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. 1.1. Календарное планирование по информатике, 8 класс по профилю «математика» (факультатив). «Знакомство с ИС Pascal. Графика в ИС Pascal»

	№ п/п
	Тема

	
	1 четверть

	1.
	Техника безопасности. Правила и порядок работы в кабинете информатики.

	2.
	Знакомство с Windows 95. Запуск программ.  Запуск и выход из ИС Pascal.

	3.
	Структура и назначение клавиатуры (английский и русский алфовит). 

	4. 
	Клавиатурный тренажер (русский шрифт).

	5.
	Клавиатурный тренажер (английский шрифт).

	6.
	Знакомство с меню File. 

	7.
	Структура программы в ИС Pascal. Типы данных: integer, real.

	8.
	Рисование линии в ИС Pascal. Цвет, штрих линий. Написание линейной программы. Сохранение программ.

	9.
	Открытие программ. Создание рисунков из прямых линий в ИС Pascal. Запуск программы на выполнение. Отладка программы.

	
	2 четверть

	1.
	Рисование прямоугольников, диагоналей прямоугольников в ИС Pascal.

	2.
	Создание рисунков из прямых линий и прямоугольников в ИС Pascal. Запуск и отладка программ.

	3.
	Рисование окружностей, эллипсов, дуг ИС Pascal.



	4.
	Создание рисунков в ИС Pascal.

	5.
	Знакомство со структурным оператором цикла Wile. 

	6.
	Рисование тетради в линеечку.

	7.
	Рисование тетради в клеточку.

	8.
	Создание творческих работ.


· Программы курса
· Содержание
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	3 четверть

	1.
	ТБ  Структура IF. Выбор рисунков.

	2.
	Программы на выбор рисунков.

	3.
	Программы на выбор рисунков.

	4. 
	Цикл While. Структура.

	5.
	Создание повторяющихся объектов.

	6.
	Создание движущихся объектов.

	7.
	Способы задержки рисунка.

	8.
	Программы на движущиеся объекты.

	9.
	Программы на движущиеся объекты.

	10.
	Создание творческих работ. 

	
	4 четверть.

	1.
	Система декартовых координат в ИС Pascal.

	2.
	Построение декартовых координат.

	3.
	Идентификаторы, некоторые математические функции, запись математических выражений в ИС Pascal.

	4.
	Линейные программы на вычисление значений выражений.

	5.
	Линейные программы на вычисление значений выражений.

	6.
	Этапы  построения графиков функций.

	7.
	Программы на построение графиков функций.

	8.
	Программы на построение графиков функций.

	9.
	Итоговое занятие.


· Программы курса
Содержание
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     1.2. Программа спецкурса. 9 класс  «математика-информатика» (профильное обучение). «Введение в алгоритмизацию (линейные, разветвляющиеся циклические алгоритмы, линейные массивы)»

	№ п/п
	Тема

	
	1 четверть

	1.
	Структура программы в ИС Pascal. Основные типы данных.

	2.
	Арифметические функции. Оператор присваивания. Основные математические функции. Запись математических выражений в ИС Pascal.

	3.
	Процедуры ввода и вывода.

	4. 
	Написание линейных программ на вычисление математических функций.

	5.
	Этапы решения межпредметных линейных задач. Расстояние между точками с известными координатами. Формула Герона.

	6.
	Линейные задачи с использованием функций mod, div.

	7.
	Уравнение прямой проходящей через две точки.

Задача на вычисление площади трапеции с использованием структуры function.

	8.
	Вычисление площади геометрических фигур по заданным координатам их вершин с использованием структуры function.

	9.
	Решение задач практической работы по теме: «Линейные алгоритмы в ИС Pascal».

	
	2 четверть

	1.
	Операции отношений в ИС Pascal. Структурный оператор IF. Простые и составные условия.

	2.
	Задачи на вычисление составных функций.

	3.
	Задачи на принадлежность точки области, ограниченной графиками заданных функций.

	4.
	Задачи на принадлежность точки области, ограниченной прямыми. 

	5.
	Межпредметные задачи (Использование IF).

	6.
	Размещение точек плоскости относительно прямой. Взаимное расположение двух отрезков. Точка пересечения отрезков.

	7.
	Практическая работа: «Условные алгоритмы в ИС  Pascal».

	
	3 четверть

	1.
	Цикл с предусловием.

	2.
	Нахождение НОД, НОК.

	3.
	Разложение натурального числа на простые множители.

	4. 
	Нахождение цифр натурального числа, перевертыши.

	5.
	Узнавание степени натурального числа.

	6.
	Цикл со счетчиком. Нахождение сумм, произведений последовательности чисел.
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	7.
	Алгоритм, позволяющий определить, является ли натуральное число простым.

	8.
	Решение задач на выбор элементов по условию из отрезка натуральных чисел от а до в.

	9.
	Решение задач на циклы 1-го уровня сложности.

	10.
	Практическая работа по теме: «Циклы».

	
	4 четверть

	1.
	Массивы. Линейный массив. Ввод, вывод линейного массива. Заполнение линейного массива.

	2.
	Поиск минимального, максимального элементов массива.

	3.
	Нахождение суммы и произведения элементов массива.

	4.
	Нахождение элементов по условию в линейном массиве.

	5.
	Простые перестановки элементов линейного массива.

	6.
	Последовательности в линейном массиве

	7.
	Сортировка линейного массива.

	8.
	Решение задач на линейные массивы 1-го уровня сложности.

	9.
	Практическая работа по теме: «Линейные массивы».

	10.
	Итоговый урок года.


· Программы курса
Содержание
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1.3. Программа факультатива. 10 класс по профилю «математика-информатика». «Введение в алгоритмизацию. Знакомство с ИС Pascal (двумерные массивы, строковые величины, текстовые файлы)»
	№ п/п
	Тема

	
	1 четверть

	1.
	Повторение. Линейный массив. Поиск минимального и максимального элементов в массиве.

	2.
	Решение задач на перестановки в линейном массиве.

	3.
	Знакомство с прямоугольным массивом, матрицей. Ввод-вывод прямоугольного массива. Нахождение минимального (максимального) элемента массива, суммы и произведения всех элементов.

	4.
	Задачи на нахождение минимального (максимального) элемента массива в каждой строке (столбце), суммы и произведения всех элементов строки (столбца).

	5.
	Последовательный поиск элементов в  двумерном и линейном массивах.

	6.
	Сортировка выбором линейного массива. 

	7. 
	Сортировка обменом линейного массива. 

	8.
	Сортировка обменом двумерного массива. 

	6.
	Решение задач на упорядочение массивов.

	
	2 четверть

	1.
	Разложение чисел на простые множители. НОД, НОК (повторение).



	2.
	Задачи на разложении чисел на простые множители в двумерном массиве.

	3.
	Задачи на нахождение НОК, НОД в двумерном массиве.

	4.
	Решение задач на нахождение НОК, НОД в двумерном массиве.

	5.
	Представление чисел. Выделение цифр числа. Преобразование числа из обычного представления в табличное.

	6.
	Преобразование табличного представления числа в обычное.

	7.
	Задачи на выделении цифр числа в массиве.
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	3 четверть

	1.
	Строковый тип.

	2.
	Основные процедуры и функции для строк.

	3.
	Нахождение количества букв.

	4. 
	Задачи на удаление букв из текста.

	5.
	Задачи на удаление буквосочетаний из текста.

	6.
	Задачи на простейшие перестановки букв в тексте.

	7.
	Задачи на вставку символов в текст.

	8.
	Решение задач на строковые величины 1-го уровня.

	9.
	Решение задач на строковые величины 1-го уровня.

	10.
	Практическая работа по теме: «Строковые величины».

	
	4 четверть

	1.
	Текстовые файлы.

	2.
	Ввод, вывод данных в (из) текстовые фалы(-ов).

	3.
	Решение задач на циклы, с использованием текстовых файлов. 

	4.
	Решение задач на циклы, с использованием текстовых файлов. 

	5.
	Решение задач на линейные массивы, с использованием текстовых файлов. 

	6.
	Решение задач на линейные массивы, с использованием текстовых файлов. 

	7.
	Решение задач на двумерные массивы, с использованием текстовых файлов. 

	8.
	Решение задач  с использованием текстовых файлов.

	9.
	Решение задач с использованием текстовых файлов.

	10.
	Итоговое занятие


· Программы курса
Содержание
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   2. Основные понятия ИС Pascal
2.1.    Идентификаторы
2.2.    Зарезервированные ключевые слова 
2.3.    Арифметические операции
2.4.    Некоторые стандартные типы данных
2.5.    Структура программы
2.6.    Пояснения к описанию раздела данных
2.7.    Встроенные функции 
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      2.1. Идентификаторы
Идентификатор – это имя для обозначения различных объектов (переменных, констант, типов, меток, имен программ, процедур, функций и модулей) в ИС Pascal.

Правила записи идентификаторов.

1)Используются в записи латинские буквы, цифры и знак подчеркивания «_». 

Например: asd, AA, IRA_ok.

2)Запись начинается обязательно с буквы.

Например: RA_0211, g234 (возможно).

    45_LEN   – не возможно. 

3)Прописные и строчные буквы воспринимаются одинаково.

4)Длина не ограничена, но значимыми являются первые 63 символа.

5)Идентификатор не может совпадать с зарезервированными словами языка.
·  Основные понятия ИС Pascal
·  Содержание
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    2.2. Зарезервированные ключевые слова ИС Pascal
absolute
and
array
begin
boolean
byte
case
char
const
div

do

downto

else
end

exports
external
file
for
forward
function
goto

if

implementation 

inline 

integer 

interface

mod
nil
not
of
or
packed
procedure
program
real
record
repeat
set
shl
shr
string
then
to
type
unit
until
uses
var
while
with
hor
· Основные понятия ИС Pascal
· Содержание
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       2.3. Арифметические операции

Таблица 2.1.

	Математическая запись
	Pascal
	Пример

	*
	*
	a_s*d

	Деление
(черта дроби)
	/
	w3/5

	+
	+
	a+b

	-
	-
	Ad-f

	Целочисленное деление
	Div
	a div b

	Деление с остатком
	Mod
	a mod b


·  Основные понятия ИС Pascal
·  Содержание
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    2.4. Некоторые стандартные типы данных

Все данные подразделяются на простые и составные и могут быть разных типов. 

Тип данных – это область допустимых значений, а также операции и функции, применяемые к величинам этого типа.

В языке Pascal используются следующие стандарт​ные скалярные типы данных: целые, вещественные, логи​ческие, литерные. Данные целых и вещественных типов относятся к числовым данным. Они имеют запись, близ​кую к обычной математической. В записи положитель​ных чисел знак числа  может опускаться.

Числа целого типа данных записываются последовательностью цифр (табл. 2.2.).

Таблица   2.2. Некоторые целые типы

	Тип
	Диапазон
	Требуемая память (байт)

	byte
	0..255
	1

	integer
	-32768..32767
	2

	longint
	-2147483648.. 2147483647
	4


Числа вещественного типа имеют две формы:  с фиксированной точкой и с плавающей точкой.

Числа с фиксированной точкой записываются в виде целой и дробной частей разделенных десятичной точкой (табл. 1.3.). 

Например: 23.45, 0.03, -567.6.

Числа с плавающей точкой записываются в виде:

mE±p,

где m — мантисса (целое или дробное число с десятич​ной точкой), Е означает «десять в степени», р — порядок  степени (целое число).

Таблица   2.3.  Некоторые вещественные типы.

	Тип
	Диапазон
	Мантисса
	Требуемая память (байт)

	real
	2.9х10-39…1.7х1038
	11 — 12
	6

	double
	5.0х10-324…1.7х308
	15—16
	8


Данные логических типов имеют два значения: true (истинно) и false (ложно).В ИС Pascal (табл. 2.4.).

Таблица   2.4. Некоторые логические типы

	Тип
	Требуемая  память (байт)

	boolean
	1

	longbool
	2
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Данные символьного (литерного) типа  могут принимать значение набора символов, имеющейся в наборе данной ЭВМ. Значения данных символьного типа в языке Pascal заключаются в апострофы. Для представления данных символьного типа требуется 1 байт.

Таблица   2.5. Строковые типы

	Тип
	Количество символов
	Требуемая память (байт)

	char
	1
	1

	string
	0…255
	0… 255


· Основные понятия ИС Pascal
· Содержание
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    2.5. Структура программы
{Заголовок программы}

Program  Имя_Программы;

{Раздел модулей}

Uses    

                  Список_используемых модулей;

{Раздел объявления данных}

Label        Описание_Меток;

Const        Описание_Констант;

Type          Описание_Типов;

Var            Список_Переменных

{Раздел процедур и функций}

Procedure   Описание_Процедур;

Function     Описание_Функций;

Exsports      Описание_Экспортируемых_Имен

{Раздел операторов}

Begin
                     Операторы

End.

Порядок следования разделов в структуре программы не изменен, допустимо отсутствие некоторых элементов структуре (некоторые элементы структуры используются по мере необходимости при решении конкретных задач).

Загрузочный файл программы: …\BP\BIN\BP.EXE
· Основные понятия ИС Pascal
· Содержание
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      2.6.  Пояснения к описанию раздела данных
В разделе lebel  меткой может быть либо идентификатор, либо целочисленная константа.

Пример описания:

lebel
     met1, kon, 999;

Используются для перехода из одной части программы в другую (чаще всего для выхода из программы).

Например:

goto  met1;

Константа это идентификатор с указанием значения.

Например:

Max:=1000;    {целочисленная константа}

F:=3.6;            {вещественная константа}

H:=$2f;           {шестнадцатеричная костаната}

C:=’ошибка’; {символьная константа}

Стандартные константы:

MAXINT (32767), PI (3.1415…), TRUE , FALSE.

· Основные понятия ИС Pascal
· Содержание
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       2.7.   Встроенные функции
В ИС Pascal существует целый ряд встроенных функций. Приведем наиболее распространенные из них.
Таблица. 2.6. Встроенные функции.

	Функция
	Тип аргумента  х
	Математическая запись

	Sqr(x)
	Real или Integer
	x2

	Sqrt(x)
	Real или Integer
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	Abs(x)
	Real или Integer
	
[image: image19.wmf]x



	Sin(x)
	Real или Integer 

 (в радианах)
	Sinx (синус х)

	Cos(x)
	Real или Integer  

(в радианах)
	Cosx (косинус х)

	Pred(x)
	Integer
	следующее целое после х

	Succ(x)
	Integer
	предыдущее целое после х

	Int(x)
	Real или Integer
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]

x

 (целая часть от х)

	Frac(x)
	Real или Integer
	
[image: image21.wmf]{

}

x

 (дробная часть от х)

	Trunc(x)
	Real или Integer
	округление х до ближайшего целого числа

	Random (x)
	Integer
	генерация случайного числа из диапазона 0 … х-1

	Random 
	
	генерация случайного числа из диапазона 0 … 99


Следует особо отметить, что каждая функция воз​вращает значение определенного типа:

· Sin(x),  Cos(x),  Sqrt(x) , Frac(x) , Int(x), Random (x), Random —вещественного;

· Pred(x),   Succ(x)— целого;

· Sqr(x),  Abs(x) — того же типа, что и аргумент.

Тип значения, вычисленного в результате обраще​ния к функции, или, как говорят, тип функции дол​жен совпадать с типом переменной, которой присваи​вается значение функции.

· Основные понятия ИС Pascal
· Содержание
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   3. Запись математических выражений в ИС Pascal
3.1. Оператор присваивания
3.2. Некоторые особенности записи математических выражений 
3.3. Проверочная работа 
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  3.1. Оператор присваивания
Оператор присваивания выглядит следующим образом:
Переменная := выражение.

Например:

а := а+1.
Работает оператор присваивания «механически», т. е. сначала проводится вычисление значения арифметического выражения справа, его значение записываются  в переменную слева (при этом предыдущая информация, хранящаяся под именем идентификатора слева, стирается). Слева может находиться только имя переменной, но ни в коем случае не выражение.

· Запись математических выражений в ИС Pascal
· Содержание
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   3.2. Некоторые особенности записи математических выражений
При записи арифметических выражений сохраняется математический порядок действий, который определяют скобки и  приоритеты операций.

Пример 3.1.

 Математическая запись: 
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Запись на языке ИС Pascal: 

y:=2*x+x*sqr(x)     .
Пример 3.2.

 Математическая запись: 
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Запись на языке ИС Pascal: 

 a:=(b-2)/(b+sqrt(5))  .

Пример 3.3.

 Математическая запись: 
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Запись на языке ИС Pascal: 

y:=(sqr(sin(2*x))- 2.5)/(abs(frac(x)-cos(x))+4).

· Запись математических выражений в ИС Pascal
· Содержание
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 3.3.  Проверочная работа

Вариант 1
Запишите на языке ИС Pascal следующие математические выражения:
1)
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Вариант 2
Запишите на языке ИС Pascal следующие математические выражения:
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· Запись математических выражений в ИС Pascal
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 4. Линейные программы
4.1.  Оператор вывода ИС Pascal
4.2.  Оператор ввода ИС Pascal
4.3.  Комментарии
4.4.  Отступы
4.5.  «Дружественный» интерфейс
4.6.  Пример написания линейной программы на вычисление функции
4.7.  Этапы решения межпредметных линейных задач
4.8. Практическая работа по теме: «Линейные алгоритмы, межпредметные задачи»
4.9. Задача с элементами вычислительной геометрии
4.10. Практическая работа: “Линейные алгоритмы, элементы вычислительной геометрии”
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  4.1. Оператор вывода ИС Pascal

Даже для вычисления самого простого выражения вам придется написать программу, оформленную надлежащим образом:

program two_by_two;

   Begin

   Write(2   *  2);

   End.

