N D A W

Program
az := 10

trzecia_rekas; := a,
a3 := bs

bs := trzecia_rekas
Odczytaj as
Odczytaj b

Pamieé

* az; > P1



Algorytm
Trzeciej Reki

N D A W

Program
az := 10

trzecia_rekas; := a,
a3 := bs

bs := trzecia_rekas
Odczytaj as
Odczytaj b

Pamieé

* az; > P1



Algorytm
Trzeciej Reki

N~

N S A

Program

az := 10
b3 = 35
as := b

bs := trzecia_rekas
Odczytaj as
Odczytaj bs

Pamieé

* az; > P1
e b3—>P4‘



Algorytm
Trzeciej Reki

N~

N S A

Program

az := 10
b3 = 35
as := b

bs := trzecia_rekas
Odczytaj as
Odczytaj bs

Pamieé

* az; > P1
e b3—>P4‘



Algorytm
Trzeciej Reki

N

S

Program

az := 10
b3 = 35

trzecia_rekas; := a,

bs := trzecia_rekas
Odczytaj as
Odczytaj bs

Pamieé

* az; > P1
e b3—>P4‘

* trzecia_rekas; — P7



Program Pamiec

Algorytm 1. az:=10 . az - P1
Trzeciej Reki 2. bz =35 + bs — P4
3. trzecia_rekas := as * trzecia_rekaz — P7
4. asz := by
6. Odczytaj az
/. Odczytaj b



Algorytm
Trzeciej Reki

A W ON N

Program

az := 10
b; := 35
trzecia_rekas; := a,
a3 := bs

bs := trzecia_rekas

Odczytaj b

Pamieé

* az; > P1
e b3—>P4‘

* trzecia_rekas; — P7



Algorytm
Trzeciej Reki

ST N

Program

az := 10
b; := 35
trzecia_rekas; := a,
a3 := bs
bs := trzecia_rekas

Odczytaj as

Pamieé

* az; > P1
e b3—>P4‘

* trzecia_rekas; — P7



Instrukcja
Warunkowa

N N~

5.

6.

Program

a3 = 10
b3 := 35
maxs := 0

Jezeli az > bs, to:
1. max;:=aj

W przeciwnym przypadku:

1. maxsz := bs
Odczytaj maxs

Pamieé



N N =

)

Program

az; :=10

b; := 35

max; := 0

Jezeli az > b3, to:
1. maxs:=aj

W przeciwnym przypadku:

1. maxz:= by
Odczytaj maxs

Pamie¢



N N =

)

Program

az; :=10

b; := 35

max; := 0

Jezeli az > b3, to:
1. maxs:=aj

W przeciwnym przypadku:

1. maxz:= by
Odczytaj maxs

Pamie¢

® a3—>P1



Instrukcja
Warunkowa

N W

5.

6.

Program

a3 = 10

maxs := 0
Jezeli az > bs, to:
1. max;:=aj

W przeciwnym przypadku:

1. maxsz := bs
Odczytaj maxs

Pamieé

* a; —» P1



Instrukcja
Warunkowa

N W

5.

6.

Program

a3 = 10

maxs := 0
Jezeli az > bs, to:
1. max;:=aj

W przeciwnym przypadku:

1. maxsz := bs
Odczytaj maxs

Pamieé

* a; —» P1



Instrukcja
Warunkowa

N

6.

Program

a3 = 10
b3 := 35

Jezeli az > bs, to:
1. max;:=aj

W przeciwnym przypadku:

1. maxsz := bs
Odczytaj maxs

Pamieé

* a; —» P1
e b3—>P4‘



Instrukcja
Warunkowa

N

6.

Program

a3 = 10
b3 := 35

Jezeli az > bs, to:
1. max;:=aj

W przeciwnym przypadku:

1. maxsz := bs
Odczytaj maxs

Pamieé

* a; —» P1
e b3—>P4‘



Instrukcja
Warunkowa

W N~

5.

6.

Program

a3 = 10
b3 := 35
maxs := 0

1. max;:=aj

W przeciwnym przypadku:

1. maxsz := bs
Odczytaj maxs

Pamieé

* a; —» P1
e b3—>P4‘

* maxz —> P7



N NN

5.

Program

as =10

b; := 35

max; := 0

Jezeli az > b3, to:
1. maxs:=aj

W przeciwnym przypadku.

