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 1. О бщ ие с вед ения  о  я зы ке П а с ка л ь  
Язык программирования П аскал ь  был придуман Н икл асо м  В ирто м . П озд-

нее язык был модифиц ирован и появились  версии языка. М ы будем работать  с 
версией Турбо  П аскал ь , созданной корпорац ией Borland. Н а базе Турбо  П аскал я 
корпорац ией Borland разработан язык Object Pascal, на котором пиш утся про-
граммы-обработчики в визуальной среде программирования Delphi. 

Язык программирования П аскал ь  относится к языкам вы с о ко го  уро вня . 
Д ля языков высокого уровня текст программы выглядит как набор инструк-
ц ий, понимаемых  П К . И нструкц ии представляю т собой служебные слова, ко-
торые трактую тся в строго определенном смысле. П осле запуска программы 
на исполнение, программа автоматически переводится в маш инные коды. 

П рограмма, написанная на языке программирования низко го  уро вня , 
содержит непосредственно исполняемые маш инные команды. 

Тра нс л я ция  –  проц есс перевода программы, написанной на языке высо-
кого уровня, в маш инные коды.  

В се синтаксические ош ибки обнаруживаю тся на э тапе трансляц ии про-
граммы. П рограмма на П аскале выполняется ц еликом. 

Вместе с трансляторами работаю т программы-компановщ ики (л и нкер ы ). 
 П о м ни т е, чт о  ко м пью т ер  о т сл еж и ва ет  л и шь си нт а кси ческие о ши бки . 
От веча т ь на  во пр о с, пр а ви л ьно  л и  р ешена  зада ча , всё р а вно  пр и дёт ся Ва м  
са м и м . 
Как и во всех  европейских  языках , текс т про гра м м ы  на  П а с ка л е со-

стоит из слов и знаков препинания. Е сли между словами нет знака препинания, 
их  должен разделять  х отя бы один пробел или конец  строки. 

В  а л ф а вит я зы ка  П аскаль  вх одят десятичные и ш естнадц атеричные 
ц иф ры, буквы, спец иальные символы + - * / = , ‘ . : ; < > [ ]  ( ) { } @ $ #, а  т а кж е 
па р ы  си м во л о в <> <= >= := (* *) (. .), пробелы и зарезервированные слова (и нст -
р укц и и , и м ею щ и е ст р о го  о пр еделенны й см ы сл ). 

 Бо л ьшие и  м а л ы е буквы  т р а нсл ят о р о м  не р а зл и ча ю т ся! 
Х арактеристики объектов называю тся вел ичина м и. Н апример, для объ-

екта Д о м  могут быть  рассмотрены следую щ ие величины – количество квартир, 
количество э тажей, стоимость  1 кв. метра жилья, ф амилии жиль ц ов, номера 
телеф онов жиль ц ов, наличие горячей воды. 

Каждая вел ичина  х арактеризуется своим именем, значением и типом.  
И м я вел ичины  является уникальным идентиф икатором величины. Ид ен-

тиф ика то р - э то последовательность  латинских  букв и ц иф р, начинаю щ аяся с 
буквы, несовпадаю щ ая ни с каким зарезервированным словом. В  именах  мож-
но использовать  некоторые разреш енные символы, например, знак подчерки-
вания _. Знак подчеркивания удобно использовать  для создания имен из не-
скольких  слов. 

Значение вел ичины  – ф актическое значение х арактеристики объекта. Н а-
пример, значением величины Н а ли чи е г ор ячей воды может быть  Д а  или Н ет.  
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Е сли значение величины меняется в программе, т о величина называется 
перем енно й , в противном случае - п о с то я нно й  (ко нст а нт о й). 

Ко нс та нта  – конкретное значение определенного типа. 
П ерем енна я  – сплош ной поименованный участок оперативной памяти, 

предназначенный для х ранения инф ормац ии определенного типа. 
Тип вел ичины  - множество значений, принимаемых  величиной. К  простым 

типам данных  относятся порядковые и вещ ественные типы. 
П о ря д ко вы е типы  данных  вклю чаю т ц елые типы (р а зны е ди а пазо ны  

ц ел ы х чи сел ), логический тип (два  зна чени я – Да /Нет ), символьный тип (зна че-
нием  вел и чи ны  явл яет ся о ди н си м во л ), перечисляемый тип (зада ет  спи со к 
во зм о ж ны х зна чени й), тип диапазон (задает  и нт ер ва л  во зм о ж ны х зна чени й). 

С труктуриро ва нны е типы  данных  вклю чаю т массивы (м но го м ер ны е 
т а бл и ц ы  пр о нум ер о ва нны х о дно т и пны х зна чени й), записи (со во купно ст ь ве-
л и чи н р а зно го  т и па ), множества (на бо р ы  о дно т и пны х ненум ер о ва нны х зна че-
ни й), ф айлы (на бо р  ко м по нент о в о дно го  т и па , в т о м  чи сл е и  ст р укт ур и р о -
ва нно го , ко т о р ы й м о ж но  пер еда т ь на  ди ск и л и  л о ги ческо е уст р о йст во ). 

В  П аскале есть  тип Стро ка, предназначенный для работы с текстами и по-
х ожий на одномерный массив, состоящ ий из символов. 

В  П аскале имена (уни ка л ьны е и дент и ф и ка т о р ы ) имею т не только пере-
менные величины и константы, а также метки, проц едуры и программы. 

М етка  – обозначение начала участка кода в программе, на который осу-
щ ествляется принудительный перех од при исполнении программы. 

Про цед ура  – подпрограмма, в которой создается новая инструкц ия, «по-
нимаемая» программой. В еличины, содержащ ие вх одные и вых одные значения 
проц едуры, называю тся п а ра м етра м и проц едуры. 

В  { } или в (* *) в программе приводятся комментарии (по ясняю щ и й т екст , 
во зм о ж но , на  р усско м  язы ке). Н а х од работы программы комментарии не 
влияю т. 

О пера то ры  –  зарезервированные слова, содержащ ие указание что-либо 
сделать . Н апример, оператор перех ода имеет вид: goto метка. 

О пера то рны е с ко бки –  э то пара зарезервированных  слов begin (на ча -
л о ) и end (ко нец ). Каждому begin должен соответствовать  end. О ператорные 
скобки использую тся при создании группы последовательно выполняемых  
операторов. 

С имвол ; (т о чка  с за пят о й) обозначает конец  инструкц ии. Э тот символ 
может опускаться перед end и никогда не ставится перед служебным словом  
else (и на че). Л иш ний символ ;  считается пустым оператором и к ош ибке не 
приводит. 