Для того чтобы запустить эту программу на выполнение, необходимо выполнить команду меню Run\run.

Для того чтобы увидеть результат, необходимо нажать сочетание клавиш: ALT+F5. Это же сочетание клавиш позволит вернуть в окно текста программы.

На примере этой программы мы познакомились с новыми возможностями оператора Write  - как известно, он выводит на экран то, что записано в круглых скобках и далее в апострофах. Ну а то, писано без апострофов, сначала вычисляет я, а затем вводится результат. Так, оператор write(‘2*2’) выведет на экран текст 2*2, а write (2*2) – число 4. Без апострофов в операторе write записано арифметическое выражение.

Существуют у оператора Write и другие удобные возможности. Так, один оператор может выводить сразу несколько чисел, предложений и т. д., перечисленных через запятые. Например, в результате выполнения строчки программы

Write('Результат  равен   ',   5   *   13,   '   см');    на экране появится фраза:
Результат  равен 65 см.

Вычисление числовых выражений на Паскале производится по правилам математики с учетом pacставленных скобок и старшинства операций. Старшинство операций называется приоритетом. Высший приоритет имеют выражения в круглых скобках, они вычисляются первыми. Следующие в порядке старшинства операции *, /, div, mod имеют одинаковый приоритет. Низший приоритет у операций + и -  Операции одинакового старшинства выполняются слева направо в порядке их появления в выражении.
При записи десятичных дробей (они называются вещественными числами) используется знак «.» (точка), например, 5.37 или 3.1415926. 
Для вывода значения переменной вещественного типа используется следующий вид оператора вывода:

Write (a:3:6),

где  «три» указывает на количество отведенных знакомест под целую часть вещественного числа, а «шесть» – на количество знаков после запятой.

· Линейные программы
· Содержание
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     4.2.   Оператор ввода ИС Pascal
Теперь нам остается только научиться сообщать компьютеру необходимые вам для вычислений числа. Осуществляется это с помощью оператора (процедуры) ввода READ (или READLN, где  LN обозначает переход курсора на новую строку для дальнейшей работы). Этот оператор записывается аналогично оператору вывода, за исключением того, что в круглых скобках через запятую могут перечисляться только имена переменных, например:

Read (a);

Read(x1,y1);

При вводе одновременно нескольких значений переменных, эти значения могут вводиться через пробел.

Переменным, перечисленным в скобках. Присваиваются введенные с клавиатуры значения. Только после выполнения оператора ввода эти значения можно использовать.

Оператор ввода READLN без указания значений переменной будет работать как задержка экрана выполнения программы до нажатия клавиши ENTER. 

Пример 1. Написать программу, которая будет работать как таблица умножения.

Program multiplication;

Var

   a,b: integer;                          {объявление переменных
                                                   целого типа а и в}

 Begin

  write (‘Введите a =’);        {вывод текста подсказки }

  readln(a);                             {ввод с клавиатуры числа а}

  write (‘Введите b =’);        {вывод текста подсказки }

  readln(b);                             {ввод с клавиатуры числа b}

  write(a,'*',b,’=’,a*b);           {вывод результата}

  readln;                                  {задержка экрана}

 End.
· Линейные программы
· Содержание
[image: image42.png]



       4.3. Комментарии

В фигурных скобках в программе записываются комментарии. Транслятор на них не обращает никакого внимания, а вам они могут по​мочь понять, что же делает программа. В программе multiplication комментарии, может быть, и не нужны, но представьте себе программу в 1000 строк текста на Паскале - через 2 недели после написания в ней уже сложно будет разобраться и автору про​граммы! А что говорить о других программистах, не​даром считается, что иногда легче написать новую программу, чем разобраться в старой, плохо доку​ментированной (то есть не имеющей подробных ком​ментариев) программе. Использование комментариев считается хорошим стилем, хотя на это не всегда хва​тает времени. Текст комментария отображается в окне редактора интегрированной среды более темным цветом.
· Линейные программы
· Содержание
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       4.4. Отступы

При просмотре текста программы может возникнуть вопрос — почему некоторые строки начи​наются с отступом в несколько пробелов? Это делает​ся для улучшения понимания программы. Вот при​мер. В третьей главе мы познакомимся с циклами и узнаем, что циклы можно вкладывать друг в друга. Если писать программу, выстроенную «под линейку», много времени может уйти на то, чтобы разобраться, к какому циклу относится тот или иной оператор — к внутреннему или к внешнему. Использование отсту​пов значительно упрощает эту задачу. Каждый опыт​ный программист имеет свой стиль написания про​грамм — кто-то отступает 2 пробела, кто-то 3, есть и другие мелкие детали.

· Линейные программы
· Содержание
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   4.5.  «Дружественный» интерфейс
Программа, напи​санная в предыдущем примере, работает не очень «вежливо» — после ее запуска на выполнение неожи​данно гаснет экран, и непосвященному человеку оста​ется только догадываться, что же делать дальше? Та​кую программу можно уподобить грубому продавцу, который в ответ на вопрос покупателя загадочно мол​чит, перекладывая товар с полки на полку. Неприят​но? Научим нашу программу «хорошим манерам». Хорошие манеры в программировании называются «дружественным интерфейсом». Дружественный ин​терфейс подразумевает постоянное (но не назойли​вое!) общение программы с пользователем, вывод подсказок о том, какие данные следует ввести, какую клавишу нажать для выполнения того или иного дей​ствия. В этом случае с программой сможет работать любой пользователь.
· Линейные программы
· Содержание
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   4.6. Пример написания линейной программы на вычисление функции
Пример 2. Написать программу, которая вычислит значение у, по формуле:
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Program V;

Var 

    x,y: real;

Begin

 write (‘Введите x =’);        

 readln(x);

 y:=(x-sqrt(5))/(x*x+2);

 write('y=',y:3:5);               

 readln;

End.
· Линейные программы
· Содержание
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    4.7.  Этапы решения межпредметных линейных задач
1 этап. Простановка задачи.

Даны гипотенуза и катет прямоугольного треугольника. Найти второй катет и радиус вписанной окружности.

Дано: 

а – 1-й катет;

с – гипотенуза.

Найти: 

в – 2-й катет;

r – радиус вписанной окружности.

2 этап. Составление математической модели.

Используем две математические формулы.

1) Теорему Пифагора: 
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, где с – гипотенуза, а а и в катеты прямоугольного треугольника.

2) 
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, где  r – радиус вписанной окружности, а, в, с – стороны произвольного треугольника.

Тогда:
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3 этап. Написание программы.

program s_r;

Var 

    a,b,c,r: real;

Begin

  write (‘a=’);        

  readln(a);

  write (‘c=’);        

  readln(c);

  b:=sqrt(c*c-a*a);

  write('2-й катет =',b:3:5);

  r:=a*b/(a+b+c);

  write('r=',s:3:5);

  readln;

End.
4 этап. Тестирование программы.

При a=4, c=5, второй катет равен 3, а  r=1.

5 этап. Получение решений задачи.

· Линейные программы
· Содержание
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 4.8. Практическая работа по теме: «Линейные алгоритмы, межпредметные задачи»
Вариант 1.

1.Вычислить значение функции:
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2.Определите массу железобетонной плиты площадью a м2 и толщиной в см. Плотность железобетона примите равной 2700 кг/м3.

Подсказка: 
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Вариант 2.

1.Вычислить значение функции:
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2.Автомобиль движущийся с постоянной скоростью v1 обгоняет мотоциклиста, имеющего скорость v2 (v1>v2). Через какое время после обгона расстояние между ними составит s км.   (+5)

· Линейные программы
· Содержание
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   4.9. Задача с элементами вычислительной геометрии
Задача. Трапеция ABCD (BC||AD) задана координатами своих вершин: A(x1;y1), B(x2,y2), C(x3,y3), D(x4,y4). Найти площадь трапеции.

 1. Постановка задачи.

Дано:

x1,y1; 

x2,y2; 

x3,y3;

x4,y4.

Найти:

S.

 2. Математическая модель.
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Рис. 1. Трапеция  ABCD.

Разобьем трапецию диагональю BD на два треугольника. 

Для вычисления площади каждого треугольника воспользуемся формулой Герона:
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 (a,b,c – длины сторон треугольника).

Для вычисления длин сторон треугольников, используем формулу:


[image: image62.wmf](

)

2

2

2

1

)

2

1

(

y

y

x

x

d

-

+

-

=

.

Тогда:
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Зная длины сторон треугольников SABD и SВСD, вычислим их площадь:
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И тогда площадь трапеции будет равна:
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? Вопрос:

    Каковы промежуточные переменные при получении результата?

3. Программа. 1 способ (линейная).

{Вычислить площадь трапеции по заданным координатам ее вершин:(x1,y1),(x2,y2),(x3,y3),(x4,y4). Координаты заданы по часовой стрелке от любой вершины трапеции.

Тест: координаты -(1,1),(3,4),(7,4),(9,1) - площадь 18.}
program Area_trapeze;

var x1,x2,x3,x4,y1,y2,y3,y4,a,b,c,d,e,s1,s2,s,p1,p2: real;

Begin

 writeln('koord 1 versh x1,y1');      {попарный ввод данных}

 readln(x1,y1);

 writeln('koord 2 versh x2,y2');

 readln(x2,y2);

 writeln('koord 3 versh x3,y3');

 readln(x3,y3);

 writeln('koord 4 versh x4,y4');

 readln(x4,y4);

 a:=sqrt(sqr(x1-x2)+sqr(y1-y2));  {вычисление расстояний}

 b:=sqrt(sqr(x2-x3)+sqr(y2-y3));

 c:=sqrt(sqr(x3-x4)+sqr(y3-y4));

 d:=sqrt(sqr(x4-x1)+sqr(y4-y1));

 e:=sqrt(sqr(x4-x2)+sqr(y4-y2));

  p1:=(a+e+d)/2;                            {вычисление площадей треугольников}

 s1:=sqrt(p*(p-a)*(p-e)*(p-d));

 p2:=(b+e+c)/2;

 s2:=sqrt(p*(p-b)*(p-e)*(p-c));

 s:=s1+s2;

 writeln('s=',s:2:3);

 readln;

End.

Программа.2 способ (с помощью структуры FUNCTION (подпрограммы)
{Вычислить площадь трапеции по заданным координатам ее вершин:(x1,y1),(x2,y2),(x3,y3),(x4,y4). Координаты заданы по часовой стрелке от любой вершины трапеции. Программа написана с использованием функции.

Тест: координаты -(1,1),(3,4),(7,4),(9,1) - площадь 18}

program Area_trapeze;

var x1,x2,x3,x4,y1,y2,y3,y4,a,b,c,d,e,s1,s2,s: real;

{---------------------------------}

function ab(x1,y1,x2,y2:real):real;

begin

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

end;

{---------------------------------}

function sss(a,b,c:real):real;

var u,p:real;

begin
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p:=(a+b+c)/2;

u:=sqrt(p*(p-a)*(p-b)*(p-c));

sss:=u;

end;

{---------------------------------}

Begin

 writeln('koord 1 versh x1,y1');

 readln(x1,y1);

 writeln('koord 2 versh x2,y2');

 readln(x2,y2);

 writeln('koord 3 versh x3,y3');

 readln(x3,y3);

 writeln('koord 4 versh x4,y4');

 readln(x4,y4);

 a:=ab(x1,y1,x2,y2);

 b:=ab(x2,y2,x3,y3);

 c:=ab(x3,y3,x4,y4);

 d:=ab(x4,y4,x1,y1);

 e:=ab(x2,y2,x4,y4);

 s1:=sss(a,e,d);

 s2:=sss(b,e,c);

 s:=s1+s2;

 writeln('s=',s:2:3);

 readln;

End.

· Линейные программы
· Содержание
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  4.10. Практическая работа: “Линейные алгоритмы, элементы вычислительной геометрии”
Вариант 1.

1. Вычислить значение выражения: 
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 , при x=0,5, y=0,5.      (+2)

2. Вычислить площадь кольца, внутренний радиус которого равен R1, а внешний – R2.  (+2)

3. С начала суток прошло K минут. Определить который сейчас час (в часах и минутах) (+2)

4. Определить площадь шестиугольника по заданным координатам его вершин.            (+2)
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5. Дано действительное число a. Не пользуясь ни какими другими арифметическими действиями, кроме умножения, получить а4 и а12 и а28 за шесть операций.                    (+2)

Вариант 2.

1. Вычислить значение выражения: 
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   при z=9,5 , y=0,7,  x=5.                   (+2)

2.  Треугольник задан длинами сторон a, b, c. Найти длины высоты, медианы, биссектрисы этого треугольника, опущенных на сторону a.                                                                       (+2)

3. С начала года прошло К дней. Определить, какая сейчас неделя, если 1 января было в понедельник.                                                                                                                               (+2)
4. Определить площадь пятиугольника по заданным координатам.                                     (+2)
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5. Дано действительное число a. Не пользуясь ни какими другими арифметическими действиями, кроме умножения, получить а4 и а20 за пять операций.                                     (+2)

·  Линейные программы
· Содержание
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        5. Условия в ИС Pascal
5.1. Структура условного оператора
5.2. Вложенные условные операторы  
5.3. Типичные ошибки
5.4. Логические операции
5.5. Правила выполнения логических операций
5.6. Примеры межпредметных задач
5.7. Оператор выбора CASE ... OF
5.8. Уравнения проходящей через две точки
5.9. Задачи на принадлежность точки области
5.10. Лабораторная работа по теме: «Программы с условиями. Межпредметные задачи»
5.11. Практическая работа по теме: «Программы с условиями»
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 5.1. Структура условного оператора
Для того, чтобы разобрать структуру условного оператора вспомним «математическую машину», с которой работали в начальных классах школы. Она выглядела примерно так (см. рис.1):
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Рис. 1. «Математическая машина»

Запускали в эту машину, например, число x=7. 7>6 -? Да. Значит, на выходе получили число 10. Если запустить число x=3. 3>6 - ? Нет. На выходе имеем 2.

Итак, очень часто возникает необходимость выполнять различные команды в за​висимости от выполнения какого-то условия (напри​мер, надо найти наибольшее из двух чисел и вывести это значение на экран). Для таких целей в Паскале введен условный оператор:
if условие  then оператор_1  

                 else оператор__2;

Работает этот оператор так: сначала проверяет​ся условие, и, если оно верно, выполняется оператор_1, в противном случае выполняется оператор_2.
В простейших случаях условие  — это математическое сравнение двух выражений по величине (отношение двух величин). Отношение можно записать при помощи следующих зна​ков:
Таблица 1. Отношения

	Знак
	Отношение

	=
	Равно

	<
	Меньше

	<=
	меньше или равно

	>
	Больше

	>=
	больше или равно

	<>
	не равно


Например: 

2  >= 5;

а  +  2  *  b  <  0;

а <> с.

В качестве оператора_1 и оператора_2 может вы​ступать любой из известных вам операторов, в том числе и еще один условный оператор (таких вложен​ных условных операторов может быть сколько угод​но).
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Пример 1. Найти наибольшее из двух чисел.
1 этап.
Дано:

n1, n2.

Найти:

наибольшее.

       3 этап.
program greatest; 

var number1,   number2   :   Integer; 

Begin
Write(‘ Введите два целых числа а и b:'); Readln(a,   b);
if    number1  >= number2    

   then Write('большее из   ',  а ,  'и  ', b ,  '=', a) else    write('большее из   ',  а ,  'и   ', b , '=',  b); 

readln
End.
· Условия в ИС Pascal
· Содержание
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  5.2. Вложенные условные операторы
Программа примера 1 умеет «рассуждать», сравнивая два числа и выбирая наибольшее из них. Это оказывается возможным благодаря использованию условного опе​ратора.

У нашей программы есть небольшой недостаток — в ней не предусмотрен случай, когда оба значения равны, В данной ситуации она сообщит, что наибольшим значением будет первое, что с точки зрения математики не совсем точно. Следующая программа умеет дать правильный ответ и в случае равных зна​чений. 

Пример  2. Определять наименьшее значение из двух чисел. Результат ее выполнения — текстовое сообщение о том, какое значение является наименьшим (или о том, что оба значения равны).

1 этап.

Дано:

n1, n2.

Найти:

наименьшее.

3 этап.
program numbers;

var n1,  n2   :  Real; 

Begin

Writeln ('Введите первое число'); Readln(n1); 

Writeln('Введите второе число'); Readln(n2); 

If  n1 <n2 

       then Writeln('Наименьшим является первое число')

       else if n1 =n2

                 then Writeln('Введенные значения равны') 

                 else Writeln('Haименьшим является 2-е число'); 

readln
End.