1. maxs := by
Odczytaj maxs

Pamie¢

* a; - P1
® b3—>P4‘

* max; — P7



Instrukcja
Warunkowa

N N~

5.

6.

Program

az := 10

b; := 35

maxs := 0

Jezeli az > bs, to:
1. max;:=aj

W przeciwnym przypadku:

Odczytaj maxs

Pamieé

* a; —» P1
e b3—>P4‘

* maxz —> P7



Program Pamie¢

Instru ija 1. a3z:=10 . 4y - Pl
2 3= * bz - P4
Warunkowa 3 om0
4. Jezeli asz > bs,to: * max; — P7

1. maxsz:=aj
5. W przeciwnym przypadku:
1. maxsz := bs



Instrukcja
Warunkowa

Konfiguracja 2

AN W NN

5.

6.

Program

a; := 100
b3 := 35
maxs := 0

Jezeli az > bs, to:
1. max;:=aj

W przeciwnym przypadku:

1. maxsz := bs
Odczytaj maxs

Pamieé



Instrukcja
Warunkowa

Konfiguracja 2

N W N

6.

Program

b; := 35

maxs := 0

Jezeli az > bs, to:
1. max;:=aj

W przeciwnym przypadku:

1. maxsz := bs
Odczytaj maxs

Pamieé



Instrukcja
Warunkowa

Konfiguracja 2

N W N

6.

Program

b; := 35

maxs := 0

Jezeli az > bs, to:
1. max;:=aj

W przeciwnym przypadku:

1. maxsz := bs
Odczytaj maxs

Pamieé



Instrukcja
Warunkowa

Konfiguracja 2

N W

5.

6.

Program

as = 100

maxs := 0
Jezeli az > bs, to:
1. max;:=aj

W przeciwnym przypadku:

1. maxsz := bs
Odczytaj maxs

Pamieé

* a; —» P1



Instrukcja
Warunkowa

Konfiguracja 2

N W

5.

6.

Program

as = 100

maxs := 0
Jezeli az > bs, to:
1. max;:=aj

W przeciwnym przypadku:

1. maxsz := bs
Odczytaj maxs

Pamieé

* a; —» P1



Instrukcja
Warunkowa

Konfiguracja 2

N

6.

Program

as := 100
b3 := 35

Jezeli az > bs, to:
1. max;:=aj

W przeciwnym przypadku:

1. maxsz := bs
Odczytaj maxs

Pamieé

* a; —» P1
e b3—>P4‘



Instrukcja
Warunkowa

Konfiguracja 2

N

6.

Program

as := 100
b3 := 35

Jezeli az > bs, to:
1. max;:=aj

W przeciwnym przypadku:

1. maxsz := bs
Odczytaj maxs

Pamieé

* a; —» P1
e b3—>P4‘



Instrukcja
Warunkowa

Konfiguracja 2

W N~

6.

Program

as := 100
b3 := 35
maxs := 0

1. max;:=aj

W przeciwnym przypadku:

1. maxsz := bs
Odczytaj maxs

Pamieé

* a; —» P1
e b3—>P4‘

* maxz —> P7



Program Pamie¢

Instrukcja 1. az:=100 -
2 3= * bz - P4
Warunkowa 3 om0
4. Jezeli asz > bs,to: * max; — P7

Ko mcl g ura CJ d 2 5. W przeciwnym przypadku:

1. max; = by
6. Odczytaj maxs



Program Pamiec¢

Instrukcja 1. ag:=100 * az > Pl
2. b3 := 35 e b, - P4
Warunkowa 3 maxs =0 :
4. Jezeliaz > bs,to: | s =
: . 1. maxsz:=aj
Konﬁgura CJa 2 5. W przeciwnym przypadku:

1. maxsz := bs



4.

Program
az := 10
b; := 35

Dopdki bs = a3, wykonuj:

1. b3 = b3 — dg
Odczytaj b

Pamie¢



2.
3.

4.

Program
as ‘= 10
b; := 35

Dopdki bs = a3, wykonuj:

1. b3 = b3 — dg
Odczytaj b

Pamie¢



2.
3.

4.