С труктура  про гра м м ы  на  я зы ке П а с ка л ь : 
Заголовок Program имя_программы; 
Раздел описаний  
• О писание меток Label<числа или идентификаторы через 

запятую>; 
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• О писание констант Const<имя1>=<значение>;...;<имяn>=<зна
чение>; 

• О писание типов Type <имя>=<тип пользователя>;...; 
•   О писание перемен-
ных  

Var <имя1>,...,<имяn>:<тип1>;...; 

• О писание проц едур: 
заголовок проц едуры, 
описание внутренних  
переменных  проц едуры, 
раздел операторов. 

Procedure <имя_процедуры> [(<список 
параметров с описанием типов>)]; 

var <имя1>,...,<имяn>:<тип1>;...; 
begin   <операторы процедуры>; 
end; 

•   Раздел операторов Begin <последовательность операторов>; 
End. 

В ся программа на П аскале - э то за го л о во к (ко т о р ы й м о ж но  о пуска т ь), 
бл о к (со ст о ящ и й из р а здел а  о пи са ни й и  р а здел а  о пер а т о р о в), точка (о бо зна -
ча ю щ а я ко нец  ко да  пр о гр а м м ы ).  

О писательная часть  блока является необязательной, то есть  раздел описа-
ний может отсутствовать . Н екоторые неиспользуемые описания могут быть  
опущ ены. 

И сполнительная часть  блока (р а здел  о пер а т о р о в) является обязательной. 
Т аким образом, самой короткой программой на П аскале будет строчка begin 
end. 

 В пр о гр а м м е на  язы ке П а ска л ь на до  о пи сы ва т ь все и спо л ьзуем ы е пер е-
м енны е! Дл я о пи са нно й пер ем енно й в о пер а т и вно й па м ят и  П К р езер ви р у-
ет ся о бл а ст ь по д хр а нение зна чени й вел и чи ны . Дл и на  р езер ви р уем о й о б-
л а ст и  о пр едел яет ся т и по м  пер ем енно й. 
 В на ча л е вы по л нени я пр о гр а м м ы  все пер ем енны е и м ею т  пуст о е и л и  нул е-
во е зна чени е!  

2. Чис л о вы е типы  д а нны х. Ариф м етичес кие вы ра жения . О пера то -
ры  прис ва ива ния , вво д  и вы во д  инф о рм а ции 

 

Рассмотрим цел ы е типы . Ц елые типы отличаю тся друг от друга количе-
ством байт в оперативной памяти, отводимым под х ранение значений ц елого 
типа. Д линой кода определяется и диапазон возможных  значений типа. 
Н азвание ц елого типа Д лина в байтах  Д иапазон значений 

Byte 1 0… 255 
ShortInt 1 -128… +127 

Word 2 0… 65535 
Integer 2 -32768… +32767 
LongInt 4 -2 147 483 648… +2 147 483 647 

В  задачах  среди всех  ц елых  типов часто отдаю т предпочтение типу 
Integer. 

П редусмотрены следую щ ие арифм етические о перац ии, у которых  оба 
о пера нд а  (чи сл а , пер ем енны е, ко нст а нт ы  и л и  а р и ф м ет и ческие вы р а ж ени я, 
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с ко т о р ы м и  пр о во ди т ся о пер а ц и я) ц елые и результат ц елый: + сложение, - 
вычитание, * умножение, div ц елочисленное деление, mod остаток от деле-
ния. 

О бычное деление / применимо к операндам ц елого типа, но результат де-
ления всегда считается вещ ественного типа. 

 Есл и  о пер а ц и я пр и м еняет ся к о пер а нда м  р а зно го  т и па , т о  р езул ьт а т  бу-
дет  и м ет ь т и п бо л ее м о щ но го  о пер а нда . 
 Вы хо д за  гр а ни ц ы  т и па  пер ем енно й пр и  вы чи сл ени и  м о ж ет  пр и во ди т ь к 
неко р р ект но й р а бо т е пр о гр а м м ы . 
Н апример, если вещ ественной переменной присвоить  значение 32767+5, 

то при запуске программы будет выведено сообщ ение об ош ибке. 
Сущ ествую т ариф м етические функц ии, у которых  аргумент ц елый и ре-

зультат ц елый: abs() абсолю тная величина (м о дул ь), sqr() возведение в 
квадрат, succ()число на единиц у больш ее, pred()число на единицу мень -
ш ее. Ф ункц ия odd() возвращ ает значение True (и ст и на ), если аргумент 
функц ии – нечетное число. Ф ункц ия Random(n) возвращ ает псевдослучайное 
число, равномерно распределенное в диапазоне 0…n-1 (т и п функц и и  со впа да -
ет  с т и по м  а р гум ент а ). 

 Ар гум ент  функц и и  всегда  пи шет ся в кр угл ы х ско бка х! 
Рассмотрим вещ ес твенны е типы . В ещ ественные числа имею т две фо р-

м ы  записи.  
Т радиц ионная ф орма записи с  ф икс иро ва нно й  то чко й  представляет 

собой десятичное представление вещ ественного числа с ц елой и дробной час-
тями, разделенными точкой. Н апример, 462.7 

Ф орма записи вещ ественного числа с  п л а ва ющ ей  то чко й  выглядит так: 
вещ ественное число записывается в ф орме с ф иксированной точкой, к числу 
добавляется справа буква "E" или "e" и ц елое число, обозначаю щ ее порядок 
числа. Н апример, число 462.7 можно записать  как 4,627Е2, что будет означать  
4,627*102. 

Н азвание  
вещ ественного ти-

па 

Д лина 
в бай-
тах  

Количество  
значащ их  ц иф р 

Д иапазон десятичного по-
рядка 

Real 4 11… 12 -39… +38 
Double 6 15… 16 -324… +308 

Extended 8 19… 20 -4951… +4932 
П ри реш ении задач предпочтение часто отдается вещ ественному типу 

Real. 
Д вумя важными х арактеристиками вещ ественного типа являю тся то ч-

но с ть  (м а кси м а л ьно  во зм о ж но е ко л и чест во  зна ча щ и х ц и ф р ) и д иа п а зо н 
(р а збр о с во зм о ж но го  зна чени я по р ядка  чи сел ). В  памяти П К  вещ ественное 
число х ранится в виде трех  структурных  частей: знак, порядок числа и м а н-
тис с а  числа (на бо р  зна ча щ и х ц и ф р ). 
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К  вещ ественным операндам применимы все арифметические операц ии (+-
*/). 

Сущ ествую т ариф м етические функц ии, у которых  аргумент и результат 
вещ ественные: уже известные нам abs(), sqr(), random(), а также 
sqrt() квадратный корень , sin() синус, cos() косинус, arctan() арк-
тангенс, ln() натуральный логарифм, exp() э кспонента, frac() дробная 
часть  числа, int() ц елая часть  числа, pi число π . 

 Ар гум ент ы  ст а нда р т ны х т р и го но м ет р и чески х функц и й зада ю т ся в р а -
ди а на х! 
Сущ ествует две функц ии, преобразую щ ие вещ ественный аргумент в ц е-

лочисленный результат: trunc() отбрасывание дробной части, round() ок-
ругление. 