В программе numbers используются вложен​ные условные операторы (оператор_2 — это услов​ный оператор).
· Условия в ИС Pascal
· Содержание
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   5.3. Типичные ошибки

Наиболее часто возникающие ошибки при выпол​нении условного оператора таковы:
· иногда после оператора_1 ставится знак «;», чего делать не следует. Данный символ завершает опе​ратор, и все, что следует после него до очередного символа «;», считается следующим оператором, а это неверно!
· иногда предпринимаются попытки сделать сразу два сравнения, например 0 < а < 1, что также оши​бочно (о том, что делать, если действительно нуж​ны два сравнения, будет рассказано чуть позже).
· Условия в ИС Pascal
· Содержание
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   5.4. Логические операции
При решении различных задач иногда возникает необходимость проверять выполнение нескольких условий сразу. 

Пример 3. Определить, является ли чис​ло п двузначным. нужно проверить сразу два усло​вия — п должно быть больше 9 и меньше 100. 

1 способ.

Сделать это можно, записав два условных оператора:
if    n  >  9   

  then  if  n < 100 

              then  Write (‘двузначное')

              else    Write ('He двузначное')

  else Write ('He двузначное');
Но в этом случае приходится два раза записывать строку Write ('не двузначное'), и, кроме того, такое решение выглядит немного запутанным. 
2 способ.

if    (n  >  9) and  (n < 100) 

    then  Write (‘двузначное')

    else    Write ('He двузначное');
Для удобства записи таких и подобных им условий следует ис​пользовать логические операции:
· and — логическое «и» («логическое умножение»); 

· or  — логическое «или» («логическое сложение»);

· хог — логическое «исключающее или»; 

· not  — логическое отрицание.
С помощью логических операций простые условия можно объединять в составные. Простые условия при этом обязательно заключаются в скобки, так как ло​гические операции имеют более высокий приоритет, чем операции сравнения:
(а  <   3)   and   (b  +  a   >=  7)
(а  =  7)   or   (2   <  b)
 not(a =  7)   or   (2  < b)   and   (a =  b)
· Условия в ИС Pascal
· Содержание
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 5.5. Правила выполнения логических операций
Сложное условие, составленное из двух простых, соеди​ненных операцией and, верно только тогда, когда вер​ны оба простых условия. Значению «истина» можно условно сопоставить числовое значение 1, а значению «ложь» — нулевое. В этом случае результат примене​ния операции and можно получить, если перемно​жить оба логических значения в их числовом выра​жении. Только если оба они истинны (равны единице), в результате получим истину (единицу). Поэтому операцию and и называют еще логическим умножением.
Для операции or сложное условие истинно, если верно хотя бы одно из простых условий. Операцию or  называют логическим сложением.

Результат операции логическое исключающее или: условие_1 хоR условие_2
«истина» тогда, когда верно только одно из условий — условие_1 или условие_2.

Операция not — это операция отрицания. Отрицание истины ложно, а отрицание лжи — истина, поэтому not (условие) истинно тогда, когда условие ложно.

Приоритет (последовательность) выполнения логических операций таков — сначала выполняется отрицание not, затем and, а потом наравне or и хоr.

Если сложное условие содержит несколько одинаковых логических операций, то выполняются они по порядку слева направо, как и арифметические опера​ции.

Для изменения порядка вычисления условий мож​но использовать дополнительные скобки. 

Пример 4.  Выполнение логических операций:
(2 >= 3)  and  (3 = 3) — ложно (fals); 

(2 < 7)   and   (3 = 3)   and   (2 < 0)  — ложно (fals); 

(3  >  4)   and  not(2  <  7)   or   (0 = 0) — истинно (true); 

(2 = 0)   хог   (2  <>  2)  —ложно (fals).
· Условия в ИС Pascal
· Содержание
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  5.6. Примеры межпредметных задач

Пример 5. Опре​делить, является ли указанный год високосным.

1 этап.

Дано:

a.

Вывести: високосный год или нет.

2 этап.

Год является високосным, если его номер делится на 4, за исключением тех, которые делятся на 100 и не делятся на 400.

3 этап.

program  February_29_2; 
 var   а : Integer; 

Begin

 Write('Введите год:'); ReadLn(a);

 if (a mod 400  =  0) or  ((a mod 100  <>  0) and (a mod 4 = 0))

   then    Write(a,   '-високосный   год') 

   else     Write (a,   '-   не  високосный   год'); 

readln;

End.

Пример 6. Дан номер месяца. Определить время года.

1 этап.

Дано:

a.

Вывести: пору года.

3 этап.

Program seasons; 

var   а : Integer; 

Begin

write ('Введите номер месяца '); readLn(a); 
if (a > 2) and (a < 6)  then Write( 'весна'); 

if (a > 5) and (a < 9)  then Write( 'лето'); 

if (a > 8) and (a < 12) then Write( 'осень'); 

if (a < 3) or (a = 12)   then Write('зима'); 

readln;

End.
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Пример 7. Вариации на шахматную тему. На очереди — игра в шахматы. Шахматы — это одна из сложнейших ло​гических игр, и составить программу, которая могла бы играть даже на уровне начинающего шахмати​ста, нам пока не под силу, поэтому рассмотрим задачу попроще. Как определить цвет указанной клетки шахматной доски? 

1 этап.

Дано:

x,y ( координаты доски).

Вывести: цвет клетки.

2 этап.

Клетка задается своими координатами х (номер вертикали) и у (номер гори​зонтали). Будем считать, что клетка (1, 1) — черная.

Заметим, что сумма номеров строки и столбца четна для черных клеток и нечетна для белых:

3 этап.

program black_or_white; 

var x,   у   :   Integer; 
Begin 

Write('Введите  номер  вертикали и номер  горизонтали;');

readln(x,y);

if (x+y) mod 2 =0

  then writeln(‘ Клетка черная’)

  else writeln(‘ Клетка белая’);

readln;

End.
· Условия в ИС Pascal
· Содержание
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  5.7. Оператор выбора CASE...OF
С помощью этого оператора можно выбрать любой вариант из произвольного числа имеющихся вариантов.

Формат оператора:

полная форма:

case  выражение of
    p1: опреатр_1;
    p2: оператор_2;
    ………

    pN: оператор_N
 else оператор_N+1

end;
сокращенная форма:

case  выражение of
    p1: опреатр_1;
    p2: оператор_2;
    ………

    pN: оператор_N
end;
Варианты p1, p2, …, pN значения выражения, которое называется селектором, могут задаваться кон​стантами или диапазонами соответствующего типа.

Выполнение оператора выбора осуществляется сле​дующим образом. Сначала вычисляется выражение-се​лектор. Далее выполняется оператор из набора вари​антов, которому это значение соответствует, т. е., если значение выражения равно p1 (или принадлежит диапазону p1), выполняется оператор_1 и т. д. Если значение выражения не равно ни одному из вариантов р1, … , pN, то выполняется оператор_N + l, следующий за else, для сокращенной формы в этом случае управление пере​дается оператору, следующему за end, которое является признаком конца оператора case..of.

Пример 8. По номеру четверти выдать ее соответствующий словесный эквива​лент на русском языке.

3 этап.

program chetvert; 

var     x : Integer; 

Begin 

repeat
Write('Введите  номер от 1 до 4 ');

readln(x);

until (x>=1) and (x<=4);          {при не выполнении условия  идет на повтор ввода, на строку repeat}
case х of
  1: writeln( 'Первая четверть');

  2: writeln('Вторая четверть'); 

  3: writeln('Третья четверть'); 

  4: writeln('Четвертая четверть' );

end;

readln;

End.

Пример 9. Рассмотрим второй вариант Примера 5.

Определение времени года по номеру месяца.

Program god;

var  month: integer;                         { номер месяца } 

Begin
writeln('Введите номер месяца (число от 1 до 12) и        

            нажмите <Enter>');

write('->'); readln(month); 

case month of
   1,2,12: writeln('Зима'); 

       3..5:   writeln('Весна') ; 

       6..8:   writeln('Лето') ; 

     9..11:  writeln('Осень');

    else writeln (' Число должно быть от 1 до 12'); 

end;

readln;

End.

Пример 10.  Определение стоимости междугороднего телефонного разговора. 

{допустимо опускать program}

 var
kod:  integer;       { код города } 

cena: real;            { цена минуты ) 

dlit: integer;        { длительность разговора } 

suiran: real;        { стоимость разговора } 

Begin
writeln('Вычисление стоимости разговора по телефону. ') writeln('Введите исходные данные:'); 

write('Код города ->'); readln(kod);

write('Длительность разговора(целое кол-во минут) —>');

readln(dlit); 

write('Город: ') ;

case kod of 

   432: begin
           writeln('Владивосток'); 

           cena:=2.2; 

           end; 

   095: begin
           writeln('Москва'); 

           cena:=l; 

           end; 

   815: begin
           writeln('Мурманск'); 

           cena:=1.2; 

           end; 

    846: begin
            writeln('Самара'); 

            cena:=l.4; 

            end; 

end;

summ := cena * dlit; 
writeln('Цена минуты:', cena:6:2, ' руб.');

writeln('Стоимость разговора:', summ: 6:2 ,' руб. ');

readln;

End.

· Условия в ИС Pascal
· Содержание
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  5.8. Уравнение прямой проходящей через две точки
Пример 11. Прямая проходит через точки A(x1,y1), B(x2,y2). Вывести экран уравнение прямой в виде: 
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1 этап.

Дано: 

x1,y1;

x2,y2.

Найти:

k,b.

2 этап.

Воспользуемся формулами для вычисления коэффициента k (тангенс угла наклона) и b (координата пересечения прямой оси OY) уравнения прямой.
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  и зная k и координаты точки принадлежащей прямой, вычислим 
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Если х1=х2,  мы получаем прямую параллельную  оси OY, уравнение которой у=х1.

Для удобства вывода уравнения прямой на экран, выделим еще случай у1=у2 . 

3 этап.

program seasons; 

var x1,y1,x2,y2,k,b : real; 

Begin

write ('x1,y1= '); readln(x1,y1); 

write ('x2,y2= '); readln(x2,y2); 

if (x1=x2)  

  then write( 'x=',x:4:3)

  else  if (y1=y2)  

             then write( 'y=',y:4:3)

             else 

                begin

                k:=(y2-y1)/(x2-x1);

                b:=k*x1-y1;

                writeln (‘y=’,k:4:3,’x+’,b:4:3);

                end;

readln;

End.

4 этап. 

 Тест:

1)А(3;6), В(3;-7,5) - 
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2)А(-2,5;1,5), В(3,28;1,5) - 
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 5.9. Задачи на принадлежность точки области
Эти задачи формулируются следующим образом. Определить принадлежит ли точка с координатами A(x,y) данной области. Ответом должно быть слово «Да» или «Нет». Самое главное в задачах такого рода правильно составить условие. Поэтому прежде чем приступать непосредственно к написанию программы, необходимо разобрать сами условия. Некоторые из них представлены на рис. 2. – рис. 7.

                                         
[image: image100.emf]                       Y                                              x=d     0          x=b            X             Рис. 5.3.     (x<=d) or (x>=b)    
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                      Рис. 3. (x<=d) or (x>=b)

[image: image101.emf]                        Y              y=kx+b                                            0                     X               Рис.  6.  y < =k*x+b ,   k>0  

                                              
[image: image102.emf]                       Y          (x - a) 2 +(y - b) 2 =r 2                                                     0                        X             Рис .   4.   sqr(x - a)+sqr(y - b)<=sqr(r)        
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[image: image103.emf]                       Y                                           y= kx                          0                        X          Рис.  6 .      y>=k*x  


                                           
[image: image104.emf]                       Y              x 2 + y 2 = 25                                       0             5         X                                                                             - 1       y = - 1           Рис .  7.   (  x*x+y*y<= 25 ) and ( y <= - 1)  
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Пример  12. Определить принадлежит ли точка с координатами A(x,y) заштрихованной области на рис. 7. Ответом должно быть слово «Да» или «Нет».

1 этап.

Дано: 

x,y (координата точки на плоскости).

Результатом будет текст: «да» или «нет».

3 этап.
program oblast;

var   x,y  : real;

Begin
  write(‘ Введите координаты х и у:'); readln(x, y);
  if ( x*x+y*y<=25)and(y<=-1)

    then writeln (‘Да’)

    else writeln  (‘Нет’);

readln;

End.
4 этап.
 Тест: А(1;2) – «Да»;

           В(-1;0,5) – «Нет»
· Условия в ИС Pascal
· Содержание
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  5.10. Лабораторная работа по теме: «Программы с условиями. Межпредметные задачи»
1.Наберите и запустите программу 1 на выполнение. 

Задача. Подсчитать количество четных и количество нечетных чисел среди чисел а, в, с.

Программа 1.

program chet1;

var a, b, c,kch, kn :integer;

Begin

Write ('Vvedi chisla - a,b,c');  readln(a,b,c);

kch:=0;

kn:=0;

if a mod 2=0 then kch:=Kch+1

                     else kn:=kn+1;

if b mod 2=0 then kch:=Kch+1

                      else kn:=kn+1;

if c mod 2=0 then kch:=Kch+1

                     else kn:=kn+1;

if kch=0 then writeln('chetn no')

               else writeln('kol-vo chet=',kch);

if kn=0  then writeln('nechetn no')

              else writeln('kol-vo nechet=',kn);

readln;

End.

2.Проверьте все возможные варианты данных. 

3.Перепишите  в тетрадь проверку числа на четность (нечетность).                                                    

(+3 балла)
4.Наберите и запустите программу 2 на выполнение. 

Задача. Даны три числа а,в,с. Определить существует ли треугольник со сторонами а,в,с.

Программа 2.

program treug;

var a,b,c :real;

Begin

Write('Vvedi chisla a,b,c'); readln(a,b,c);

if ((a+b)>=c) and ((b+c)>=a) and ((a+c)>=b) 

   then writeln('yes')

   else writeln ('no');

readln;
End.
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5.Проверьте все возможные варианты данных.

               (+2 балла)
6.Перепишите в тетрадь условие существования треугольника.

7.Решите самостоятельно следующие задачи:

 1)Определить, имеется ли среди чисел а, в, с хотя бы одна пара равных между собой чисел. Указать какие.                                                                                                    (+2 балла)
2)Даны три числа а, в, с. Определить, существует ли треугольник со сторонами а, в, с. Если он существует, определить его вид (прямоугольный, остроугольный, тупоугольный).
      (+3 балла)
Подсказка к  задаче 2 пункта 7):

· прямоугольный, если для какой-либо комбинации вершин хотя бы раз выполняется теорема Пифагора, что сумма квадратов двух сторон (катетов) равна квадрату третьей стороны треугольника (гипотенузы);

· остроугольный, если для всех сторон выполняется условие, что сумма квадратов двух сторон больше квадрата третьей стороны треугольника;

· тупоугольный, если хотя бы один раз выполняется условие, что сумма квадратов двух сторон меньше квадрата третьей стороны треугольника.

Отметки за эту лабораторную работу выставляются по желанию учащихся. Они пользуются любыми вспомогательными средствами (тетради, книги и т. .д.).  Работа по пунктам 1- 6 предусматривает консультирование преподавателя (отметка при этом не снижается). Работа по пункту 7 ведется самостоятельно (при консультировании балл снижается в зависимости от количества обращений к преподавателю).
· Условия в ИС Pascal
· Содержание
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  5.11. Практическая работа  по теме: «Алгоритмы с условием»

Вариант 1.
Выполните по выбору задание №1 или №2              (+3).

1.Вычислить:                            
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2.Принадлежит ли точка с координатами (х,у)  ограниченной области (см. рис. 8): 
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Рис. 8
3.Подсчитать количество положительных и количество отрицательных среди чисел а, в, с, d. 

(+2)
4.Дан квадрат с вершинами в точках (0,0), (0,1), (1,1), (1,0). Вычислить минимальное из расстояний от точки с координатами (x,y) до вершины данного квадрата. 

(+3)
5.Дана тройка чисел а, в, с. Проверить, могут ли они быть датой (например: 3.7.1972 - дата). Год является високосным, если его номер делится на 4, за исключением тех, которые делятся на 100 и не делятся на 400.                                                                           (+2)
Вариант 2.
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Рис. 9.

Выполните по выбору задание №1 или №2   (+3).

1.Вычислить:               
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2.Принадлежит ли точка с координатами (х,у) ограниченной области (см. рис. 9):

3. Дан номер года. Определить, является ли он високосным. Год является високосным, если его номер делится на 4, за исключением тех, которые делятся на 100 и не делятся на 400. (+2) 

4.Даны действительные положительные числа a, b, c, d. Выяснить можно ли построить четырехугольник с такими длинами сторон.                                                                             (+3)
5.Дано натуральное число. Проверить является ли оно четырехзначным палиндромом (т. е. равна ли первая цифра четвертой, а вторая - третьей).                                                           (+2)
· Условия в ИС Pascal
· Содержание
[image: image114.png]



         6. Циклы  в ИС Pascal 

6.1. Что такое циклы
6.2. Цикл с предусловием
6.3. Цикл с постусловием
6.4.  Цикл со счетчиком
6.5. Разложение натуральных чисел на простые множители
6.6.  Нахождение цифр натуральное числа
6.7. Нахождение НОД и НОК
6.8. Простые и составные числа
6.9. Определение степени числа
6. 10. Практическая работа по теме: «Циклы в ИС Pascal»
6.11. Пример решения задачи  на перебор всех возможных цифр от 0 до 9 в десятичной записи числа
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        6.1. Что такое циклы

Цикл является одной из важнейших алгоритмиче​ских структур и представляет собой последователь​ность операторов, которая выполняется неоднократ​но. В программах, связанных с обработкой данных или вычислениями, часто приходится выполнять циклически повторяющиеся действия. Циклы позво​ляют записать такие действия в компактной форме.
Циклы принадлежат к числу управляющих опера​торов – это операторы, которые управляют ходом выполнения программя (Read, Write- выполняют какие-либо конкретные действия, услов​ный оператор уже руководит ходом программы, осуществляет выбор пути).