Program
as ‘= 10
b; := 35

Dopdki bs = a3, wykonuj:

1. b3 = b3 — dg
Odczytaj b

Pamie¢

° a3—>P1



Program Pamie¢

1. a3:=10 * a; —> P1
2. b3:=35
3. Dopdki b; = a3, wykonuj:
1. b3:=bs;—aj
4.  Odczytaj bs




Program Pamie¢

1. a3:=10 * a; —> P1
2. b3 :=35  b; - P4
3. Dopdki b; = a3, wykonuj:

1. b3:=bs;—aj
4.  Odczytaj bs




Program Pamie¢

1. a3:=10 * a; —> P1
2. by:=35 * b3 —> P4
3. Dopoki bz = az, wykonuj:

1. by :i=b3z—aj
4.  Odczytaj bs




4.

Program

az := 10
b3 = 35

Dopdki bs = a3, wykonuj:

1. b3 = b3 — aj
Odczytaj b

Pamie¢

* a; - P1
® b3—>P4‘



Program Pamie¢

1. a3:=10 * a; —> P1
2. by:=35 * b3 —> P4
3. Dopoki bz = az, wykonuj:

1. by :i=b3z—aj
4.  Odczytaj bs




4.

Program

az := 10
b3 = 35

Dopdki bs = a3, wykonuj:

1. b3 = b3 — aj
Odczytaj b

Pamie¢

* a; - P1
® b3—>P4‘



Program Pamie¢

1. a3:=10 * a; —> P1
2. by:=35 * b3 —> P4
3. Dopoki bz = az, wykonuj:

1. by :i=b3z—aj
4.  Odczytaj bs




4.

Program

az := 10
b3 = 35

Dopdki bs = a3, wykonuj:

1. b3 = b3 — aj
Odczytaj b

Pamie¢

* a; - P1
® b3—>P4‘



Program Pamie¢

1. a3:=10 * a; —> P1
2. by:=35 * b3 —> P4
3. Dopoki bz = az, wykonuj:

1. by :i=b3z—aj
4.  Odczytaj bs




Program Pamie¢

1. a3:=10 * a; —> P1
2. by:=35 * b3 —> P4
3. Dopdki b; = a3, wykonuj:

1. b3:=bs;—aj
4. Odczytaj b3




Program Pamie¢

1. sumas:=0
2. Dlaiz =1do 3 wykonuj:
1. sumas := sumas + i3

3. Odczytaj sumas




Program Pamie¢

1. sumajz:=0
2. Dlaiz =1do 3 wykonuj:
1. sumas := sumas + i3

3. Odczytaj sumas




Program Pamie¢

1. sumajz:=0 * sumaz — P1
2. Dlaiz =1do 3 wykonuj:
1. sumas := sumas + i3

3. Odczytaj sumas




Program Pamie¢

1. sumas:=0 * sumaz — P1
2. Dlaiz =1do 3 wykonuj:
1. sumas := sumas + i3

3. Odczytaj sumas




Program Pamie¢

1. sumasz:=0 * sumaz — P1
2. Dlais:=1do 3 wykonuj: « i3 > P4
1. sumas := sumas + i3

3. Odczytaj sumas




Program Pamie¢

1. sumasz:=0 * sumaz — P1
2. Dlaiz:=1do 3 wykonuj: * i3 > P4
1. sumaj := sumas + i3

3. Odczytaj sumas




Program Pamie¢

1. sumasz:=0 * sumaz — P1
2. Dlais:=1do 3 wykonuj: « i3 > P4
1. sumas := sumas + i3

3. Odczytaj sumas




Program Pamie¢

1. sumasz:=0 * sumaz — P1
2. Dlaiz:=1do 3 wykonuj: * i3 > P4
1. sumaj := sumas + i3

3. Odczytaj sumas




Program Pamie¢

1. sumasz:=0 * sumaz — P1
2. Dlais:=1do 3 wykonuj: « i3 > P4
1. sumas := sumas + i3

3. Odczytaj sumas




Program Pamie¢

1. sumasz:=0 * sumaz — P1
2. Dlaiz:=1do 3 wykonuj: * i3 > P4
1. sumaj := sumas + i3

3. Odczytaj sumas




Program Pamie¢

1. sumasz:=0 * sumaz — P1
2. Dlais:=1do 3 wykonuj: « i3 > P4
1. sumas := sumas + i3

3. Odczytaj sumas




Program Pamie¢

1. sumasz:=0 * sumaz — P1
2. Dlaiz:=1do 3 wykonuj: * i3 > P4
1. sumas := sumas + i3