Ариф м етичес ко е вы ра жение –  э то запись , которая может содержать  
переменные, константы, арифметические операц ии и функц ии, числа и круг-
лые скобки. 

 Ар и ф м ет и ческие вы р а ж ени я, со дер ж а щ и е о пер а ц и ю , за пи сы ва ю т ся в 
ст р о ку. 

Н апример, выражение 

x y
x y

2 2

2 2

1
2

+

−
−

, записанное по правилам П аскаля, будет 
выглядеть  так: (sqr(x)+sqr(y))/(1-(sqr(x)-sqr(y))/2).  

 В а р и ф м ет и ческо м  вы р а ж ени и  нел ьзя о пуска т ь зна к * о пер а ц и и  ум но ж е-
ни я. 
Д ля сокращ ения числа круглых  скобок в арифметических  выражениях  ис-

пользуется традиц ионное старш инство арифметических  операц ий: в первую  
очередь  выполняю тся операц ии *, div, mod, /, затем + и -. И дущ ие 
подряд операц ии одного приоритета выполняю тся слева направо. 

О пера то р прис ва ива ния  представляет собой спец иальный символ, со-
стоящ ий из пары символов :=. О ператор присваивания записывает в ячейку 
памяти, отведенную  под переменную  величину, ф актическое значение э той ве-
личины. 

Ф ормат оператора присваивания (спо со б за пи си , си нт а кси с): 
Переменная:=значение; 

 Опер а т о р  пр и сва и ва ни я зна чение, ст о ящ ее в л ево й ча ст и , пр и сва и ва ет  
пер ем енно й, ст о ящ ей в пр а во й ча ст и . 
Е сли справа будет стоять  арифметическое выражение, то вначале проис-

х одит вычисление значения арифметического выражения, а затем пересылка 
э того значения в память . 

 П ер ем енно й ц ел о го  т и па  недо пуст и м о  пр и сва и ва т ь зна чение вещ ест вен-
но го  т и па . Обр а т на я о пер а ц и я явл яет ся до пуст и м о й. 
Вы во д  инф о рм а ции – э то проц есс передачи данных  из оперативной 

памяти во внеш ню ю . Буф ером при выводе данных  на дисплей П К  служит стан-
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стандартный ф айл Output. П роц едура вывода Write() обеспечивает вывод 
потока вых одных  данных  через внутренний ф айл Output на э кран П К . 

Вы хо д но й  п о то к д а нны х - э то последовательность  отображаемых  на 
э кране символов, которая наращ ивается при выводе данных  проц едурой 
Write(). 

П о умолчанию  инф ормац ия в среде Т урбо П аскаля выводится в текстовом 
режиме работы монитора. Д ля отображения инф ормац ии в графическом режи-
ме нужно вклю чать  в программу спец иальные команды. 

Ф ормат проц едуры вывода (спо со б за пи си , си нт а кси с): 
write(‘текст’,переменная,арифметическое выражение); 

 Вы во ди м ы е зна чени я указы ва ю т ся в кр угл ы х ско бка х чер ез за пят ую . 
Текст  за кл ю чает ся в а по ст р о ф ы . Есл и  в спи со к вы во да  вхо дят  пер ем ен-
ны е и л и  а р и ф м ет и ческие вы р а ж ени я, т о  на  э кр а н будут  вы ведены  и х зна -
чени я. 
Е сли после вывода инф ормац ии нужно перевести курсор на новую  строку, 

то использую т другую  проц едуру вывода : 
writeln(‘текст’,переменная,арифметическое выражение); 
П роц едура writeln без параметров просто переводит курсор в начало 

следую щ ий строки. Т аким образом, проц едура writeln(х) э квивалентна па-
ре проц едур write(x); writeln; 

Значения переменных  вещ ественного типа по умолчанию  выводятся на 
э кран в ф орме записи с плаваю щ ей точкой. М ожно выводить  вещ ественные 
значения в ф орме записи с ф иксированной точкой. Д ля э того следует указать  
количество выводимых  значащ их  ц иф р и количество ц иф р в дробной части. 

П усть  значение переменной Х равно 4,627Е2. Чтобы вывести э то значе-
ние в привычной для нас ф орме, нужно вызвать  проц едуру write(x:4:1); 

Результатом исполнения оператора будет появление на э кране числа 
462,7. 

Вво д  инф о рм а ции – э то проц есс передачи данных  от внеш него носите-
ля (кл а ви а т ур а ) в оперативную  память . Буф ером при вводе данных  с клавиа-
туры служит стандартный ф айл Input. П роц едура ввода Read() обеспечивает 
ввод потока вх одных  данных  через внутренний ф айл Input в оперативную  па-
мять , доступную  программе. 

Вхо д но й  п о то к д а нны х - э то последовательность  символов, которая 
наращ ивается путем дописывания в ее конец  набираемых  на клавиатуре сим-
волов и сокращ ается при считывании символов проц едурой Read(). Н ажатие 
на клавиш у Enter добавляет во вх одной поток конец  строки.  

Ф ормат проц едуры ввода: 
read(переменная1,…, переменнаяn); 

В водимые значения отделяю тся друг от друга пробелом или нажатием на 
клавиш у Enter. Е сли после ввода инф ормац ии нужно перевести курсор на но-
вую  строку, то использую т другую  проц едуру ввода : 

readln(переменная1,…, переменнаяn); 
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В  э том случае вводимые значения отделяю тся друг от друга нажатием на 
клавиш у Enter.  

 Дейст ви е пр о ц едур ы  readln без па р а м ет р о в за кл ю чает ся в чт ени и  
вхо дно го  по т о ка  до  т ех по р , по ка  не будет  счи т а н ко нец  ст р о ки . Есл и  
пр и  э т о м  вхо дно й по т о к о казы вает ся пуст ы м , т о  пр о и схо ди т  пер ехо д в 
р еж и м  о ж и да ни я, вы хо д из ко т о р о го  пр о и схо ди т   пр и  на ж а т и и  Enter. 
 П ер ем енны е в спи ска х вво да  и  вы во да  м о гут  и м ет ь р а зны й т и п! 

3. Интегриро ва нна я  инс трум ента л ь на я  с ред а   
Турбо  П а с ка л ь  

 

С оставим п р ог р а м м у для вычи слени я р а с стояни я м ежду двум я точ-
ка м и , коор ди на ты котор ых вводи т п ользова тель. 