Рассмотрим за​дачу на вычисление суммы большого числа слагае​мых..
Пример 6.1. Найти сумму:
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Можно было бы выбрать простое решение и запи​сать вычисление данной суммы в строчку, употребив 99 операций деления и 99 операций сложения. Ну а если число элементов суммы равно 1000 или просто любому целому числу? Очевидно, простое решение здесь уже не подходит. Можно заметить, что при вы​числении суммы повторяются всего три операции, причем в определенном порядке:
1. Разделить единицу на знаменатель.
2. Прибавить частное к ранее полученной сумме.
3. Увеличить на 1 значение знаменателя.
Следовательно, задачу можно решить, например, так: 

1. Присвоить переменной Sum значение, равное 0
(Sum := 0). 

2.  Присвоить переменной i значение, равное 1
(i:=1).

3. Добавить к сумме значение 1/i
(Sum:= Sum + 1/ i).
4. Увеличить i на 1 (i := i  + 1).
5. Повторить шаги 3 и 4.
Повторив операции п. 3 и п. 4 99 раз, мы получим тре​буемую сумму. Это пример алгоритмической конст​рукции «цикл».

Операции п. 3 и п. 4 (команды, которые повторяются) будем называть тело цикла.
В языке программирования Паскаль имеется две разновидности цикла:

· цикл с предусловием (цикл «пока») – используется, если хотите, чтобы про​верка была произведена прежде, чем будут выполняться тело цикла. цикл со счетчиком (цикл «для») - используется в том случае, когда точно знаете, сколько раз должно быть выполнено тело цикла.

· цикл с постусловием (цикл «до тех пор, пока») – используется, если необходимо, что​бы тело цикла выполнялось, по крайней мере, один раз.

· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
[image: image117.png]



    6.2. Цикл с предусловием
Структура оператора цикла с предусловием выглядит следующим образом:

WHILE условие DO              WHILE условие DO

  оператор_1;                 или         begin
                                                             тело цикла

                                                             end;
В виде блок-схемы структура оператора представлена рис.8.1. 
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Рис. 8.1

 Пример 6.2. Найти сумму:
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. Решим ее теперь с помощью цикла с предусловием.

program Sum;

var

   i:integer;

   s:real;

Begin

s:=0;                {начальная сумма}

i:=1;

 while i<=100 do
    begin
     s:=s+1/i;     {тело цикла из двух операторов}

     i:=i+1;

     end;
writeln ('sum=', s:2:5); {вывод результата}

readln
End.

Ответ для самоконтроля: 

s= 5.18738.

? Чему равно значение переменной i на выходе из программы?

· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
[image: image120.png]



  6.3. Цикл с постусловием
Структура оператора цикла с постусловием выглядит следующим образом:

REPEAT
Тело цикла

UNTIL условие ;
В виде блок-схемы структура оператора представлена на рис. 8.2.
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Рис. 8.2

Пример 6.3. Найти сумму:
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. Решим ее теперь с помощью цикла с постусловием.

program Sum;

 var

    i:integer;

    s:real;

Begin

s:=0;                    {начальная сумма}
i:=1;

repeat

   s:=s+1/i;            {тело цикла}

   i:=i+1;

until i>100 ;

writeln('sum=',s:2:5); {вывод результата}

readln

End.
Ответ для самоконтроля: 

s= 5.18738.

? Чему равно значение переменной i на выходе из программы?

? Сравните условия в цикле в примере 6.2. и 6.3. Почему?

· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
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     6.4.  Цикл со счетчиком
Структура оператора цикла со счетчиком выглядит следующим образом:

Перебор по возрастанию.

FOR i:=N1 TO N2 DO
  Оператор_1;
Или
FOR i:=N1 TO N2 DO
   begin

   тело цикла

   end;

Перебор по убыванию

FOR i:=N2 DOWNTO N1 DO
  Оператор_1;

Или
FOR i:=N2 DOWNTO N1 DO
   begin

   тело цикла

   end;
Где:

i – обязательно идентификатор целого типа;

N1, N2 – числа или идентификаторы обязательно целого типа, при этом N1<N2.

В виде блок-схемы структура оператора представлена на рис.8.3. и 8.4.
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Рис. 8.3. Цикл FOR …TO

[image: image125.emf]                                               i := N 2                                            нет                                  да                                        i > =N 1                                                                          Тело   цикла                                                                       i : =i - 1        


Рис. 8.4. Цикл FOR … DOWNTO
Пример 6.4. Найти сумму:
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. Решим ее с помощью цикла со счетчиком. Количество повторений в данной задаче можно подсчитать (это не сложно) – 100.

program Sum;

var

 i:integer;

 s:real;

Begin

s:=0;

for i:=1 to 100 do
  s:=s+1/i ;                   {тело цикла одна команда}

writeln('sum=',s:2:5);  {вывод результата}

readln

End.

program Sum;

var

 i:integer;

 s:real;

Begin

s:=0;

for i:=100 downto 1 do
   s:=s+1/i;                    {тело цикла одна команда}

writeln('sum=',s:2:5);         {вывод результата}

readln
End.

· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
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 6.5. Разложение натуральных чисел на простые множители
6.5.1. Основная задача
6.5.2. Задачи с использованием алгоритма получения простых делителей натурального числа (по нарастанию сложности)
· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
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   8.5.1. Основная задача
Пример  6.5. Дано натуральное число а. Разложить это число на простые множители.

Дано:

a.

Результат:

вывести все простые делители.
program pr_m;

var

 a,x,d : longint;

Begin

write('a=');readln(a);

x:=a;

d:=2;                    {самый маленький простой делитель}

while x>1 do

  begin

   while x mod d =0 do

     begin
     x:=x div d;        {делим исходное число на его простой 

                               делитель}

     writeln('d=',d);

     end;

   d:=d+1;

  end;

readln;

End.
· Разложение натуральных чисел на простые множители
· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
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  6.5.2. Задачи с использованием алгоритма получения простых делителей натурального числа (по нарастанию сложности)

Задача 6.1. Найти количество простых делителей натурального числа а.

Подсказка. В основной алгоритм вставляется счетчик.

Задача 6.2. Даны два натуральных числа S и L. Найти у которого из них большее количество простых делителей.

Задача 6.3. Найти все простые делители каждого натурального числа из отрезка натуральных чисел АВ.

Подсказка. Внешний цикл – перебор всех чисел от А до В.

Задача 6.4. На отрезке натуральных чисел АВ найти число с максимальным количеством простых делителей (если их несколько, то все).
· Разложение натуральных чисел на простые множители
· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
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6.6. Нахождение цифр натуральное числа
6.6.1. Основная задача
6.6.2. Задачи с  использованием алгоритма получения цифр натурального числа (по нарастанию сложности)
· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
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   6.6.1. Основная задача

Пример 6.6. Дано натуральное число а. Найти все его цифры.

Дано:

 а.

Результат:

напечатать все цифры числа.

Основная часть программы:

x:=a;

while x>0 do
  begin
  c:=x mod 10;          {получение последней цифры числа}

  x:=x div 10;            {уменьшение разрядности числа}

  writeln(‘c=’,c);       {вывод на экран очередной цифры}

  end;

Замечание. Вышеуказанный алгоритм позволяет получить все цифры числа  справа налево.

· Нахождение цифр натуральное числа 

· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
[image: image132.png]



  6.6.2. Задачи с  использованием алгоритма получения цифр натурального числа (по нарастанию сложности)

Задача 6.5. Дано натуральное числа а. Получить его перевертыш.

Подсказка. Необходимо использовать накопитель y. Вместо вывода – увеличить накопитель по формуле y:=y*10+c.

Задача 6.6. Подсчитать количество цифр натурального числа а.

Задача 6.7. Даны три натуральных числа а, в, с. Найти число с максимальным (минимальным) количеством цифр.

Задача 6.8. Для каждого числа из отрезка натуральных чисел АВ получить его перевертыши.

Задача 6.9. Найти все палиндромы на целочисленном отрезке АВ Например, число 34043 – палиндром.

· Нахождение цифр натуральное числа 

· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
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  6.7. Нахождение НОД и НОК
6.7.1. Основная задача
6.7.2. Задачи с использованием алгоритма нахождения НОД, НОК, натуральных чисел (по нарастанию сложности)
· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
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      6.7.1. Основная задача

Пример 6.7. Дано два натуральных числа а и в. Найти их наибольший общий делитель (НОД) и наименьшее общее кратное (НОК).

Дано:

а,b.

Найти: 

nod, nok

Для вычисления НОК используем формулу:
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, где a,b – натуральные числа.

program nod_nok;

var

a,b,x,y,nod,nok : longint;

Begin

write('a,b=');readln(a,b);

x:=a;                          {снимаем копии с чисел a,b}

y:=b;

while x<>y do

  if x>y then x:=x-y

         else y:=y-x;

nod:=x;

writeln('nod=',nod);

nok:=a*b div nod;         {a,b обязательно исходные числа}

writeln('nok=',nok);

readln;

End.
· Нахождение НОД и НОК
· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
[image: image136.png]



 
6.7.2. Задачи с использованием алгоритма нахождения НОД, НОК, натуральных чисел (по нарастанию сложности)

Задача 6.10. Даны три натуральных числа a,b,c. Найти пару чисел с наименьшим НОД.
Задача 6.11. Даны три натуральных числа a,b,c. Найти пару чисел с наибольшим НОК.
Задача 6.12. Найти все числа на целочисленном отрезке АВ, НОК которых с целым числом P, кратен трем. Например, если p=5, отрезок от10 до 15, то это числа – 12, 15.
· Нахождение НОД и НОК
· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
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6.8. Простые и составные числа
6.8.1. Основная задача
6.8.2. Задачи с использованием алгоритма на определение простоты числа  (по нарастанию сложности)
· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
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              6.8.1. Основная задача
Пример 6.8. Определить является ли натуральное число А простым.

Дано:

a.

Результат:

«да, простое» или «нет, непростое».

program pr_m;

var

a,x,i : longint;

p: word;

Begin

write('a=');readln(a);

x:=a;

p:=0;                                  {0 – признак простого числа}
for i:=2 to x-1 do
   if x mod i =0 then p:=1; {если хоть одни раз разделится без

                                             остатка – число составное}

if p=0 then writeln ('да, простое')

           else writeln('нет, составное');

readln;

End.
· Простые и составные числа
· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
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6.8.2. Задачи с использованием алгоритма на определение простоты числа  (по нарастанию сложности)

Задача 6.13.  Даны натуральные числа a, b, c. Определить сколько из них являются простыми.
Задача 6. 14.  Даны натуральные числа a ,b, c. Если есть простые  числа, то найти наибольшее (наименьшее) из них (или выдать результат – «нет простых чисел»).
Задача 6. 15. На целочисленном отрезке АВ, найти все простые числа.
Задача 6. 16. Вы писать из целочисленного отрезка АВ, составные числа и определить количество простых делителей у каждого составного числа.
Задача 6.17. Найти первые К пар чисел-близнецов. Например, числами близнецами являются 17 и 19.
· Простые и составные числа
· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
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   6.9. Определение степени числа
6.9.1. Основная задача
.9.2. Задачи на использование алгоритма определения степени натурального числа а
· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
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                    6.9.1. Основная задача

Пример 6.9. Определить является ли натуральное число А степенью числа три. Если «да» - то какой?

Дано:

a. 

Результат:

«да», m; «нет».

program pr_m;

var

a,k,m : longint;

Begin

write('a=');readln(a);

m:=1;               {накопитель степени}
k:=0;

while m<a do

 begin

   m:=m*3;       

   k:=k+1;

 end;

if m=a then     {если накопитель совпал с исходным числом}

       begin

       writeln ('да');

       writeln ('step=',k)

       end

       else writeln('нет');

readln;

End.
· Определение степени числа
· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
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6.9.2. Задачи на использование алгоритма определения степени натурального числа а
Задача 6.18. Выписать все степени двойки на целочисленном отрезке АВ. 
Задача 6.19. Найти минимальную степень «5» большую натурального числа a.
Задача 6.20. Какая степень (>1) и какого числа ближе всего к данному натуральному числу a. Например, к  45 – 49 (7 в степени 2), а к 33 – 32 (2 в степени 5).
· Определение степени числа
· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
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  6.10. Практическая работа по теме: «Циклы в ИС Pascal» для 8 классе
Вариант 1

1 уровень

1. Найдите две ошибки в программе.                                                   (+1)
2. Определите, что выведется на экран Output оператором строки {9} в результате выполнения программы приведенной ниже. Значение переменной а считать равным «5».                                                  (+1)
{1}program rezult;

{2}var a,i,s:integer;

{3}Begin

{4}writeln('Input a=?');

{5}readln(a)

{6}s:=0;

{7}for i=1 to 3 do

{8}   s:=s+a;

{9}writeln('s=',s);

{10}readln;

{11}End.

2 уровень

Дано два натуральных числа а и в. Найти  их НОД и НОК.               (+2)
3 уровень

Подсчитать количество цифр в числе а.                                                  (+2)
4 уровень

Выписать из отрезка АВ все составные числа.                                       (+2)
5 уровень

Найти число на отрезке АВ  с максимальным количеством делителей.(+1)       
Если таких чисел несколько, то вывести все.                                          (+1)
Вариант 2

1 уровень

3. Найдите две ошибки в программе.                                                     (+1)
4. Определите, что выведется на экран Output оператором строки {13} в результате выполнения программы приведенной ниже. Значение переменной b считать равным «2».                                                    (+1)
{1}program rezult;

{2}var b,k,p : integer;

{3}Begin

{4}writeln('Input b=?');

{5}readln(b);

{6}p:=1;

{7}k:=1;

{8}while k<=4; do

{9}begin

{10}p:=p*b;
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{11}k:=k+1;

{12}end

{13}writeln('p=',p);

{14}readln;

{15}End

2 уровень

Дано число х, найти все его простые делители.                                       (+2)
3 уровень

Проверить простые ли числа а и b. Если оба простые, то определить максимальное из них.                                                                                  (+2)
4 уровень

Выписать все степени числа «3» на отрезке АВ.    
                                 (+2)
5 уровень

Получить все неперевертыши на отрезке АВ. (+1). Вывести те, у которых в записи есть цифра «9».                                                    (+1)
· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
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  6.11. Пример решения задачи  на перебор всех возможных цифр от 0 до 9 в десятичной записи числа
Пример 6.10. Из цифр, отсутствующих в записи чисел А и В, построить наибольшее число.

3 этап
var a,i,x,y,b,p,c,c1,k:longint;

Begin

write('a,b');readln(a,b);

k:=0;

for i:=9 downto 0 do                     {для построения наибольшего}

                                                        {числа перебираем все}               

 begin                                             { цифры от 0 до 1}

  x:=a;

  p:=0;                                           {0-если цифры нет, 1- если}

                                                      {цифра есть}

  while x>0 do

    begin

    c:=x mod 10;

    x:=x div 10;

    if c=i then p:=1;

    end;

  writeln(p);                                       {для самоконтроля}

  y:=b;

  while y>0 do

    begin

    c1:=y mod 10;

    y:=y div 10;

    if c1=i then p:=1;

   end;

 writeln('***',p);                                  {для самоконтроля}

 if p=0 then k:=k*10+i;                       {если цифры нет (р=0), то составляем из неё } 

 end;                                                    {новое число}

 writeln('k= ',k);

 readln;

End.
· Циклы  в ИС Pascal
· Содержание
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7. Одномерные массивы  
в ИС Pascal
7.1. Способы ввода одномерного массива
7.2. Способы вывода одномерного массива
7.3. Минимальные требования по теме: «Одномерные массивы»
7.4. Примеры задач по темам
7.5. Примерный вариант самотоятельной работы по теме: «Одномерные массивы» в 10 классе
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7.1. Способы ввода одномерн массива.
7.1.1.  «Вручную»
7.1.2.   Через раздел «CONST»
7.1.3.  Автоматическое заполнение по формулам
7.1.4.  Из текстового файла
· Одномерные массивы в ИС Pascal 
Содержание

· [image: image148.png]



      7.1.1. Ввод одномерного массива «вручную»
Var 

a:array [1..15] of integer;

…

Begin
…

write('n='); readln(n);

For i:=1 to n do
 begin
   write('a[', i ,']=');

   readln(a[i]);

 end;

…

End.

· Способы ввода одномерного массива
· Одномерные массивы в ИС Pascal 
Содержание

· [image: image149.png]



               7.1.2. Через раздел “CONST”
Const

a:array [1..9] of integer=(-4,6,3,8,100,-45,15,27,28);

Var
…

· Способы ввода одномерного массива
· Одномерные массивы в ИС Pascal 
Содержание
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         7.1.3. Автоматическое заполнение по формулам
Задача. Заполните массив по формуле: 
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Var 

a:array [1..15] of integer;

Begin

…

for i:1 to 15 do a[i]:=(i*i+1)/3;

… 
End.