3. Odczytaj sumasy




Pamiec




Program Pamie¢

1. Az = 500
2 az:i=azx*2
3. Odczytaj as




Program Pamie¢

1. as :—= 500
2 az:i=azx*2
3. Odczytaj as




Program Pamie¢

1. a3 :=500 * az > P1
2 az:i=azx*2
3. Odczytaj as




Program Pamie¢

1. a3 :=500 * a3 - P1
2 as -= a3 * 2
3. Odczytaj as




Program Pamie¢
1. a3 :=500 * a3 - P1

3. Odczytaj as




Program Pamie¢

1. a =500 * a; - P1
2 a :i=a x*2
3. Odczytaj a




Program Pamie¢

1. Ag = 500
2 Qg i=Qag * 2
3. Odczytaj ag




Program Pamie¢

1. Ag :— 500
2 Qg :i= Qg * 2
3. Odczytaj ag




Program Pamie¢

1. ag:=500 * ag - P1
2 Qg :i= Qg * 2
3. Odczytaj ag




Program Pamie¢

1. ag =500 * ag - P1
2. Ag - — Qg * 2
3. Odczytaj ag




Program Pamie¢

1. ag =500 * ag - P1
2 Qg :i= Qg * 2
3. Odczytaj ag




Przekroczenie rozmiaru typu -
UWagl

W zaleznosci od wybranego jezyka, zjawisko to moze
wystepowac czesciej lub rzadziej

W jezykach silnie typowanych (takich jak C++), musimy
bardzo uwazac¢ na dobrane typy

W warunkach szkolnych rzadko dochodzi do przekroczenia
rozmiaru typu

Zdarza sie to jednak np. na Olimpiadzie Informatycznej




N N N

Program
az = 100
bs = 200
¢z == 300

d3 = 4‘00

Pamie¢



N LN =

Program

a; = 100
bs = 200
c5 = 300

d3 = 4‘00

Pamie¢



N LN =

Program

a; = 100
bs = 200
c5 = 300

d3 = 4‘00

Pamie¢

® a3—>P1



N W NN

Program
az = 100
b; := 200
¢z == 300

d3 = 4‘00

Pamie¢

* a; - P1



N W NN

Program
az = 100
b; := 200
¢z == 300

d3 = 4‘00

Pamie¢

* a; - P1
¢ b3—)P4



AW N N

Program
az = 100
bs = 200
c3 =300

d3 = 4‘00

Pamie¢

* a; - P1
® b3—>P4‘



Program Pamie¢

1. a3 =100 * a; - P1
2. by =200 * b3 > P4
3. ¢3:=300 i
4. d5 =400




Program Pamie¢

1. a3 =100 * a; - P1
2. b3 =200 * b3 > P4
3 ¢y =300 s Y
4 d3:= 400




Program Pamie¢

1. a3 =100 * a; - P1
2. by =200 * b3 > P4
3 ¢y =300 s Y
4 dy =400 s




Program Pamie¢

1. a3 =100 * a; - P1
2. by =200 * by - P4
3. ¢z =300 s Y




Program Pamie¢

1. as; =100 « az; - P1

2. b3 =200 * b3 > P4

3 ¢ =300 i
[ ] d3 —)

4. d3 = 4‘00




Przepetnienie pamieci - uwagi

* Nalezy pamietac, ze model jest bardzo uproszczony
i niewielkich rozmiarow

* Niemniej podobna sytuacja moze wystapic na
prawdziwym komputerze (chociaz w warunkach szkolnych
jest mato prawdopodobna)

e Gdy program probuje zaalokowac wiecej pamieci, niz mu
przydzielono, konczy sie to btedem programu




Program Pamie¢

1. n3:=3
sumas =0
3. Dlaiz =1 donzwykonuj:
1. sumas := sumas + i3
4.  srednias = sumas/n;

5. Odczytaj srednias




Program Pamie¢

1. n3:=3

2. sumaz:=10

3. Dlaiz =1 donzwykonuj:
1. sumas := sumas + i3

4.  srednias = sumas/n;

5. Odczytaj srednias




Program Pamie¢

1 ny3=3 * n; - P1
2. sumaz:=10
3. Dlaiz =1 donzwykonuj:
1. sumas := sumas + i3
4.  srednias = sumas/n;