П ро грам м а  на  П аскал е Ко м м ентарии 
Program Distance; {З а го л о во к пр о гр а м м ы .} 
Var x1, y1, x2, y2, R: real; {Опи са ни е пер ем енны х вещ ест вен-

но го  т и па .} 
Begin {На ча л о  р а здел а  о пер а т о р о в.} 
Write(‘Введите координаты  
  начала отрезка (x1,y1):’); 

{Вы во д в о дно й ст р о ке по ясняю -
щ его  т екст а . } 

Readln(x1,y1); {Вво д в т о й ж е ст р о ке зна чени й 
пер ем енны х x1, y1. П ер ехо д на  сл е-
дую щ ую  ст р о ку. } 

Write(‘Введите координаты  
   конца отрезка (x2,y2):’); 

{Вы во д в ст р о ке по ясняю щ его  
т екст а . } 

Readln(x2,y2); {Вво д в т о й ж е ст р о ке зна чени й пер ем енны х x2, y2.. 
П ер ехо д на  сл едую щ ую  ст р о ку. } 

R:=sqrt(sqr(x2-
x1)+sqr(y2-y1)); 

{П р и сва и ва ни е пер ем енно й R зна чени я а р и ф -
м ет и ческо го  вы р а ж ени я 

( ) ( )x x y y2 1

2

2 1

2
− + − } 

Writeln(‘Длина отрезка равна 
’, R); 

{Вы во д о т вет а  на  э кр а н. } 

End. {Ко нец  р а здел а  о пер а т о р о в и  пр о гр а м м ы . } 
П ознакомимся с интегриро ва нно й  инс трум ента л ь но й  с ред о й  Тур-

бо  П а с ка л ь  (вкл ю ча ю щ ей э кр а нны й р еда кт о р , ко м пи л ят о р  с язы ка  П а ска л ь, 
ко м по но вщ и к, о т л а дчи к) и проверим работу написанной выш е программы. 

 Н а  неко т о р ы х П К П а ска л ь м о ж но  за пуст и т ь т о л ько  из о бо л о чки  MS 
DOS! 

П л ан прим ера  1 
1-5. С оздание ф айла distance.pas в своей папке. 
6-9. Н абор текста программы и ее исполнение. 
10-11. О рганизац ия задержки исполнения программы до нажатия клавиш и 

Enter. 
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12-13. Вывод результата в виде числа с одним знаком после запятой. 
14-18. И зменение ц вета ф она и символов. О чистка э крана.  
19-21. Сох ранение изменений в программе. С оздание резервной копии про-

граммы. В ых од из интегрированной инструментальной среды Т урбо 
П аскаль . 

Прим ер р аботы  1:           П о дск а з к а  
1. Запустите среду 
Турбо    П аскал я 

C:\Program Files\TP7\BIN\turbo.exe и л и  кл и к по  яр л ы ку на  
р а бо чем  ст о л е 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Options (на ст р о йки ), Window (о кно ), Help (по м о щ ь). 
2. О ткройте пункт меню  File (ф а йл ) Кл и к по  пункт у, л и бо  F10 и  кл а ви ши  со  

ст р ел ка м и  
3. С оздайте новый ф айл File│New 

Т ексты программ на языке П аскаль  х ранятся в ф айлах  с расш ирением pas. 
И мя нового ф айла написано в верх ней части окна документа - Noname00.pas. 

С ох раним созданный ф айл под именем distance.pas в своей папке. 
4. Укажите путь  к своей папке File│Change Dir…  (Файл │С м енить  катал о г… ) 
5. С ох раните ф айл под именем 

distance.pas 
File│Save as…  (Файл │С о хранить  как… ) 

6. Н аберите текст программы 
для вычисления расстояния 
между двумя точками 

С м . т екст  пр о гр а м м ы  на  ст р . 8-9. Ко м м ен-
т а р и и  м о ж но  не на би р а т ь 

7. О тправьте программу на ис-
полнение 

Run│Run (Испо л нение│Испо л нить ) и л и  
Ctrl+F9 

Компью тер напечатал результат так быстро, что мы не успели ничего уви-
деть .  
8. О тклю чите окно интегрированной среды и по-
смотрите результат выполнения программы 

Alt+F5 

9. В клю чите окно интегрированной среды На ж м и т е л ю бую  кл а ви шу 
Задержать  исполнение программы может пустой оператор readln, по-

ставленный перед end. П рограмма будет исполняться до тех  пор, пока В ы не 
нажмете на клавиш у Enter. 
10. Заставьте программу исполняться до на- И спо л ьзуйт е readln 

Н а э кране появится окно интег-
рированной среды Т урбо П аскаль . 
Д ля активизац ии строки меню  нужно 
нажать  клавиш у F10 или сделать  ле-
вый клик на нужном пункте меню . 
С трока меню  состоит из пунктов File 
(ф а йл ), Edit (пр а вка ), Search (по и ск), 
Run (и спо л нение), Compile (ко м пи л я-
ц и я), Debug (о т л а дка ), Tools (и нст -
р ум ент ы ),  
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жатия клавиш и Enter 
11. О тправьте программу на 
исполнение 

Run│Run (Испо л нение│Испо л нить ) и л и  Ctrl+F9 

Успеш ным выполнением программы будет ф рагмент черного э крана MS-
DOS, на котором белыми символами (по сл е р еквизи т о в П а ска л я) напечатаны 
выводимые программой символы. 

О братите внимание на то, что расстояние между двумя точками выводит-
ся в ф орме записи вещ ественного числа с плаваю щ ей точкой. В ыведем э то 
значение в ф орме с ф иксированной точкой и одним знаком после запятой. 
12. В ыведите результат в виде числа с одним 
знаком после запятой 

И спр а вьт е R:6:1 

13. О тправьте программу на 
исполнение 

Run│Run (Испо л нение│Испо л нить ) и л и  Ctrl+F9 

П р о вер ьт е пр а ви л ьно ст ь р а бо т ы  пр о гр а м м ы , по дст а вл яя р а зны е зна че-
ни я, в т о м  чи сл е и  о т р и ц а т ел ьны е вещ ест венны е чи сл а ! 

Н аучимся делать  принудительную  очистку э крана, управлять  ц ветом ф она 
и символов. П ознакомимся с тремя проц едурами, вх одящ ими в библиотеку Crt, 
поставляемую  вместе с П аскалем. 
ClrScr – очистка э крана. 
TextBackGround(Цвет ф о на) -  установка ц вета ф она. 
TextColor(Цвет сим во л о в) – установка ц вета символов. 
В  таблиц е даны константы ц ветов, определенные в библиотеке Crt. 

Black Ч ерный Magenta Ф иолетовый LigtGreen С ветло-зеленый 
Blue С иний Brown Коричневый LigtCyan С ветло-бирю зовый 
Green Зеле-

ный 
LigtGray Светло-серый LigtRed Розовый 

Cyan Бирю -
зовый 

DarkGray Т емно-серый LigtMagenta М алиновый 

Red Крас-
ный 

LigtBlue Светло-синий Yellow Ж елтый 

 Зна чени ем  ц вет а  ф о на  и  си м во л о в м о ж ет  бы т ь ц ел о е чи сл о  о т  0 (Black) – 
чер ны й ц вет  до  15 (White) – бел ы й ц вет . 
П олучим белые символы на синем ф оне. 