· Способы ввода одномерного массива
· Одномерные массивы в ИС Pascal 
Содержание
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    7.1.4. Ввод  одномерного массива из текстового файла
Данные в строке файла input.txt записаны через пробел. Файл input.txt создается заранее в блокноте или в ИС Pascal (с расширением TXT). Хранится там же, где файл программы (в рабочей папке), либо прописывается путь к нему.
Var

 f1,f2:text;

 a: array [1..15] of integer;

 n,m,i,j:integer;

 s:string;

Begin

{ Чтение одномерного массива из текстового файла}, …

 assign(f1,'input.txt'); {или assign(f1,'a:\input.txt'); устанавливается связь текстового файла на дискете, где хранятся данные, с программой}

 n:=0;

 Reset(f1);                    {открытие файла для чтения}

 while not eof(f1)do      {not eof(f1) – условие: «пока  не конец файла f1»}

 begin
 n:=n+1;

 read(f1,a[n]);               {чтение по строке до пробела}

 end;

 close(f1);                      {закрытие файла после чтения}

…
· Способы ввода одномерного массива
· Одномерные массивы в ИС Pascal 
Содержание
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  7.2. Способы вывода одномерного массива:
7.2.1. «Вручную»: в строку или в столбец
   7.2.2.  В текстовый файл.

· Одномерные массивы в ИС Pascal 
Содержание
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             7.2.1.  «Вручную»
в строку
…

for i:=1 to n do write (a[i]:5); {массив целых чисел}

writeln;

…

…

for i:=1 to n do write (a[i]:5:2); {массив вещественных чисел}

writeln;

…

…

for i:=1 to n do write (a[i], ‘   ‘); {для массива любого типа}

writeln;

…

в столбец
…

for i:=1 to n do writeln(‘a[‘ , i , ’]=’ , a[i]);

…

for i:=1 to n do writeln(a[i]);
· Способы вывода одномерного массива:
· Одномерные массивы в ИС Pascal 
· Содержание
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7.2.2. Запись одномерного массива в текстовый файл
…

assign(f2,'output.txt');   {или assign(f1,'d:\beta2005\ output.txt'); устанавливается связь текстового файла, куда будут выводиться данные, с программой}

rewrite(f2);                   {открытие файла для  записи}

for i:=1 to n do

   begin

   str(a[i],s);

   write(f2,s+' ')      {запись в файл f1 по строке через пробел}

   end;

close(f2);               {закрытие файла после записи}

…
· Способы вывода одномерного массива:
· Одномерные массивы в ИС Pascal 
Содержание
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7.3. Минимальные требования по теме: «Одномерные массивы»
1. Найти номер первого четного элемента в одномерном массиве (программа).
2. Элемент № К одномерного массива - простое число(программа)?

3. Все ли элементы одномерного массива кратны 3(программа)?

4. Найти количество трехзначных чисел в одномерном массиве(программа)?

5. Все ли элементы одномерного массива одинаковы(программа)?

6. Расположены ли элементы одномерного массива по возрастанию(программа)?

7. Переставить первый элемент в конец одномерного массива (программа).

8. Симметричен ли одномерный массив(программа)?

9. Найти число групп, подряд идущих одинаковых элементов, в одномерном  массиве (программа).

10. Заполнить одномерный массив степенями двойки, начиная с числа 1(программа).

· Одномерные массивы в ИС Pascal 
Содержание
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  Пример 7.1. Найти номер первого четного элемента в одномерном массиве.
var

a:array [1..15] of longint;

i,l,n,k:integer;

Begin

write('n='); readln(n);

For i:=1 to n do

 begin

 write('a[',i,']=');

 readln(a[i]);

 end;

k:=0;

For i:=1 to n do

 begin

 l:=0;

 if a[i] mod 2=0 then

                  begin

                  k:=k+1;

                  l:=1;

                  end;

 if (l=1) and (k=1) then writeln(a[i]);

 end;

 if k=0 then writeln ('net chetn');

readln;

End.
· Минимальные требования по теме: «Одномерные массивы»
Пример 7.2. Элемент № К одномерного массива - простое число?
var

a:array [1..15] of longint;

p,x,i,n,k:integer;

Begin

write('n='); readln(n);

For i:=1 to n do

 begin

 write('a[',i,']=');

 readln(a[i]);

 end;

write('Vvedi № elem');

readln(k);

x:=a[k];

p:=0;

for i:=2 to x-1 do

 if x mod i=0 then p:=1;

if p=0 then writeln('da prost')

       else writeln('ne prost');

readln;

End.                                         Минимальные требования по теме: «Одномерные массивы»
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  Пример 7.3. Все ли элементы одномерного массива кратны 3?
var a:array [1..15] of longint;

i,n,l:integer;

Begin

write('n='); readln(n);

For i:=1 to n do

 begin

 write('a[',i,']=');

 readln(a[i]);

 end;

 l:=0;

 for i:=1 to n do

  if a[i] mod 3 <>0 then l:=1;

if l=0 then writeln('vse')

       else writeln('ne vse');

readln;

End.
· Минимальные требования по теме: «Одномерные массивы»
Пример 7.4. Найти количество трехзначных чисел.
в одномерном массиве?}

var a:array [1..15] of longint;

i,n,k:integer;

Begin

write('n='); readln(n);

For i:=1 to n do

 begin

 write('a[',i,']=');

 readln(a[i]);

 end;

 k:=0;

 for i:=1 to n do

  if (a[i]>99) and (a[i]<1000) then k:=k+1;

  writeln('k=',k);

readln;

End.
· Минимальные требования по теме: «Одномерные массивы»
Пример 7.5. Все ли элементы одномерного массива одинаковы?
var a:array [1..15] of longint;

i,n,l:integer;

Begin

write('n='); readln(n);
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For i:=1 to n do

 begin

 write('a[',i,']=');

 readln(a[i]);

 end;

 l:=0;

 for i:=1 to n-1 do

  if a[i]<>a[i+1] then l:=1;

 if l=0 then writeln('vse ravn')

        else writeln ('ne vse');

readln;

End.
· Минимальные требования по теме: «Одномерные массивы»
  Пример 7.6. Расположены ли элементы одномерного массива.
по возрастанию?}

var a:array [1..15] of longint;

i,n,l:integer;

Begin

write('n='); readln(n);

For i:=1 to n do

 begin

 write('a[',i,']=');

 readln(a[i]);

 end;

 l:=0;

 for i:=1 to n-1 do

  if a[i]>a[i+1] then l:=1;

 if l=0 then writeln('da')

        else writeln ('net');

readln;

End.
· Минимальные требования по теме: «Одномерные массивы»
Пример 7.7. Переставить первый элемент в конец одномерного массива.
var a:array [1..15] of longint;

i,n,m:integer;

Begin

write('n='); readln(n);

For i:=1 to n do

 begin

 write('a[',i,']=');

 readln(a[i]);

 end;
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m:=a[1];

 for i:=1 to n-1 do

  a[i]:=a[i+1];

 a[n]:=m;

 For i:=1 to n do write(a[i]:5);

 writeln;

 readln;

End.

· Минимальные требования по теме: «Одномерные массивы»
Пример 7.8. Симметричен ли одномерный массив?
var a:array [1..15] of longint;

i,n,l:integer;

Begin

write('n='); readln(n);

For i:=1 to n do

 begin

 write('a[',i,']=');

 readln(a[i]);

 end;

 l:=0;

 for i:=1 to n div 2 do

  if a[i]<>a[n-i+1] then l:=1;

  if l=0 then writeln('da')

        else writeln ('net');

readln;

End.
· Минимальные требования по теме: «Одномерные массивы»
Пример 7.9. Найти количество групп, подряд идущих одинаковых элементов,в одномерном  массиве.

var a:array [1..15] of longint;

i,n,k,l,m,p:integer;

Begin

write('n='); readln(n);

For i:=1 to n do

 begin

 write('a[',i,']=');

 readln(a[i]);

 end;

 k:=0;

 l:=1;

 while l<n do

  begin

  p:=0;
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 while a[l]=a[l+1] do

                      begin

                      l:=l+1;

                      p:=1;

                      end;

  if p=1 then k:=k+1

         else  l:=l+1;

  end;

writeln('k=',k);

readln;

End.

· Минимальные требования по теме: «Одномерные массивы»
Пример 7.10. Заполнить одномерный массив степенями двойки, начиная с числа 1.

var a:array [1..15] of longint;

i,n,m:integer;

Begin

write('n='); readln(n);

 a[1]:=1;

 for i:=2 to n do

  a[i]:=a[i-1]*2;

 For i:=1 to n do write(a[i]:5);

 writeln;

 readln;

End.

· Минимальные требования по теме: «Одномерные массивы»
· Одномерные массивы в ИС Pascal 
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  7.4. Примеры задач по темам
Пример 7.11.  Задача на чередование.

Чередуются ли степени двойки и тройки в одномерном массиве.

const
  a: array[1..15]of integer =(2,3,4,9,2,27,16,81,32,27,64,9,128,3,9);

var n,i,j,b,p1,p2,p3,p4,l:integer;

Begin

write('n=');readln(n);

l:=0;

for i:=1 to n-1 do

 begin
 p1:=0;                               {a[i] – степень двойки }

 b:=1;

 while b<a[i] do b:=b*2;

 if b=a[i] then p1:=1;

 p2:=0;                                  {a[i+1] – степень тройки}

 b:=1;

 while b<a[i+1] do b:=b*3;

 if b=a[i+1] then p2:=1;

  p3:=0;                                  {a[i] –степень тройки}

 b:=1;

 while b<a[i] do b:=b*3;

 if b=a[i] then p3:=1;

 p4:=0;                                    {a[i+1] – степень двойки}

 b:=1;

 while b<a[i+1] do b:=b*2;

 if b=a[i+1] then p4:=1;

 if (p1+p2<>2) and (p3+p4<>2)
   then l:=1;

end;

if l=0 then writeln('da')

       else writeln('no');

readln;

End.
Пример 7.12. Задача на перестановки. Переставить первые К элементов одномерного 

массива в конец массива.

var
a:array [1..15] of longint;

i,j,m,n,k:integer;

Begin
write('n='); readln(n);

For i:=1 to n do

 begin

 write('a[',i,']=');

 readln(a[i]);

 end;

write('k='); readln(k);

for i:=1 to k do
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 begin

 m:=a[1];

 for j:=1 to n-1 do

   a[j]:=a[j+1];

 a[n]:=m

     end;

for i:=1 to n do write(a[i]:5);

writeln;

readln;

End.

Пример 7.13. Задача на перестановки.  Переставить последних К элементов одномерного

массива в начало массива.
var

a:array [1..15] of longint;

i,j,m,n,k:integer;

Begin

write('n='); readln(n);

For i:=1 to n do

 begin

 write('a[',i,']=');

 readln(a[i]);

 end;

repeat

write('k='); readln(k);

until   (k<n) and (k>1);

for i:=n downto n-k+1 do

 begin

 m:=a[n];

 for j:=n downto 2 do

   a[j]:=a[j-1];

 a[1]:=m

 end;

for i:=1 to n do write(a[i]:5);

writeln;

readln;

End.

Пример 7.14.  Задача на перестановки. Переставить элементы половинок одномерного

массива в обратном порядке.

var
a:array [1..15] of longint;

i,j,m,n,k,l:integer;

Begin

write('n='); readln(n);

For i:=1 to n do

 begin

 write('a[',i,']=');

 readln(a[i]);

 end;
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l:=n div 2;

for i:=1 to l div 2 do

 begin

 m:=a[i];

a[i]:=a[l-i+1];

 a[l-i+1]:=m

 end;

for i:=1 to n do write(a[i]:5);

writeln;

if n mod 2= 0 then
              begin

                for i:=1 to l div 2 do

                 begin

                 m:=a[i+l];

                 a[i+l]:=a[l-i+1+l];

                 a[l-i+1+l]:=m;

                 writeln(i+l,'      ',l-i+1+l);

                 end;

              end

              else

                begin

                  for i:=1 to l div 2 do

                     begin

                     m:=a[i+l+1];

                     a[i+l+1]:=a[l-i+1+l+1];

                     a[l-i+1+l+1]:=m;

                    end;

                 end;

for i:=1 to n do write(a[i]:5);

writeln;

readln;

End.

Пример 7.15. Задача на перестановки.   Переставить элементы одномерного массива так, 

чтобы сначала шли простые элементы, затем - составные.
var

a:array [1..15] of longint;

x,s,l,p,i,j,m,n,k:integer;

Begin

write('n='); readln(n);

For i:=1 to n do

 begin

 write('a[',i,']=');

 readln(a[i]);

 end;

 k:=1;

 s:=0;

while s<=n do

begin
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 x:=a[k];

 p:=0;

 for l:=2 to x-1 do

   if x mod l=0 then p:=1;

 if p=1 then

            begin

               m:=a[k];

                for j:=k to n-1 do

                    a[j]:=a[j+1];

        
 a[n]:=m;

               s:=s+1;

             end

            else

            begin

             k:=k+1;

             s:s+1;

            end;

 end;

for i:=1 to n do write(a[i]:5);

writeln;

readln;

End.

Пример 7.16. Задача на замену элементов.  Вычеркнуть из записи элементов одномерного массива цифры, совпадающие с номером элемента (номер от 0 до 9).

const

a:array [0..9] of integer=(23,234,234,234,34,55,56,34,399,10);

var

n,i,x,x1,c:integer;

Begin

write('n=');readln(n);

for i:=1 to n do write (a[i]:5);

readln;

for i:=1 to n do

 begin

 x:=a[i];

 x1:=0;  {х1 перевертыш х}

 while x>0 do

   begin

   c:=x mod 10;

   x:=x div 10;

{исключаем цифры совпадающие с номером}

   if c<>i then x1:=x1*10+c; 

   end;

x:=0;   {переворачиваем х к прежнему виду}

while x1>0 do

   begin

   c:=x1 mod 10;

   x1:=x1 div 10;
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   x:=x*10+c;

   end;

a[i]:=x;

end;

for i:=1 to n do write (a[i]:5);

readln;

readln;

End.

Пример 7.17. Задача на упорядочение одномерного массива по признаку. Используется сортировка «пузырьком». Упорядочить элементы одномерного массива по убыванию левой цифры в их записи.

program blm165;

var a:array[1..20]of longint;

      i,j,n,c,c1,x,z,y:longint;

Begin

writeln(' Vvedi n');

readln(n);

for i:=1 to n do

 begin

 write('a[',i,']=');

 readln(a[i]);

 end;

for i:=1 to n-1 do

  for j:=1 to n-i do

    begin

    x:=a[j];

    while x>0 do

       begin

       c:=x mod 10;

       x:=x div 10;

       end;

    y:=a[j+1];

    while y>0 do

        begin

        c1:=y mod 10;

        y:=y div 10;

        end;

    if c<c1 then

                begin

                z:=a[j];

     a[j]:=a[j+1];

     a[j+1]:=z;

     end;

    end;

for i:=1 to n do



writeln(' a[',i,']=',a[i]);

readln;

End.

· Одномерные массивы в ИС Pascal 
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 7.5. Примерный вариант самотоятельной работы по теме: «Одномерные массивы» 
Вариант 1.

1.Переставить первый элемент в конец одномерного массива. (+3)

2.Найти группу подряд идущих элементов одномерного массива с наименьшей суммой. (+3)

3.Одинаковое ли количество четных и нечетных цифр в записи всех элементов одномерного массива. (+4)

4.Упорядочить элементы одномерного массива по количеству цифр «5» в их записи. (+6)

Вариант 2.

1.Симметричен ли одномерный массив? (+3)

2.Заменить четные элементы одномерного массива их перевертышами. (+3)

3.Найти наибольшую последовательность подряд идущих различных элементов одномерного массива. (+4)

4.Образуют ли элементы одномерного массива «пилу» (каждый внутренний элемент либо больше, либо меньше своих соседей)? (+6)

Вариант 3.

1.Найти количество трехзначных чисел в одномерном массиве. (+3)

2.В одномерном массиве найти пару элементов с минимальным НОД. (+3)

3.Нати элементы одномерного массива, в разложении которых на простые множители все множители различны. (+4)

4.Переставить элементы одномерного массива за минимальным элементом в обратном порядке.(+6)
· Одномерные массивы в ИС Pascal 
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 9. Двумерные массивы  в ИС Pascal 
9.1. Описание двумерного массива
9.2. Способы ввода двумерного массива
9.3. Способы вывода двумерного массива
9.4. Минимальные требования по теме: «Двумерного массива»
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    9.1. Описание двумерного массива
Напомним еще раз, что массив – это совокупность конечного числа элементов одного и того же типа,  в которой каждый элемент имеет номер, а все элементы общее имя. Номер элемента массива называется его индексом (индексов может быть несколько).

Двумерным массивом называется массив, который имеет два индекса.

Если в программе используется одномерный массив, его следует описать в разделе описаний программы:

Var Имя_массива : array 
[нач_ инд1 . . кон_инд1,нач_инд2 . .  кон_инд2] of тип_данных;

Если размер первого и второго индекса совпадают, то такой массив называется матрицей.