5. Odczytaj srednias




Program Pamie¢

1. nz:=3 * n; > P1
sumasz := 0

3. Dlaiz =1 donzwykonuj:
1. sumas := sumas + i3

4.  srednias = sumas/n;

5. Odczytaj srednias




Program Pamie¢

1. nz:=3 * n; > P1
sumag := 0 « suma; - P4
3. Dlaiz =1 donzwykonuj:
1. sumas := sumas + i3
4.  srednias = sumas/n;

5. Odczytaj srednias




Program Pamie¢

1. nz:=3 * n; > P1
sumas := 0 « sumaz - P4
3. Dlaiz =1donz wykonuj:
1. sumas := sumas + i3
4.  sredniaz := sumasz/ns

5. Odczytaj srednias




Program Pamie¢

1. nz:=3 * n; > P1
sumas := 0 « sumaz - P4
3. Dlaiz =1donz wykonuj: e i3 > P7

1. sumas := sumas + i3
4.  srednias = sumas/n;

5. Odczytaj srednias




Program Pamie¢

1. nz:=3 * n; > P1
sumas := 0 « sumaz - P4
3. Dlaiz =1 donzwykonuj: ¢ iz > P7

1. sumajz := sumasj + i3
4.  srednias = sumas/n;

5. Odczytaj srednias




Program Pamie¢

1. nz:=3 * n; > P1
sumas := 0 « sumaz - P4
3. Dlaiz =1donz wykonuj: « iy > P7

1. sumas := sumas + i3
4.  srednias = sumas/n;

5. Odczytaj srednias




Program Pamie¢

1. nz:=3 * n; > P1
sumas := 0 « sumaz - P4
3. Dlaiz =1 donzwykonuj: ¢ iz > P7

1. sumajz := sumasj + i3
4.  srednias = sumas/n;

5. Odczytaj srednias




Program Pamie¢

1. nz:=3 * n; > P1
sumas := 0 « sumaz - P4
3. Dlaiz =1donz wykonuj: « iy > P7

1. sumas := sumas + i3
4.  srednias = sumas/n;

5. Odczytaj srednias




Program Pamie¢

1. nz:=3 * n; > P1
sumas := 0 « sumaz - P4
3. Dlaiz =1 donzwykonuj: ¢ iz > P7

1. sumajz := sumasj + i3
4.  srednias = sumas/n;

5. Odczytaj srednias




Program Pamie¢

1. nz:=3 * n; > P1
sumas := 0 « sumaz - P4
3. Dlaiz =1donz wykonuj: « iy > P7

1. sumas := sumas + i3
4.  srednias = sumas/n;

5. Odczytaj srednias




Program Pamie¢

1. nz:=3 * n; > P1
sumas := 0 « sumaz - P4
3. Dlaiz =1 donzwykonuj: ¢ iz > P7

1. sumas := sumas + i3
4. sredniajz := sumasz/nj

5. Odczytaj srednias




Program Pamie¢

1. nz:=3 * n; > P1
sumas := 0 « sumaz - P4
3. Dlaiz =1donzwykonuj:
1. sumas :=sumas + i . ..
: > i3 > P7 — zwolnienie
4. sredniajz := sumasz/nj

5. Odczytaj srednias




Program Pamie¢

1. nz:=3 * n; > P1
sumas := 0 « sumaz - P4
3. Dlaiz =1donzwykonuj:
1. sumas :=sumas + i .
: >  srednia - P7
4. sredniajz := sumasz/nj

5. Odczytaj srednias




Program Pamie¢

1. nz:=3 * n; > P1
sumas := 0 « sumaz - P4
3. Dlaiz =1donzwykonuj:
1. sumas :=sumas + i _
: > » srednia - P7
4.  srednias = sumas/n;

5.  Odczytaj sredniaz




/walnianie pamieci - uwagi
* Automatyczne zwalnianie pamieci wystepuje w niemal kazdym
programie

* W kazdym bloku kodu, w funkcjach, zmienne tam wystepujace sg

osobno alokowane i zwalniane po wykonaniu danego
bloku/funkgji

* Najczesciej jest to spotykane w petlach

* Niektore jezyki (np. C++) pozwalajg na reczne alokowanie
i zwalnianie pamieci (wskazniki)

* Inne robig to wytgcznie automatycznie