14. П одклю чите к програм-
ме библиотеку Crt 

На пи ши т е по сл е заго л о вка  пр о гр а м м ы  ст р о ку  
Uses Crt; 

15. Установите синий ц вет 
ф она 

На пи ши т е по сл е сл о ва  Begin 
 ко м а нду  TextBackGround(Blue);  

16. О чистите э кран. Э кран 
заполняется установлен-
ным ц ветом ф она 

На пи ши т е по сл е TextBackGround(Blue);  
ко м а нду ClrScr;  

17. Установите белый ц вет 
символов 

На пи ши т е по сл е ClrScr; ко м а нду 
TextColor(White);  

18. О тправьте программу на Run│Run (Испо л нение│Испо л нить ) и л и  Ctrl+F9 
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исполнение 
П о э кспер и м ент и р уйт е с ц вет а м и  ф о на  и  си м во л о в! 

19. С ох раните изменения в про-
грамме 

File│Save (Файл │С о хранить ) и л и  F2 

20. С ох раните ф айл под именем 
distan_.pas 

File│Save as…  (Файл │С о хранить  как… ) 

21. В ыйдите из среды Т урбо П ас-
каля 

File│Exit (Файл │В ы хо д) и л и  Alt+F5 

В  примере работы 2 мы познакомимся с возможностями интегрированной 
среды Т урбо П аскаль , часто использую щ имися при разработке программ. 

П л а н примера  2 
1-3. О ткрытие текстов программ, х ранящ их ся в В аш ей папке. 
4-8. Н авигац ия по тексту программы. П оиск и замена ф рагментов. 
9-15. В ыделение, перемещ ение, копирование и удаление блоков. 
16-18. П ереклю чение и закрытие открытых  документов. 

Прим ер р аботы  2:                П о дск а з к а  
1. Запустите среду Турбо  П аска -
л я 

C:\Program Files\TP7\BIN\turbo.exe и л и  кл и к 
по  яр л ы ку на  р а бо чем  ст о л е 

2. Укажите путь  к своей папке File│Change Dir…  (Файл │С м енить  ката -
л о г… ) 

3. О ткройте программу dis-
tan_.pas 

File│Open…  (Файл │Открыть ) и л и  F3 

П ознакомимся с кл а виша м и на вига ции по тексту программы. 
• Ctrl+←  - П еремещ ение на одно слово влево. 
• Ctrl+→  - П еремещ ение на одно слово вправо. 
• Home - П еремещ ение к началу строки. 
• End - П еремещ ение к концу строки. 
• Ctrl+Home - П ерех од на первую  строку. 
• Ctrl+End - П ерех од на последню ю  строку. 
• Page Up - П еремещ ение на одну страницу вверх . 
• Page Down - П еремещ ение на одну страницу вниз. 

4. В ыполните все выш е перечисленные способы навигац ии по тексту про-
граммы 
Н аучимся ис ка ть  нужный ф рагмент кода программы и за м еня ть  его. 

Заменим в программе идентиф икатор x1 на x. 
5. П ерейдите в начало первой строки Ctrl+Page Up 
6. Укажите образец  поиска и замены Н а ж м и т е Ctrl+Q, за т ем  А  

В  диалоговом окне Replace (за м ена ) в поле Text to find (т екст  дл я по и ска ) 
наберите х1, а в поле New text (но вы й т екст ) – х. ОК. П осле подтверждения за-
мены, автоматически будет изменен один идентиф икатор. 

Д ля продолжения поиска и замены нужно нажимать  Ctrl+L. 
7. Замените все оставш иеся идентификаторы х1 На ж и м а йт е Ctrl+L 
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на х 
 Дл я о сущ ест вл ени я по и ска  без за м ены  на до  на ж а т ь Ctrl+Q, за т ем  F. Дл я 
по вт о р но го  по и ска  и спо л ьзует ся со чет а ни е Ctrl+L. 

8. Н айдите в тексте все идентиф икаторы х2 Ctrl+Q, F. Ctrl+L 
Рассмотрим приемы работы с бл о ко м  (вы дел енно й по сл едо ва т ел ьно -

ст ью  си м во л о в). Н аучимся копировать , перемещ ать  и удалять  ф рагменты кода. 
В ыделим блок, состоящ ий из проц едур библиотеки Crt.  

9. П оставьте курсор в начало блока. 
О тметьте начало блока 

На ж м и т е Ctrl+K, за т ем  B 

10. П оставьте курсор в конец  блока. 
О тметьте конец  блока 

На ж м и т е Ctrl+K, за т ем  K 

Блок будет выделен серым ц ветом. 
11. С нимите (во сст а но ви т е) выделе-
ние с блока 

На ж м и т е Ctrl+K, за т ем  H 

П ознакомимся со вторым способом выделения блока. 
12. В ыделите блок И спо л ьзуйт е Shift+← , Shift+→ , Shift+↑, Shift+↓  
13. П ереместите блок П о ст а вьт е кур со р  пер ед о пер а т о р о м  readln.  

Н а ж м и т е Ctrl+K, за т ем  V 
14. С копируйте блок П о ст а вьт е кур со р  по сл е Begin. На ж м и т е Ctrl+K, 

за т ем  C 
 До пуст и м о  ко пи р о ва т ь бл о к чер ез Буфер  о бм ена , по  на ж а т и ю  кл а ви ш  
Ctrl+Insert, Shift+Insert. П о пр о буйт е! 
 П ер ем ест и т ь бл о к м о ж но  по  на ж а т и ю  кл а ви ш  Shift+Delete, Shift+Insert.  
П о пр о буйт е! 

15. Удалите блок Н а ж м и т е Ctrl+K, за т ем  Y. Л и бо  Ctrl+Delete 
С реда Т урбо П аскаль  позволяет работать  с несколькими открытыми до-

кументами. Н аучимся работать  с открытыми окнами. 
16. О ткройте программу distance.pas File│Open…  (Файл │Открыть ) и л и  F3 
17. П ереклю читесь  между открытыми документами F6 
18. Закройте окно документа 

distan_.pas 
Кл и к по  ква др а т у в л ево м  вер хнем  угл у о кна  
до кум ент а  

В  следую щ ей части мы вспомним э тапы реш ения задач и познакомимся с 
вариантом оф ормления линейной программы.  

4. Эта пы  решения  за д а чи. Линей ны е про гра м м ы  
 

Чтобы научиться более э ф ф ективно реш ать  задачи средствами П аскаля, 
желательно начинать  проц есс реш ения с обдумывания, а затем уже браться за 
кодировку. 