Имя_массива – обычный идентификатор. Array – зарезервированное слово, указывающее, что имя относится к массиву. Начальный и конечный индексы – это обязательно целые числа, определяющие диапазон изменения номеров элементов массива.

Например, для хранения таблицы сложения натуральных чисел. введем следующее описание двумерного массива:

Var 

add: array [1..9,1..9] of integer;

 Обращение к элементу в программе будет выглядеть следующим образом: 

Add [2,5];

где 2 – номер строки, к которой обращаемся, 5 – номер столбца, к которому идет обращение.

· Двумерные массивы
Содержание

· [image: image171.png]



  9.2. Способы ввода двумерного массива

9.2.1. Ввод двумерного массива «вручную»
9.2.2. Ввод двумерного массива через раздел «CONST»
9.2.3. Автоматическое заполнение по формулам
9.2.4. Ввод двумерного массива в текстовый  файл
· Двумерные массивы
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  9.2.1. Ввод двумерного массива «вручную»
…

Write(‘n,m=’); readln(n,m);

for i:=1 to n do
  for j:=1 to m do
  begin

  write(‘a[‘,i’;’,j,’]=’);

  readln(a[i,j]);

  end;
…
· Способы ввода двумерного массива
· Двумерные массивы
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9.2.2. Ввод двумерного массива через раздел «CONST»
const

n=3;

m=4;

a:array [1..n,1..m] of integer=((3,3,5,6),

                                                 (5,1,7,9),

                                                 (3,5,8,9));

· Способы ввода двумерного массива
· Двумерные массивы
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  9.2.3. Автоматическое заполнение по формулам
Пример 9.1. Заполнить матрицу степенями двойки построчно.

program t;

var

a: array [1..10,1..10] of longint;

n,k,m,i,j:longint;

Begin
write('n,m=');readln(n,m); {размерность двумерноного массива}

k:=1;                                  {накопитель степени}

for i:=1 to n do

 for j:=1 to m  do

  begin

    k:=k*2;                                {идет накопление степени двойки}

    a[i,j]:=k;         

  end;

for i:=1 to n do         {вывод результата}

  begin

  for j:=1 to m do

      write (a[i,j]:10);

   writeln;

  end;

readln;                       {задержка экрана выполнения программы}

End.

Тест. При n=3, m=4 на экране появится двумерный массив:

2        4        8         16

32      64      128     256 

512    1024   2048  4096

· Способы ввода двумерного массива
· Двумерные массивы
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 9.2.4. Ввод двумерного массива в текстовый  файл
Данные в каждой строке файла input.txt записаны через пробел. Файл input.txt создается заранее в блокноте или в ИС Pascal (с расширением TXT). Хранится там же, где файл программы (в рабочей папке), либо в программе прописывается путь к нему.

Var 

f2:text;

 a: array [1..4,1..4] of integer;

 n,m,i,j:integer;

 s:string;

 Begin

{ Чтение матрицы из текстового файла, 

данные в строке файла input1.txt записаны через пробел.

Файл input1.txt создается заранее и хранится там же, где

файл и программы. }

… 
assign(f1,'input1.txt');

 n:=0;

 Reset(f1);

 while not eof(f1)do
  begin

  n:=n+1;

  m:=0;

  while not eoln(f1)do
     begin

     m:=m+1;

     read(f1,a[n,m]);

     write( a[n,m],' ' )

     end;

  readln(f1);

  writeln;

 end;

 close(f1);

…
readln;

End.

· Способы ввода двумерного массива
· Двумерные массивы
· Содержание
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 9.3. Способы вывода двумерного массива
9.3.1. В окно выполнения программы «Output»
9.3.2. В текстовый файл
· Двумерные массивы
· Содержание
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 9.3.1. В окно выполнения программы «Output»
Печать матрицы из программы в окно выполнения  программы указано ниже:

…

 writeln(n,'---------',m);

for  i:=1 to n do
  begin

    for j:=1 to m do
     begin

     write (a[i,j]:5);

     end;

  writeln;

  end;

…

· Способы вывода двумерного массива
· Двумерные массивы
· Содержание
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  9.3.2.  В текстовый файл

Запись матрицы в текстовый файл, записывается в программе следующим образом.

…

assign(f2,'output2.txt');

rewrite(f2);

for i:=1 to n do
  begin

  for j:=1 to m do
   begin

   str(a[i,j],s);

   write(f2,s+' ')

   end;

   writeln(f2);

  end;

close(f2);

…

· Способы вывода двумерного массива
· Двумерные массивы
· Содержание
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 9.4. Минимальные требования по теме: «Двумерные массивы» 
9.4.1. Список задач по минимальным требованиям 

9.4.2. Примеры программ по минимальным требованиям
· Двумерные массивы
· Содержание
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9.4.1. Список задач по минимальным требованиям
1.В строке С двумерного массива найти первый четный элемент (программа).

2. В столбце С двумерного массива найти последний элемент, кратный пяти(программа).

3. Заменить элементы столбца С двумерного массива степенью тройки с показателем, равным номеру строки (программа).

4.Найти количество нечетных элементов на побочной диагонали матирицы (программа).

5.Найти максимальный элемент в строке С двумерного массива(программа).

6.Одинаковы ли строки С1 и С2 в двумерном массиве (программа)?

7.Поменять местами первый и минимальный элементы в столбце С двумерного массива (программа).

8.Упорядочены ли элементы столбца С двумерного массива по убыванию значений (программа).

9.Элементы строки С двумерного массива переставить в обратном порядке (программа).

10.Равны ли суммы элементов столбцов С1 и С2 в двумерном массиве (программа)?

· Минимальные требования по теме: «Двумерные массивы»
· 
Двумерные массивы
· Содержание
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   9.4.2. Примеры программ по минимальным требованиям

Пример 9.2. В строке С двумерного массива найти первый четный элемент.

const
n=3;

m=4;

a:array [1..n,1..m] of integer=((3,3,5,6),

                                                 (5,1,7,9),

                                                 (3,5,8,9));

var

k,c,i,j:integer;

Begin

for i:=1 to n do  {вывод двумерного массива в окно Output} 

 begin

 for j:=1 to m do

  write(a[i,j]:5);

  writeln;

 end;

write('nomer stroki=');readln(c); {ввод номера строки}

k:=0;

for j:=1 to m do          

  begin

  if  a[c,j] mod 2 =0 then k:=k+1;

  if (k=1) and (a[c,j] mod 2 =0) then writeln(a[c,j]);

  end;

if k=0 then writeln ('четных нет');

readln;

End.
· Список задач по минимальным требованиям
· 
Двумерные массивы
· Содержание
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Пример 9.3. В столбце С двумерного массива найти последний элемент, кратный пяти.

const

n=3;

m=4;

a:array [1..n,1..m] of integer=(( 3, 3, 5, 6),

                                                (25, 1, 7, 9),

                                                ( 3,35, 8, 9));

var

k,c,i,j:integer;

Begin

for i:=1 to n do

 begin

 for j:=1 to m do

  write(a[i,j]:5);

  writeln;

 end;

write('nomer stolbca=');readln(c);

k:=0;

for i:=n downto 1 do

  begin

  if  a[i,c] mod 5 =0 then k:=k+1;

  if (k=1) and (a[i,c] mod 5 =0) 

     then  writeln(a[i,c]);

  end;

if k=0 then writeln ('net kr 5');

readln;

End.

· Список задач по минимальным требованиям
· 

Двумерные массивы
· Содержание
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Пример 9.4. Заменить элементы столбца С двумерного массива степенью тройки с показателем, равным номеру строки.

const
n=3;

m=4;

a:array [1..n,1..m] of integer=(( 3, 3, 5, 6),

                                                (25, 1, 7, 9),

                                                ( 3,35, 8, 9));

var

k,c,i,j:integer;

Begin

for i:=1 to n do

 begin

 for j:=1 to m do

  write(a[i,j]:5);

  writeln;

 end;

write('nomer stolbca=');readln(c);

k:=1;

for i:=1 to n do
  begin

   k:=k*3;

   a[i,c] :=k;

  end;

for i:=1 to n do

 begin

 for j:=1 to m do

  write(a[i,j]:5);

  writeln;

 end;

readln;

End.

· Список задач по минимальным требованиям
· 

Двумерные массивы
· Содержание
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Пример 9.5. Найти количество нечетных элементов на побочной диагонали матрицы.

const
n=4;

m=4;

a:array [1..n,1..m] of integer=(( 3, 3, 5, 7),

                                                (25, 1,81, 9),

                                                 ( 3,36, 8, 8),

                                               ( 5, 6,12, 15));

var

k,i,j:integer;

Begin

for i:=1 to n do

 begin

 for j:=1 to m do

  write(a[i,j]:5);

  writeln;

 end;

k:=0;

for i:=1 to n do
  begin

  if a[i,n-i+1] mod 2 <>0 then k:=k+1;

  end;

writeln ('k=',k);

readln;

End.
· Список задач по минимальным требованиям
· 

Двумерные массивы
· Содержание
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Пример 9.6. Найти максимальный элемент в строке С двумерного массива.

const n=3; m=4;

a:array [1..n,1..m] of integer=(( 3, 7, 5, 6),

                                                 ( 5, 1, 7, 9),

                                                 ( 3, 5, 8,-1));

var max,c,i,j:integer;

Begin

for i:=1 to n do

 begin

 for j:=1 to m do

  write(a[i,j]:5);

  writeln;

 end;

write('nomer striki=');readln(c);

max:=-maxint;

for j:=1 to m do
  begin

  if  max<a[c,j] then max:=a[c,j];

  end;

writeln ('max=',max);

readln;

End.

Пример 9.7. Одинаковы ли строки С1 и С2 в двумерном массиве?

const n=3; m=4;

a:array [1..3,1..4] of integer=((3,5,3,9),

                                                (5,1,5,9),

                                               (3,5,3,9));

var p,c1,c2,i,j:integer;

Begin

for i:=1 to n do

 begin

 for j:=1 to m do

  write(a[i,j]:5);

  writeln;

 end;

write('nomer 1 striki=');readln(c1);

write('nomer 2 striki=');readln(c2);

p:=0;

for j:=1 to m do
  begin

  if  a[c1,j]<>a[c2,j] then p:=1;

  end;

if p=0 then writeln ('da')

           else writeln ('net');

readln;

End.

· Список задач по минимальным требованиям
· 

Двумерные массивы
· Содержание


Пример 9.8. Поменять местами первый и минимальный элементы в столбце С двумерного массива.

const n=4; m=3;

a:array [1..4,1..3] of integer=((13,14, 5),

                                                (25, 1, 7),

                                                ( 2,35, 8),

                                                (10,-3, 5));

var min,c,i,j,nm:integer;

Begin

for i:=1 to n do

 begin

 for j:=1 to m do

  write(a[i,j]:5);

  writeln;

 end;

write('nomer stolbca=');readln(c);

min:=maxint;

nm:=0;

for i:=1 to n do
  begin

  if  a[i,c] <min then
                  begin

                  min:=a[i,c];

                  nm:=i;

                  end;

  end;

a[nm,c]:=a[1,c];

a[1,c]:=min;

 for i:=1 to n do

 begin

 for j:=1 to m do

  write(a[i,j]:5);

  writeln;

 end;

readln;

End.
· Список задач по минимальным требованиям
· 

Двумерные массивы
· Содержание
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 Пример 9.9. Упорядочены ли элементы столбца С двумерного массива по убыванию значений.
const n=4; m=4;

a:array [1..4,1..4] of integer=((23,17, 8, 6),

                                                (25,12, 7, 5),

                                                 (33, 2, 3, 5),

                                                 (40, 1, 4, 3));

var p,c,i,j:integer;

Begin

for i:=1 to n do

 begin

 for j:=1 to m do

  write(a[i,j]:5);

  writeln;

 end;

write('nomer stolbca=');readln(c); p:=0;

for i:=1 to n-1 do
  begin

  if  a[i,c]<=a[i+1,c]  then p:=1;

  end;

if p=0 then  writeln('da')

        else  writeln ('net');

readln; End.
Пример 9.10. Элементы строки С двумерного массива переставить в обратном порядке.

const n=3; m=4;

a:array [1..n,1..m] of integer=((3,3,5,6),

                                                 (5,1,7,9),

                                                 (3,5,8,9));

var z,c,i,j:integer;

Begin

for i:=1 to n do

 begin

 for j:=1 to m do

  write(a[i,j]:5);

  writeln;

 end;

write('nomer striki=');readln(c);

for j:=1 to m div 2 do
  begin

  z:=a[c,j];

  a[c,j]:=a[c,m-j+1];

  a[c,m-j+1]:=z;

  end;

for i:=1 to n do

 begin

 for j:=1 to m do

  write(a[i,j]:5);

  writeln;

 end;

readln; End.

· Список задач по минимальным требованиям
· 

Двумерные массивы
· Содержание
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Пример 9.11. Равны ли суммы элементов столбцов С1 и С2 в двумерном массиве?

const

n=3;

m=4;

a:array [1..3,1..4] of integer=((3,5,3,9),

                                                (5,1,5,9),

                                                (7,5,3,9));

var

s1,s2,p,c1,c2,i,j:integer;

Begin

for i:=1 to n do

 begin

 for j:=1 to m do

  write(a[i,j]:5);

  writeln;

 end;

write('nomer 1 stolb=');readln(c1);

write('nomer 2 stolb=');readln(c2);

s1:=0;

s2:=0;

for i:=1 to n do
  begin

  s1:=s1+a[i,c1];

  s2:=s2+a[i,c2];

  end;

if s1=s2 then writeln ('da')

             else writeln ('net');

readln;

End.
· Список задач по минимальным требованиям
· 

Двумерные массивы
· Содержание
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     8. Строки  в ИС Pascal 

8.1. Строковый тип данных. Описание
8.2. Процедуры и функции работы со строками
8.3 Минимальные требования по теме: «Строковые величины» (обязательны для всех)
8.4. Примерное решение некоторых типов задач
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  8.1. Строковый тип данных. Описание
Из символов строятся слова и предложения, которые можно считать массивами символов. Но работать со строками как с массивами было бы неудобно, поэтому в ИС Pascal имеется специальный тип данных – строковый (символьный или литерный) Данные строкового типа  могут принимать значение набора символов, имеющейся в наборе данной ЭВМ. Значения данных символьного типа в языке Pascal заключаются в апострофы. Например:

‘Миллениум’;

‘RED-2’.

Для представления данных символьного типа требуется 1 байт.

Таблица   8.1. Строковые типы

	Тип
	Количество символов
	Требуемая память (байт)

	char
	1
	1

	string
	до 0…255
	до 0… 255


Строкам можно присваивать значения, например:

K:=’УРА!!!’;

Строки можно вводить и выводить целиком (а не посимвольно), например:

P:=’Средняя ’;

Writeln(p);

Можно строки объединять вместе (операция «+» - будет иметь смысл присоединения слева или справа).

F:=’школа ’;

C:= p+f+’лицей № 1’;

Операция сравнения выполняется поэлементно – слева направо, при этом сравниваются коды символов, из которых состоят строки. Справедливы следующие отношения:

‘string’<’strong’

‘micro’<’microprocessor’

‘100’<’110’

‘Boy’ <’girl’

‘привет’<>’п р и в ет’ (справа буквы набраны через пробел).

Все приведенные отношения истины. Сроки могут иметь разные длины, в случае, если первая строка короче второй и все ее символы совпадают с символами второй строки, большей считается более длинная. Пустая строка изображается двумя апострофами, между которыми ничего нет, даже пробела, например:

K:=’’; 

Строки-переменные описываются следующим образом:

Var имя_переменной : string;

Или

Var имя_переменной : string[m];

где M – количество байт, которые отводятся под строковую переменную. Это фактически длина строки, так как в памяти компьютера код одного символа один байт. Если длина строки не указана, она может содержать до 255 символов. При попытке присвоить строковой переменной значение, превосходящее по числу символов заданную в описании длину строки, транслятор не выведет сообщение об ошибке, но само значение будет обрезано.

Пример 8.1. Составить программу, которая бы выводила различные приветствия из слов: «здравствуйте», «моя», «дорогая», «Мария Ивановна».

Program pr;
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Var

s1, s2, s3, s4, s: string;

Begin

s1:=’ здравствуйте ’;

s2:=’ моя ’;

s3:=’ дорогая ’;

s4:=’ Мария Ивановна ’;

s:=s1+ ‘ , ’+s2+s3+’ , ‘+s4+’!’;

writeln(s);

s:=s3+s2+s4+’ , ‘+s1+’!’

readln;

End.

Со строковой преременной можно обращаться, как с массивом. Доступ к i-му слева символу строки дает обращение c[i], где с – переменная строкового типа. Если идет присваивание такого обращения другой переменной, то она объявляется как тип char, например:

h:=c[i];

где c имеет тип  «string», h – «char».

Пример 8.2. Дано предложение. Выделить из предложения слова (от пробела до пробела).

program slovo;

var

k,i,n:integer;

s:array [1..10] of string;

t:string;

Begin

 writeln('Введи предложение : ');

 readln(t);

 n:=length(t);                        {длина предложения}

 k:=1;                                    {есть хотя бы одно слово}

for i:=1  to n do
  if t[i]=' ' then k:=k+1         {t[i]-ый символ сравнивается с 

                                             пробелом}

                else s[k]:=s[k]+t[i];
for i:=1 to k do writeln (s[i]); {вывод массива слов}

readln;

End.