Решение за д а чи вклю чает в себя следую щ ие э тапы. 
I. П о стано вка  задачи. О пределение ц ели реш ения задачи, набора исх одных  

данных  и результатов, общ его подх ода к реш ению  задачи. 
II. М атем атическо е о писание задачи. С оздание математической модели ре-

ш аемой задачи, которая может быть  реализована средствами П аскаля. 
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III. А л го ритм изац ия задачи. Разработка алгоритма (по сл едо ва т ел ьно ст и  ко -
нечно го  чи сл а  дейст ви й) реш ения задачи, приводящ его к поставленной 
ц ели. Алгоритм может быть  записан в виде блок-сх емы или на псевдоко-
де. 

IV. П ро грам м иро вание. Н аписание алгоритма с помощ ью  конструкц ий языка 
программирования П аскаль . 

V. Разрабо тка тесто в. О пределение вых одных  данных  для некоторых  наборов 
исх одных  данных . Э тап служит для проверки правильности разработанно-
го алгоритма и программы. 

VI. Ко диро вание. Н абор программы в э кранном редакторе интегрированной 
инструментальной среды Т урбо П аскаль . Запись  программы на диск. 

VII. Тестиро вание и о тл адка  про грам м ы . О бнаружение и исправление ош ибок в 
тексте программы. П ри наличии ош ибки среда Т урбо П аскаль  при компи-
ляц ии выдает сообщ ение о причине ош ибки. 

VIII. П о л учение и анал из резул ь тато в. П роверка корректности выдаваемых  про-
граммой результатов. О ц енка правильности реш ения задачи при разных  
значениях  исх одных  данных . 
С ложные задачи реш аю тся м ето д о м  п о с л ед о ва тел ь но й  д ета л иза -

ции (р ешени е дел и т ся на  кр упны е бл о ки , бо л ьшие бл о ки  р а зби ва ю т ся на  бо -
л ее м ел ки е, дет а л ьно  пр о р а ба т ы ва ю т ся пр о ст ы е зада чи , вхо дящ ие в со ст а в 
м ел ки х бл о ко в).  

Как правило, для наглядности блоки (л о ги чески  за ко нченны е ф р а гм ент ы  
пр о гр а м м ы ) снабжаю тся комментариями. 

 В пр о гр а м м а х до л ж на  бы т ь пр едусм о т р ена  за щ и т а  о т  о ши бо к пр и  вво -
де. Есл и  введенно е зна чение не явл яет ся до пуст и м ы м , т о  нуж но  по вт о -
р и т ь вво д. 
 Все вво ди м ы е и  вы во ди м ы е да нны е до л ж ны  со пр о во ж да т ься по ясняю -
щ и м  и х на зна чение т екст о м . П р о гр а м м а  до л ж на  и м ет ь пр и ят ны й, др у-
ж ест венны й и нт ер фейс. 
Линей ны е про гра м м ы  представляю т собой последовательность  про-

стых  инструкц ий. 
Рассмотрим пример реш ения задачи, приводящ ей к линейной программе. 
1. Тем а . Л инейные программы. 
2. Усл о вие задачи. Ц елой переменной присвоить  сумму ц иф р ц елого трех -

значного числа. 
3. П о стано вка  задачи. Ц ель  – вычислить  сумму ц иф р заданного ц елого 

трех значного числа. И сх одная информац ия – ц елое трех значное число. И ско-
мую  сумму можно найти, зная ц иф ры заданного трех значного числа. Ц иф ры 
можно получить  как остатки от последовательного ц елочисленного деления 
заданного числа на десять . 

4. М атем атическая м о дел ь . П римем следую щ ие обозначения для: 
• заданного ц елого трех значного числа – k, 
• количества единиц  в заданном числе – k1, 
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• количества десятков в заданном числе –  k2, 
• количества сотен в заданном числе –  k3,  
• частного от последовательного ц елочисленного деления числа на десять  – 

r, 
• суммы ц иф р заданного трех значного числа – s. 

Т огда s=k1+k2+k3. О пиш ем проц есс нах ождения количества единиц , де-
сятков и сотен в заданном числе k. 

k1=остаток от деления k на 10. 
r=частное от деления k на 10. k2=остаток от деления r на 10. 
r=частное от деления r на 10. k3=остаток от деления r на 10. 
5. Б л о к-схем а . 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. П ро грам м а .  
Program Summa_cifr; 
Uses Crt; 
Var k,k1,k2,k3,r,s:integer; 
Begin 
 {оформление фона и символов} 
 textbackground(White);ClrScr; textcolor(Blue); 
 {ввод целого трехзначного числа} 
 write('Введите целое трехзначное число:'); readln(k); 
 {вычисление количества единиц} 
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 k1:=k mod 10; 
 {вычисление количества десятков} 
 r:=k div 10; k2:=r mod 10; 
 {вычисление количества сотен} 
 r:=r div 10;k3:=r mod 10; 
 {вычисление суммы цифр} 
 s:=k1+k2+k3; 
 {вывод суммы цифр целого трехзначного числа} 
 writeln('Сумма цифр числа ',k,' равна ',s); readln 
end. 
7. Тест. 

В ведите ц елое трех значное число:758. 
Сумма ц иф р числа 758 равна 20. 

В  задаче мы не сделали защ иту данных  при вводе, так как нужные для э то-
го операторы ветвления и ц иклов будут рассмотрены нами в следую щ ей лабо-
раторной работе. 

 П о дго т о вьт есь к о т вет а м  на  в се(!) ко нт р о л ьны е во пр о сы  и  вы по л ни т е 
в се(!) ко нт р о л ьны е за да ни я. 

 
Ко нтро л ь ны е во про с ы  и за д а ния  

 

1. О бщ ие с вед ения  о  я зы ке П а с ка л ь  
 

1. Какие языки программирования называю тся языками высокого уровня? 
2. Что такое трансляц ия программы? 
3. Что такое интерпретац ия? Компиляц ия? П риведите примеры. 
4. Какие языки программирования называю тся языками высокого уровня? 
5. И з чего состоит текст программы на П аскале? 
6. Что вх одит в алф авит языка П аскаль? 
7. Как выглядят зарезервированные слова в окне редактора Т урбо П аскаля? 
8. Что такое величина? Ч ем она х арактеризуется? 
9. Что такое идентификатор? 
10. Какие величины называю тся переменными? П остоянными? 
11. Что такое константа? П еременная? 
12. Что такое тип величины? 
13. Какие типы данных  считаю тся простыми? 
14. О х арактеризуйте порядковые типы данных . 
15. О х арактеризуйте структурированные типы данных . 
16. Что собой представляет строковый тип? 
17. Что называется меткой? 
18. Что такое проц едура? П араметры проц едуры? 
19. Как написать  комментарии в программе? 
20. Что такое операторы? П риведите пример. 
21. Что называется операторными скобками? 
22. Как используется в программе точка с запятой? 
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23. И з каких  частей состоит программа на П аскале? 
24. И з каких  частей состоит блок? Какая из них  является обязательной? 
25. Как выглядит самая короткая программа на П аскале? 
26. И з чего состоит раздел описаний? 
27. Как описать  метки? Константы? Т ипы? П еременные? 
28. Н азовите структурные части проц едуры? 
29. М ожно ли не описывать  переменные и использовать  их  в тексте програм-
мы? 

30. Д ля чего нужно описывать  переменные? Как определить  длину кода, пред-
назначенного для х ранения значений величины? 

31. Какое значение имею т переменные в начале выполнения программы? 

2. Чис л о вы е типы  д а нны х. Ариф метичес кие вы ра жения .  
О пера то ры  прис ва ива ния , вво д  и вы во д  инф о рм а ции 

 

32. Какие типы данных  называю тся ц елыми? Чем они отличаю тся друг от дру-
га? 

33. Н азовите все ц елые типы и х арактеризую щ ие их  параметры –  длину кода и 
диапазоны значений. 

34. Какой ц елый тип часто использую т в задачах ? 
35. Что такое операнд? 
36. Н азовите 5 арифметических  операц ий, у которых  оба операнда и результат 
ц елые. 

37. Ч ему равен результат вычисления выражения (a mod b)*b? 
38. Какой тип имеет результат обычного деления? 
39. Какой тип будет у результата операц ии, применяемой к операндам разного 
числового типа? 

40. Что может произойти из-за вых ода при вычислениях  за границ ы типа? 
41. Н азовите 4 арифметические функц ии, у которых  аргумент и результат ц е-
лые. 

42. Д ля чего предназначена функц ия odd()?Random(n)? 
43. Как задается аргумент функц ии? 
44. Что такое вещ ественные типы? 
45. О х арактеризуйте две ф ормы записи вещ ественных  чисел. 
46. Н азовите все вещ ественные типы и их  параметры – длину в байтах , количе-
ство значащ их  ц иф р и диапазон десятичного порядка. 

47. Какому вещ ественному типу отдается предпочтение при реш ении учебных  
задач? 

48. Н азовите две х арактеристики вещ ественного типа. Что такое точность? 
Д иапазон? 

49. Как вещ ественное число х ранится в памяти П К? 
50. Что такое мантисса вещ ественного числа? 
51. Какие операц ии применимы к операндам вещ ественного типа? Какой тип 
имеет результат таких  операц ий? 

52. Как найти модуль  числа? Квадрат? Квадратный корень ? Э кспоненту? 
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53. Как определить  синус числа? Косинус? Арктангенс? Н атуральный лога-
рифм? 

54. Д ля чего служат функц ии int() и frac()? 
55. М ожно ли аргументы тригонометрических  функц ий задавать  в градусах ? 
Как э то сделать? 

56. Когда использую тся функц ии trunc()и round()? 
57. Что такое арифметическое выражение? 
58. О пиш ите расстановку приоритетов при выполнении арифметических  опе-
рац ий. 

59. Запиш ите по правилам П аскаля выражения:  

а) 
x y

x y

2 2

3 3

1
5

+

−
− , б) 1 1+ + +x x , в) 

1 1
15 7 2
− +

−
tg x

x, , , г) 000. 

60. Запиш ите на языке П аскаль  следую щ ие ф ормулы: 

а) 2
52log
x

, б) x 300
, в) 5х, г) arcsin x , д) α −35 . 

61. Н апиш ите по правилам П аскаля несколько вариантов выражения, значение 

которого равно x4
. Д ля каждого из вариантов подсчитайте количество ум-

ножений, требую щ их ся при вычислении значения выражения (вы чи сл ение 
зна чени я функц и и  sqr т р ебует  о дно го  ум но ж ени я). 

62. Н апиш ите выражения, записанные по правилам П аскаля, в традиц ионной 
математической ф орме: 
а) a b c d sqrt a b c* / ( ) (sin(( ) / ))+ − + , б) cos( ( * * ) ) / /abs x x x y x+ −3 1 . 

63. В ычислите значение выражений: 
а) tranc round( . ) ( . )4 8 57 1− − ; б) tranc round abs( . ) ( . ) ( )− − − + −4 8 57 3 , 
в) 30 60 2div succ pred+ −( ) (5) ; в) 24 3 4 24 3 4 24 3 4/ ( * ) / / / *− + . 

64. М ожно ли утверждать , что в П аскале значение выражения ( / ) *1 3 3 1−  
равно нулю ? 

65. Как записать  в П аскале число e ? π ? 
66. Как выглядит оператор присваивания? Каково его действие? 
67. Что такое ф ормат оператора? 
68. М ожно ли переменной вещ ественного типа присваивать  значение перемен-
ной ц елого типа? А наоборот? 

69. Какие из следую щ их  последовательностей символов являю тся операторами 
присваивания: 

а) a:=b; г) a*x+b:=0; ж) z:=z+1,2; 
б)a=c+1; д) z:=0; з) y:=y; 
в)a:b-sqr(2) е) z:=z+1; и) -y:=y; 
70. Задать  с помощ ь ю  операторов присваивания следую щ ие действия: 
а) переменной a присвоить  значение разности, а переменной b - полусуммы 
значений x и y; 
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б) переменной а  присвоить  значение удвоенного произведения значений пере-
менных  x и y, а переменной b - значение 0; 

в) удвоить  значение переменной а  и изменить  ее знак. 
71. Д ано a. Н е используя никаких  функц ий и никаких  операц ий кроме умноже-

ния, получить  a15  за пять  операц ий. Д опустимо использовать  оператор 
присваивания. 

72. Что такое вывод инф ормац ии? 
73. Д ля чего предназначен ф айл Output? 
74. Что такое вых одной поток данных ? 
75. О х арактеризуйте ф ормат и действие двух  проц едур вывода данных . 
76. Как использую тся апострофы в тексте программы? 
77. Д опустимо ли использовать  проц едуру вывода без параметров? Что при 
э том происх одит? 

78. Как организовать  вывод вещ ественного числа в ф орме с ф иксированной 
точкой? П риведите пример. 

79. Что такое ввод информац ии? 
80. Д ля чего предназначен ф айл Input? 
81. Что такое вх одной поток данных ? 
82. О х арактеризуйте ф ормат и действие двух  проц едур ввода данных . 
83. Как отделяю тся друг от друга вводимые с клавиатуры значения? 
84. В  чем смысл проц едуры readln без параметров? 
85. Какие числа будут выведены в результате выполнения последовательности 
операторов  read(x,y); x:=x+y; y:=x-y; x:=x-y; write(x,y), 
если последовательность  исх одных  данных  была составлена из двух  чисел:  
      а) 3.5 и 2.4;          б) 6.7 и -10.1? 

86. П оменяйте местами значения переменных  х и у. 
 

3. Интегриро ва нна я  инс трумента л ь на я  с ред а   
Турбо  П а с ка л ь  

 

87. П окажите программу, вычисляю щ ую  расстояние между двумя точками. 
О бъясните смысл ее кода. 