· Строки в ИС Pascal
· Содержание
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 8.2. Процедуры и функции работы со строками

8.2.1. Основные функции работы со строками
8.2.2. Основные процедуры работы со строками
· Строки в ИС Pascal
· Содержание
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 8.2.1. Основные функции работы со строками
Для удобства обработки текстовой информации в Паскале введен целый ряд процедур и функций работы со строками.

1)  COPY(s:String , n , d :integer) : string;

снимает копию, где s – строка с которой идет копирование, n - начальная позиция копирования, d – длина копии, например:

s:=’примирение’;

s1:=copy(s,4,3);

writeln(s1);  {s1:=‘мир'}

или
s1:=copy(’примирение’,4,3);

writeln(s1);  {s1:=‘мир'}

2)  LENGTH( s :string):integer;

возвращает число, соответствующее текущей длине строки, где s – текущая строка, например:

s:=’всемудрие’;

n:=length(s);

writeln(n);     {n=9}

 Тот же самый результат можно получить из нулевого байта строки – ORD(s[0]), например:

s:=’всемудрие’;

n:=ord(s[0]);

writeln(n);     {n=9}

3)  POS( s1 , s :string):byte;

позволяет определить входит ли подстрока s1 в строку s. Эта функция возвращает число соответствующее начальной позиции, с которой s1 входит в s. Если строка s1 не входит в строку s, то возвращает ноль, например:

s:=’камыши’;

s1:=’ши’;

x:=pos (s1,s);

if x<>0 then writeln (‘входит с позиции  ’,x)

           else writeln  (‘не входит’);

4) CONCAT( s1 , s2 , s3 , … , sn: string);

объединяет строки s1,s2,s3, … ,sn в одну, например:

s1:=’кон’;

s2:=’корд’;

s:= concat(s1,s2); {s= ’конкорд ’}

Если результирующая строка длинее s, то вся лишняя правая часть теряется. Вместо функции concat для слияния можно использовать операцию конкатенации (присоединения слева или справа) + .

· Строки в ИС Pascal
· Содержание
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  8.2.2. Основные процедуры работы со строками

1)  DELETE (var s: string , n , d : integer);

удаляет из строки s подстроку длиной d, начиная с позиции n, например:

s:=’алгоритм’;

delete (s, 1,4);

writeln (s);      {выведет слово «ритм»}

2) INSERT (s1: string , var s :string , n:integer );

позволяет вставить  в строку s другую строку, называемую подстрокой, s1, начиная с позиции n, например: 

s:=’алм’;

s1:=’горит’;

insert (s1,s,3);

writeln (s);   { выведет слово «алгоритм»}

3) STR (x: integer (real) , var s :string);

Преобразует численное значение x в его строковое представление s, например: 

x:=3.45;

str(x,s);

s:=s+’ – десятичное число’;

4) VAL (s: string , var x: integer (real) , var  p: byte);

Преобразует строковое значение s в его численное представление x. Параметр p  формирует все число со знаком. Если где-нибудь в строке s  встречается недопустимый символ, то его номер сохраняется в параметре p. В противном случае этот параметр равен нулю. Предшествующие пробелы должны быть удалены, например:

s:= ’3456’;

val(s,x,p);

writeln (p); {выведет ноль}

x:=x+1;

writeln (x);  {выведет число 3457}
· Строки в ИС Pascal
· Содержание
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  8.3. Минимальные требования по теме: «Строковые величины» 

8.3.1. Задачи  минимума
8.3.2. Примеры программ по задачам минимума
· Строки в ИС Pascal
· Содержание
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  8.3.1. Задачи  минимума
1.Найти самое длинное слово в одномерном массиве слов (программа).

2.Упорядочить по алфавиту буквы в слове, состоящем из различных букв (программа).

3.Найти номер самой правой буквы  «о» в слове (программа).

4.Найти количество гласных букв в слове (программа).

5.Все ли буквы в слове различны (программа)?

6.Все ли буквы в слове различны (программа)?

7.У всех ли слов  в одномерном массиве слов нет буквы «о» (программа)?

8.Имеют ли два слова общую букву (программа)?

9.Найти количество слов в строке Т, где есть буква «а» (программа)?

10.Расположены ли слова в одномерном массиве слов по правилу игры «в города» (программа)?

11.В строке заменить все буквосочетания А на буквосочетания В (программа).

12.Найти количество букв «а» в слове (программа).

13.Удалить все буквосочетания В из строки (программа). 
14.Построить перевертыш слова (программа).

15.Расположены ли по алфавиту буквы в слове (программа)?

· Минимальные требования по теме: «Строковые величины» 
· Строки в ИС Pascal
· Содержание
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 8.3.2. Примеры программ по задачам минимума
Пример 8.3. Найти самое длинное слово в одномерном массиве слов.

 var

  s:array [1..15] of string;

  max,i,n : integer;

 Begin

 write('Vvedi k-vo slov   '); readln(n); {заполнение массива слов }

 for i:=1 to n do
  begin

  write('vvedi  ',i,'  slovo   ');

  readln(s[i]);

  end;

  max:=0;

  for i:=1 to n do
    if max <length(s[i])

      then max:=length(s[i]);

  for i:=1 to n do                             {вывод результатов}

    if max =length(s[i])

        then writeln (s[i]);

 readln

 End.

Пример 8.4. Упорядочить по алфавиту буквы в слове, состоящем

из различных букв.

var

   t:string;

   z:char;

   i,j,n:integer;

Begin

 write('Vvedi slovo   ');  readln(t);

 n:=length(t);

 for i:=1 to n-1 do
  for j:=1 to n-i do
   if t[j]>t[j+1]

      then

      begin

      z:=t[j];

      t[j]:=t[j+1];

      t[j+1]:=z;

      end;

  writeln (t);    {вывод результата}

readln

End.

· Минимальные требования по теме: «Строковые величины» 
· Строки в ИС Pascal
· Содержание
Пример 8.5. Найти номер самой правой буквы "о" в слове.

var

  t:string;

  k,i,n:integer;

Begin

 write('Vvedi slovo   ');  readln(t);

 n:=length(t);

 k:=0;

 for i:=n downto 1 do
   begin

   if t[i]='o' then k:=k+1;

   if (k=1) and (t[i]='o')

     then writeln ('nomer   ',i)    {вывод результатов}

   end;

 if k=0 then writeln('net  o');    {вывод результатов}

readln

End.

Пример 8.6.  Найти количество гласных букв в слове.

const

 g:array [1..6] of char=('a','o','e','y','u','i');

var

 t:string;

 k,i,n,j:integer;

Begin

 write('Vvedi slovo   ');  readln(t);

 n:=length(t);

 k:=0;

 for i:=1 to n do
  for j:=1 to 6 do
   if t[i]=g[j] then k:=k+1;

 if k<>0 then writeln ('k=',k)  {вывод результатов}

              else writeln('net');

 readln
End.

Пример 8.7. Все ли буквы в слове различны?

var

 t:string;

 p,i,n,j:integer;

Begin

 write('Vvedi slovo   ');  readln(t);

 n:=length(t);

 p:=0;

 for i:=1 to n-1 do
  for j:=i+1 to n do
   if t[i]<>t[j] then p:=1;

 if p=0 then writeln ('da vse')     {вывод результатов}

         else writeln('net ne vse');

 readln

 End.

· Минимальные требования по теме: «Строковые величины» 
· Строки в ИС Pascal
· Содержание
Пример 8.8. Все ли буквы в слове различны?

var

    t:string;

    p,i,n,j:integer;

Begin

 write('Vvedi slovo   '); readln(t);

 n:=length(t);

 p:=0;

 for i:=1 to n-1 do                {перебор всевозможных вариантов пар}

  for j:=i+1 to n do
   if t[i]=t[j] then p:=1; 
 if p=0 then writeln ('da vse')     {вывод результатов}

         else writeln('net ne vse');

 readln

 End.

Пример 8.9. У всех ли слов в одномерном массиве слов нет буквы "о".

 var

     s:array [1..15] of string;

     t:string;

     p,j,n,k,i : integer;

 Begin

 write('Vvedi  kol-vo slov  ');  readln(n);

 for i:=1 to n do

  begin

  write('vvedi  ',i,'  slovo   ');

  readln(s[i]);

  end;

  p:=0;

  for k:=1 to n do
    for j:=1 to length(s[k]) do
        if s[k][j]='o'  then p:=1;

  if p=0 then writeln ('da u vsex net "o"')   {вывод результатов}

            else writeln (' net ne u vsex');

 readln

 End.
· Минимальные требования по теме: «Строковые величины» 
· Строки в ИС Pascal
· Содержание
   Пример 8.10. Имеют ли два слова общую букву.

var

    t,f:string;

    k,i,n1,n2,j:integer;

Begin

 write('Vvedi 1 slovo   '); readln(t);

write('Vvedi 2 slovo   ');  readln(f);

 n1:=length(t);

 n2:=length(f);

 k:=0;

 for i:=1 to n1 do
  for j:=1 to n2 do
   if t[i]=f[j] then k:=k+1;

 if k<>0 then writeln ('da')    {вывод результатов}

              else writeln('net');

 readln

 End.

Пример 8.11. Найти количество слов в строке, где есть буква "а". 

 var

    s:array [1..15] of string;

    t:string;

    p,j,n,k,i,h : integer;

 Begin

 write('Vvedi  t  '); readln(t);

  k:=1;

  n:=length(t);

 for i:=1 to n do                      {разбиение предложения на слова}

  if t[i]=' ' then k:=k+1

                else s[k]:=s[k]+t[i];

  h:=0;

  for i:=1 to k  
    begin

    p:=0;

    for j:=1 to length(s[i]) do
    if s[i][j]='a'  then p:=p+1;

    if p<>0 then h:=h+1;

    end;

    if h<>0 then writeln ('kolichestvo  a  =', h)  {вывод результатов}

                 else writeln (' net a ');

 readln

 End.

· Минимальные требования по теме: «Строковые величины» 
· Строки в ИС Pascal
· Содержание
Пример 8.12. Расположены ли слова в одномерном массиве слов по правилу игры в города.

 var

    s:array [1..15] of string;

    p,i,n,h : integer;

 Begin

 write('Vvedi k-vo slov   '); readln(n);

 for i:=1 to n do

  begin

  write('vvedi  ',i,'  slovo   ');

  readln(s[i]);

  end;

  p:=0;

  for i:=1 to n-1 do
   begin

    h:=length(s[i]);

    if s[i][h]<>s[i+1][1]

      then p:=1;

    end;

 if p=0 then writeln ('da')        {вывод результатов}

           else writeln ('net');

 readln

 End.

Пример 8.13. В строке заменить все буквосочетания А на буквосочетания В.

var

   t,a,b:string;

   k,i,n:integer;

Begin

 write('Vvedi 1 slovo   '); readln(t);

 write('Vvedi slovo  A '); readln(a);

 write('Vvedi slovo  B '); readln(b);

 while pos(a,t)<>0 do
   begin

   k:=pos(a,t);

   delete(t,k,length(a));

   insert(b,t,k);

   end;

 writeln(t);

 readln

End.

· Минимальные требования по теме: «Строковые величины» 
· Строки в ИС Pascal
· Содержание
Пример 8.14. Найти количество букв "а" в слове.

var

   t:string;

   k,i,n:integer;

Begin

 write('Vvedi slovo   '); readln(t);

 n:=length(t);

 k:=0;

 for i:=1 to n do
   if t[i]='a' then k:=k+1;

writeln('k=',k);

readln
End.

Пример 8.15. Удалить все буквосочетания В из строки.

var

   t,b:string;

   k,i,n:integer;

Begin

 write('Vvedi 1 slovo   '); readln(t);

write('Vvedi slovo  B '); readln(b);

 while pos(b,t)<>0 do
   begin

   k:=pos(b,t);

   delete(t,k,length(b));

   end;

 writeln(t);

 readln

 End.

Пример 8.16. Построить перевертыш слова.

var
   t,t1:string;

   k,i,n:integer;

Begin

 write('Vvedi slovo   '); readln(t);

 n:=length(t);

 k:=0;

 for i:=1 to n do
   t1:=t[i]+t1;

writeln(t1);

readln

End.

· Минимальные требования по теме: «Строковые величины» 
· Строки в ИС Pascal
· Содержание
Пример 8.17. Расположены ли по алфовиту буквы в слове.

var

   t,t1:string;

   p,i,n:integer;

Begin

 write('Vvedi slovo   '); readln(t);

 n:=length(t);

 p:=0;

 for i:=1 to n-1 do
  if t[i]>t[i+1] then p:=1;

if p=0 then writeln('Da')

          else writeln('net');

readln

Еnd.
· Минимальные требования по теме: «Строковые величины» 
· Строки в ИС Pascal
· Содержание
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 8.4. Примерное решение некоторых типов задач

Пример задачи на вывод ответов в каждом слове предложения.

Пример 8.18. Найти в каждом слове предложения наибольшее буквосочетание, состоящее из одинаковых букв.

var

 t,f:string;

 s:array [1..10] of string;

 k,i,n1,n,j,m,d,p:integer;

Begin

 write('Vvedi text  '); readln(t);

 n:=1;

 for i:=1 to length(t) do              {выделение слов из предложения}
   if t[i]=' ' then n:=n+1

                 else s[n]:=s[n]+t[i];

 for m:=1 to n do
 {*}begin
    {Поиск максимального промежутка с одинаковыми буквами.}

     k:=-maxint;

     n1:=length(s[m]);

     for i:=1 to n1-1 do
       for j:=i+1 to n1 do
      {**}begin
             p:=0;

             for d:=i to j-1 do

                if s[m][d]<>s[m][d+1] then p:=1;

              if (p=0) and (j-i>k) then

                                             begin

                                             k:=j-i;

                                             end;

      {**}end;

    {Вывод одинаковых вариантов} 

    {Переменная k – запомнила максимальную длину промежутка.}

    for i:=1 to n1-1 do
      for j:=i+1 to n1 do
      {**}begin
             p:=0;

            for d:=i to j-1 do

               if s[m][d]<>s[m][d+1] then p:=1;

             if (p=0) and (j-i=k) then writeln(s[m],'  ',copy(s[m],i,j-i+1));

      {**}end;

   if k=-maxint then writeln ('net');

  {*}end;

 readln

End.

· Строки в ИС Pascal
· Содержание
Пример 8.19. В предложении найти пару слов, склейка которых  является палиндромом. 

var

  k,i,j,h:integer;

  s:array [1..10] of string;

  t,p,p1:string;

Begin

writeln('vvedi predl  '); readln(t);

m:=0;

k:=1;

for i:=1  to length(t) do

  if t[i]=' ' then k:=k+1

              else s[k]:=s[k]+t[i];

for i:=1 to k-1 do
  for j:=i+1 to k do
    begin

    p:=s[i]+s[j];

    p1:='';

    for h:=1 to length(p) do p1:=p[h]+p1;

    if p=p1 then 

                 begin

                 writeln (s[i],'   ',s[j]);         {вывод результата}

                 m:=1;

                 end;

    end;

if m=0 then writeln(‘takix slov net’);  {вывод результата}

readln;

End.

Пример 8.20. Какое слово надо выбросить из предложения, чтобы осталась фраза-перевертыш?

var

   k,i,j,h,m:integer;

   s:array [1..10] of string;

   t,p,p1:string;

Begin

writeln('vvedi predl  '); readln(t);

m:=0;

k:=1;

for i:=1  to length(t) do

  if t[i]=' ' then k:=k+1

                else s[k]:=s[k]+t[i];

for i:=1 to k do
 begin

  p:='';

  for j:=1 to k do
    if j<>i then p:=p+s[j]+' ';

  p:=copy(p,1,length(p)-1);

  p1:='';

    for h:=1 to length(p) do p1:=p[h]+p1;

·     Строки в ИС Pascal
· Содержание
if p=p1 then
               begin

               writeln (s[i]);

               m:=1;

               end;

  end;

if m=0 then writeln ('net takogo slova');

readln;

End.

     Пример 8.21. Из предложения выписать буквы, содержащиеся только в одном слове.

const

  b: array [1..24] of string=('a','b','c','d','e','f','g','i','j',

                                           'k','l','m','o','p','q','r','s','t','u','y','z','x','v','w');

var

   r,m,k,i,j,h,p1:integer;

   s:array [1..10] of string;

   t,p:string;

Begin

writeln('vvedi predl  '); readln(t);

k:=1;

for i:=1  to length(t) do

  if t[i]=' ' then k:=k+1

              else s[k]:=s[k]+t[i];

m:=0;

for i:=1 to {5}24 do
begin

r:=0;

  for j:=1 to k do
    begin

     p1:=0;

     for h:=1 to length(s[j]) do
      if b[i]=s[j][h] then p1:=p1+1;

     if p1<>0 then r:=r+1;

    end;

   if r=1 then
            begin

           writeln (b[i]);

           m:=m+1;

            end;

end;

if m=0 then writeln ('takix bukv net');

readln;

End.