88. И з чего состоит интегрированная инструментальная среда Т урбо П аскаль? 
89. Как запустить  среду Т урбо П аскаль ? 
90. Н азовите пункты строки меню  среды Т урбо П аскаль . 
91. Как выбрать  команду из пункта меню  с помощ ью  клавиш  на клавиатуре? 
92. Как создать  новый документ? 
93. Как указать  путь  к нужной папке? Как сох ранить  ф айл в свою  папку? 
94. Как отправить  программу на исполнение? 
95. Как отклю чить  окно среды Т урбо П аскаль  и посмотреть  результат выпол-
нения программы? Как вернуться в окно редактора? 

96. Как можно задержать  исполнение программы до нажатия клавиш и ввода? 
97. Что такое Crt? Как подклю чить  к программе стандартную  библиотеку? 
98. Как очистить  э кран? И зменить  ц вет ф она? Ц вет символов? 
99. Н азовите константы ц ветов. Как задается ц вет? 
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100. Н апиш ите программу, вычисляю щ ую  гипотенузу и площ адь  прямо-
угольного треугольника по двум катетам. С делайте желтые символы на зе-
леном ф оне. 

101. Как сох ранить  изменения в программе? Как сделать  резервную  копию  
программы? 

102. Как выйти из среды Т урбо П аскаль? 
103. Как открыть  текст программы из Ваш ей папки? 
104. Как в программе переместиться на одно слово влево? В право? 
105. Как перейти в начало строки? В  конец  строки? 
106. Как попасть  на первую  строку? Н а последню ю ? 
107. Как переместиться на одну величину э крана вниз? В верх ? 
108. Н айдите и замените один идентификатор другим. 
109. Как осущ ествить  поиск нужного ф рагмента по всему документу? 
110. Что такое блок? 
111. П окажите два способа выделения блока. Как снять -вернуть  выделение? 
112. П риведите два способа перемещ ения, копирования и удаления  блока. 
113. Как переклю читься между открытыми окнами? 
114. Как закрыть  окно документа? 
 

4. Эта пы  решения  за д а чи. Линей ны е про гра м м ы  
 

115. Что продумывается при постановке задачи? 
116. В  чем состоит математическое описание задачи? 
117. Как выглядит э тап алгоритмизац ии задачи? 
118. Ч ем отличаю тся э тапы программирования и кодирования? 
119. Зачем нужно разрабатывать  тесты и проводить  тестирование програм-
мы? 

120. В  чем состоит отладка программы? 
121. Что оц енивается на последнем э тапе реш ения задачи средствами П аска-
ля? 

122. В  чем суть  метода последовательной детализац ии? 
123. Какие участки программы нужно снабжать  комментариями? Зачем? 
124. Как и зачем организовать  защ иту от ош ибок при вводе? 
125. Что такое дружественный интерф ейс? 
126. Какие программы называю тся линейными? 
127. Д аны два числа. Н айти среднее арифметическое кубов э тих  чисел и 
среднее геометрическое модулей э тих  чисел. 

128. Д аны a b, ,α . Н айти площ адь  треугольника, две стороны которого рав-
ны a  и b , а угол между э тими сторонами равен α . С читать , что α  - гра-
дусная мера угла. 

129. П осчитать  определитель  третьего порядка. П редусмотреть  удобный 
ввод. 

130. Д аны координаты двух  векторов. Н айти их  векторное произведение. 
131. Д аны координаты трех  векторов. Н айти объем тетраэдра, построенного 
на э тих  векторах . 
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132. Д аны координаты двух  векторов. О пределить  угол между векторами.  
133. Инди ви дуа льное(!) за да ни е, которое передается преподавателю  перед 
началом собеседования по э той теме:  
Н о м ер  и нди ви дуа л ьно го  зада ни я о пр едел яет  пр епо да ва т ел ь! 
Оп и ш и те п оста новку за да чи , создайте м а тем а ти ческую м одель ее р еш е-

ни я, р а зр а ботайте блок-схем у и  р а бота ющ ую п р ог р а м м у, п р оведи те тес -
ти р ова ни е и  отла дку п р ог р а м м ы, обдум айте п олученные р езульта ты. 

 

Инд ивид уа л ь ны е за д а ния  
 

1. П рисвойте ц елой переменной третью  от конц а ц иф ру в записи положитель -
ного ц елого числа. 

2. П рисвойте ц елой переменной первую  ц иф ру из дробной части положитель -
ного вещ ественного числа. 

3. И дет k-я секунда суток. О пределить , сколько полных  часов (h) и полных  
минут (m) прош ло к э тому моменту. 

4. О пределить  f - угол в градусах  между положением часовой стрелки в начале 
суток и ее положением в h часов, m минут и s секунд ( 0 11≤ ≤h , 0 ≤ m , 
s ≤ 59 ). 

5. О пределить  h –  полное количество часов и m – полное количество минут, 
прош едш их  от начала суток до того момента (в пер во й по л о ви не дня), когда 
часовая стрелка повернулась  на f градусов ( 0 11≤ <f , f – вещ ест венно е 
чи сл о ). 

6. П усть  k –  ц елое число от 1 до 365. П рисвоить  ц елой переменной n значение 
1, 2, … , 7 в зависимости от того, на какой день  недели (пн, вт, … , вс) прих о-
дится k-й день  невисокосного года, в котором 1 января – понедельник. 

7. П оменяйте местами значения переменных  х, у и z так, чтобы в х оказалось  
значение переменной у, в у – значение переменной z, а в z – прежнее значе-
ние переменной х. 

8. П оменяйте местами значения ц елых  переменных  х и у, не используя допол-
нительные переменные. 

9. О пределите число, полученное выписыванием в обратном порядке ц иф р за-
данного ц елого трех значного числа. 

10. В ычислите дробную  часть  среднего арифметического и дробную  часть  
среднего геометрического трех  заданных  чисел. 

11. Д ано время запуска ракеты в часах , минутах , секундах   и время полета в се-
кундах . Н айти и напечатать  время возвращ ения ракеты на землю . 

12. П усть  даны ц елые числа m, n (ча сы , м и нут ы ), 0 11≤ ≤m , 0 5 9≤ ≤n , 
определяю щ ие время суток. О пределите наименьш ее время (чи сл о  по л ны х 
м и нут ), которое должно пройти до того момента, когда часовая и минутная 
стрелки на ц иф ерблате совпадут. 

13. П усть  даны ц елые числа m, n (ча сы , м и нут ы ), 0 11≤ ≤m , 1, определяю щ ие 
время суток. О пределите наимень ш ее время (чи сл о  по л ны х м и нут ), которое 
должно пройти до того момента, когда часовая и минутная стрелки на ц и-
ф ерблате расположатся перпендикулярно друг другу. 
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