· Строки в ИС Pascal
· Содержание
Пример 8.22. Прерставить слова в предложении перед самым длинным словом в обратном порядке.

var

  s: array [1..10] of string;

  p,t1,t: string;

  l,i,n,d:integer;

Begin

write(‘t=’); readln(t);

n:=1;

for i:=1 to length(t) do

 if t[i]=' ' then n:=n+1

               else s[n]:=s[n]+t[i];

l:=0;

d:=0;

for i:=1 to n do
 if length(s[i])>l then
                         begin

                        d:=i;

                         l:=length(s[i]);

                      end;

d:=d-1;

for i:=1 to d div 2 do
  begin

   p:=s[i];

   s[i]:=s[d-i+1];

   s[d-i+1]:=p;

  end;

t1:='';

for i:=1 to n do t1:=t1+s[i]+' ';

delete(t1,length(t1),1);

writeln(t1);

readln;

End.

Пример 8.23. Расположены ли слова в предложении в порядке убывания в них букв «о».

var

   s: array [1..10] of string;

   t: string;

   j,i,k1,k2,n,p:integer;

Begin

write(t); readln(t);

n:=1;

for i:=1 to length(t) do

   if t[i]=' ' then n:=n+1

                 else s[n]:=s[n]+t[i];

· Строки в ИС Pascal
· Содержание
p:=0;

for i:=1 to n-1 do
 begin

  k1:=0;

  for j:=1 to length(s[i]) do
      if s[i][j]='o' then k1:=k1+1;

  k2:=0;

  for j:=1 to length(s[i+1]) do
       if s[i+1][j]='o' then k2:=k2+1;

   if k1<2 then p:=1;

 end;

 if p=0 then writeln('da')

          else writeln('net');

 readln;

 End.

· Строки в ИС Pascal
· Содержание
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  10.1. Текстовый и графический режимы

Прежде чем приступать к рисованию на экране дис​плея, давайте разберемся, что же такое «графический режим». Основным устройством компьютера для вы​вода информации является его монитор. Монитор внешне очень похож на телевизор, но у него имеется важная особенность. Эта особенность заключается в том, что у телевизора один-единственный с точки зрения вывода изображения режим работы, а у ком​пьютерного монитора их два. Это текстовый и гра​фический режимы.
Различие между текстовым и графическим режи​мами работы монитора заключается в возможностях управления выводом на него информации. В тексто​вом режиме наименьшим объектом, выводимым на экран, является символ. Экран монитора, работающе​го в текстовом режиме, может содержать не более 80 символов по горизонтали и 25 строк по вертикали, то есть всего 2000 символов (или «знакомест»).  При этом имеются небольшие возможности по управле​нию цветом символов. Конечно, в таком режиме мож​но выводить на экран не только обычный текст, но и простые графические изображения, качество которых будет вне всякой критики. В 60-е годы этот метод был единственным и поэтому очень популярным спо​собом вывода графиков и целых картин как на экран, так и на принтер. Программистам удавалось созда​вать настоящие шедевры «компьютерной псевдогра​фики»,  которые  украшали  стены  вычислительных Центров. Но для серьезной работы с изображениями текстовый режим дисплея не подходит.

В графическом режиме минимальным объектом, который можно вывести на экран, является пиксел (от английского pixel, возникшего в результате объе​динения слов «рисунок» (picture) и «элемент» (ele​ment)). Пиксел — это точка. Размер пиксела меньше размера символа (на один символ в текстовом режи​ме отводится площадка размером в несколько пикселов). Его геометрические размеры определяются раз​решением монитора. Разрешение монитора задается в виде Rх х Rу , где Rх — количество пикселов, умещаю​щихся на экране по горизонтали, аRy- количество пикселов по вертикали. На практике используются не произвольные, а некоторые определенные значе​ния разрешения. Такими разрешениями являются, например:
·  320x200;
·  640x480;
·  800x600;
·  1024x768;
·  1280x1024 - и т. д.
При самом грубом разрешении изображение в гра​фическом режиме формируется с помощью 64000 графических элементов, что намного превышает воз​можности текстового режима. Из такого количества «строительных кирпичиков» можно построить не​плохую картинку! О том, как это делается в Турбо Паскале, мы сейчас и поговорим.
· Графика в ИС Pascal 

· Содержание
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 10.2. Инициализация графического режима

После запуска интегрированной среды Турбо Паска​ля включается текстовый режим и для использова​ния графики необходимо предпринять ряд действий по переходу в графический режим.
Прежде всего необходимо подключить модуль Graph Турбо Паскаля. В этом модуле описаны проце​дуры и функции, предназначенные для работы с гра​фическим экраном, а также некоторые встроенные константы и переменные, которые могут быть ис​пользованы в графических программах. Для того чтобы воспользоваться всеми возможностями модуля Graph, в начале программы (после ее заголовка) не​обходимо разместить оператор использования:
uses  Graph;
Основную часть модуля составляют процедуры вывода основных графических элементов, таких как точки, отрезки прямых линий, дуги и целые окруж​ности и т. д. Такие элементы называются графически​ми примитивами. Другая группа процедур предназна​чена для управления графическим режимом. Всего в библиотеке модуля Graph находится более 50 проце​дур и функций для работы с графикой.
Далее следует определить тип видеоадаптера, уста​новленного на компьютере. Видеоадаптером называют набор микросхем, управляющих работой конкретно​го дисплея. Как почти всякое физическое устройство ком​пьютера, видеоадаптер может работать только в том случае, когда в память загружена программа, управ​ляющая его работой. Такая программа называется драйвером устройства (driver в переводе с англий​ского языка — «шофер», так что драйвер является «водителем», управляющим работой устройства). Графические драйверы содержатся в файлах с расши​рением .BGI (например, EGAVGA.BGI или IBM8514.BGI). В Турбо Паскале уже имеется необходимый набор .BGI-файлов, поэтому программисту остается лишь указать в соответствующем месте программы распо​ложение каталога, содержащего эти файлы.
· Графика в ИС Pascal 

· Содержание
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  10.3. Параметры графического режима 

Графический Режим работы определяется тремя параметрами:
1. Разрешение экрана.
2.
Палитра, то есть количество возможных цветов (от двух в монохромных дисплеях до 16 и более — в цветных).
3.
Число видеостраниц, то есть количество полноэкранных изображений, которые могут одновременно храниться в видеопамяти компьютера (обычно 4, 2 или 1 страница — чем больше разрешение, тем меньше страниц).
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  10.4. Как определить тип видеоадаптера 

Итак, программа при переключении в графический режим должна определить тип видеоадаптера. Это можно сделать, указав в программе тип видеоадаптера или «поручив» программе самостоятельно определить значение соответствующих параметров. Для этого необходимо ввести переменную целого типа, например gd. При явном определении видеоадаптера в программе дол​жен присутствовать оператор присваивания: 

gd:=value;

где value — это либо некоторое число (код видеоадаптера), либо встроенная константа (напомним, что встроенные константы не надо описывать специально, так как их описания содержатся в модулях). Значения кодов можно определить с помощью справочной системы Турбо Паскаля, но лучше использовать автоматическое распознавание видеоадаптера, когда в правой части оператора присваивания используется встроенная функция Detect (или нулевое значение). 
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  10. 5. Установка определенного графического режима
Второе, что должна сделать программа, — задать оп​ределенный графический режим. Для этого следует ввести еще одну переменную целого типа, например gm, и присвоить ей соответствующее значение. Неко​торые допустимые значения приведены в табл. 1.

Таблица 1.1. Графические режимы
	Константа
	Значение
	Описание графического режима

	EGALo
	0
	640x200, 16 цветов, 4 страницы

	EGAHi
	1
	640x350, 16 цветов, 2 страницы

	EGA64Lo
	0
	640x200, 16 цветов, 1 страница

	EGA64HI
	1
	640x350, 4 цвета, 1 страница

	HercMonoHi
	0
	720x348, 2 страницы

	VGALo
	0
	640x200, 16 цветов, 4

страницы

	VGAMed
	1
	640x350, 16 цветов, 2 страницы

	VGAHi
	2
	640x480, 16 цветов, 1 страница

	IBM8514Lo
	0
	640x480 точек, 256 цветов

	IBM8514H1
	1
	1024x768 точек, 256 цветов


Каждый из перечисленных в таблице режимов может использоваться только с определенным видео​адаптером. В столбце «описание графического режи​ма» приведены разрешение, количество цветов и ко​личество страниц.
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 10.6. Процедура InitGraph 

Переход в графический режим (инициализацию графического режима) вы​полняет процедура (из модуля Graph) InitGraph. Только после ее вызова становится возможным ис​пользование подпрограмм графики:

InitGraph(gd,   gm,   ‘c:\bp\bgi‘);

Первый и второй параметры этой процедуры нам уже знакомы, а третий представляет собой строку с указанием расположения драйвера на диске. Пустая строка означает, что графический драйвер находится в том же каталоге, что и программа. Для большинст​ва современных видеоадаптеров можно использовать драйвер EGAVGA.BGI. Процедура InitGraph переводит систему в графический режим, а затем возвращает управление вызывающей программе. Вызвать ее мож​но в любом месте программы.

Завершение работы в графическом режиме произ​водится с помощью процедуры CloseGraph, которая выгружает драйвер из памяти и восстанавливает пре​дыдущий видеорежим.

Стандартный вид программы, использующей гра​фическую библиотеку, имеет следующий вид:

program shablon;

uses Graph;                                 {подключение стандартной графической библиотеки}
var

    D,M,E: integer;

    P:string;

Begin

D:=VGA;

M:=VGAHi;                                  {640 x 488, 16 цветов, 1 страница}

P:=’d:\BP\BGi’;

InitGraph(D,M,P);                          {инициализация   графического режима, "d:\bp\bgi"   -  
                                                       путь,   указывающий местоположение   .BGI-файлов на 

                                                        вашей машине;   если путь  задан неверно,   то графика не

                                                     инициализируется,   поэтому будьте  внимательны!}
{Рисунок}

readln;                                    {задержка созданного рисунка на экране до нажатия Enter}

CloseGraph;                            {закрытие графического модуля}

End.

Если идет ошибка инициализации, необходимо в Option \ Directories правильно прописать  в строке Unit Directories прописать путь к файлам компиляции графики, например: 'd:\Bp\Unit'.
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  10.7.  Графические координаты
 Любое изображение фор​мируется из простых геометрических фигур. Это точки, отрезки прямых, окружности и т. д. Из геометрии известно, что положение геометрического объекта и его форма задаются координатами его точек. Для того чтобы запрограммировать вывод изображения, надо научиться задавать координаты графических объек​тов.
Графические координаты задают положение точки на экране дисплея. Поскольку минимальным элемен​том, к которому имеет доступ программист, являет​ся пиксел, в качестве графических координат исполь​зуют порядковые номера пикселов. Допустимый диапазон изменения графических координат состав​ляет [0, rx - 1] для х-координаты и [0, ry - 1] для у-координаты. Началом отсчета является верхний ле​вый угол экрана. Значения х-координаты отсчитываются слева направо, а y-координаты — сверху вниз. Последнее отличает графические коорди​наты от обычных декартовых координат, принятых в математике, и служит неиссякающим источником ошибок для начинающего программиста.
Проблема заключается в том, что при разработке программы график или другое изображение обычно разрабатывается в привычной для нас декартовой системе координат. Для правильного отображения такого графика на экране необходимо учесть три раз​личия между декартовой и графической системами координат.
1. Графические координаты принимают только целочисленные значения.
2. Графические   координаты   принимают  значения, ограниченные как снизу (нулевым значением), так и сверху (значением разрешения).
3. Графическая координата у отсчитывается сверху вниз.
Геометрические декартовы координаты точки (х, у) для отображения ее на экране следует пересчитать в графические (xg, yg) по формулам:
xg = [sx x x] + dx,
yg = ry –[sy x y] - dy,
где LxJ — целая часть х, sx и sy — масштабные множи​тели, выбираемые из условия:
гх = [sx х хтах]+ 1,
ry = [sy х ymax ]+ 1.
Здесь xmax и утах — максимальные значения геомет​рических координат. Пересчет координаты у по такой же формуле, что и для х, привел бы к зеркальному от​ражению изображения относительно горизонтальной оси. Слагаемые dx и dy обеспечивают смещение изо​бражения относительно левого верхнего угла экрана. Изображение будет смещено в центр экрана при:
dx=[rx / 2], dy = [ry / 2].
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  10.8. Основные группы процедур и функций модуля Graph
Все процедуры и функции модуля Graph можно разбить на следующие группы:
· управление графическими режимами и их анализ (InitGraph, CloseGraph, DetectGraph и другие);
· рисование графических примитивов и фигур:
- управление текущим указателем (MoveTo, Move-Rel, GetMaxX, GetMaxY, GetX, GetY);
- собственно рисование (Li ne, Ci rcle, El 1 i pse и другие, всего 10);
- стиль линий и коэффициент сжатия изобра​жения (SetLineStyle, GetLineSettings, SetAspectRatio, GetAspectRatio);

· управление   цветами   и   шаблонами   заполнения
(SetColor, GetCoLor, GetPalette и другие);
· битовые операции (PutPixel, GetPixel, Image-Size, Getlmage, Putlmage);
· управление видеостраницами (SetActivePage, SetVisualPage);
· операции по управлению графическими окнами (SetViewPort, GetViewSetting, ClearViewPort);
· управление выводом текста (OutText, OutTextXY, SetTextStyle и другие).
· Графика в ИС Pascal 
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  10.9. Основные графические процедуры
Управление графическим режимом. PutPixel(x, у, color) — закрашивает точку с графическими ко​ординатами (х, у) цветом color. Цвет можно указы​вать как числом, так и предопределенной константой. Список этих констант и кодов для 16-цветного режи​ма приведен в табл. 2.
Таблица 2.1. Встроенные константы Турбо Паскаля, обозначающие цвета и соответствующие им цифровые коды
	Цвет
	Константа
	Код

	Черный
	Black
	0

	Синий
	Blue
	1

	Зеленый
	Green
	2

	Бирюзовый
	Cyan
	3

	Красный
	Red
	4

	Розовый
	Magenta
	5

	Коричневый
	Brown
	6

	Светло-серый
	LightGray
	7

	Темно-серый
	DarkGray
	8

	Светло-синий
	Light Blue
	9

	Светло-зеленый
	LightGreen
	10

	Светло-бирюзовый
	LightCyan
	11

	Светло-красный
	LightRed
	12

	Светло-розовый
	LightMagenta
	13

	Желтый
	Yellow
	14

	Белый
	White
	15


GetMaxX, GetMaxY — возвращают наибольшие зна​чения графических координат по осям абсцисс и ор​динат соответственно для выбранного графического режима. Например, для разрешения 800x600 эти зна​чения будут равны 799 и 599.
SetColor(color) — устанавливает текущий цвет. Все нарисованное вызванными после обращения к SetColor подпрограммами будет иметь цвет color (до нового вызова процедуры SetColor). Исключе​ние составляет процедура PutPixel, которая выпол​няет закрашивание точки в соответствии со своим собственным параметром color.
SetBkColor (color) — устанавливает текущий цвет фона экрана.
ClearDevice — очищает весь экран, закрашивая его текущим цветом фона.
Про​цедура SetLineStyle(style, def, thickness) — устанавливает стиль рисуемых линий. Стилем ли​нии называют ее внешний вид. Линия может быть сплошной, тогда аргумент style принимает значе​ние SolidLn, пунктирной (DottedLn), штрихпунктирной (CenterLn), штриховой (DashedLn). Стиль может быть задан и программистом (UserBi tl_n). Ар​гумент def используется при задании своего стиля линии, a thickness задает толщину линии (1 — нор​мальная толщина, 3 — толстая линия).
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 Процедура Linе(х1, у1, х2, у2) рисует отрезок прямой линии, проведенный между точками с графи​ческими координатами (xl, yl) и (х2, у2).
Circle(x, у, R) выводит окружность с центром в точке (х, у) радиусом R.
Агс(х, у, beg, end, R) рисует дугу с центром окружности дуги в точке (х, у). Параметры beg и end — это начальный и конечный углы, отсчитывае​мые от горизонтальной оси против часовой стрелки в градусах, R — радиус окружности.
Rectangle(xl, yl, х2, у 2) — вывод прямоуголь​ника с координатами левого верхнего угла (xl, yl) и правого нижнего (х2, у2).
Использование графического указателя. Некото​рые подпрограммы используют при своей работе в качестве начальной позиции для вывода графический указатель. Этот указатель на экране не отображается. Устанавливает указатель в точку с координатами (х, у) процедура MoveTo (х,у). Используется курсор в основном следующими функиями:
· LineTo(x, у) — рисует отрезок с началом в точке текущего положения графического курсора и кон​цом в точке (х, у). При этом курсор перемещается в точку (х, у). Эта процедура очень удобна для по​строения сложных ломаных линий.
· OutText(‘текст') — выводит указанный текст, начиная с текущего положения графического ука​зателя так, что положение указателя совпадает с ле​вым верхним углом первого выводимого символа,
· OutTextXY(x, у, 'текст') — выводит текст, на​чиная с точки (х, у). Способ вывода текста задает​ся процедурой SetTextStyie.
Закрашивание областей экрана. Закрашивание от​дельных областей экрана представляет собой более сложную задачу. Способ закрашивания задается про​цедурой SetMUStyle(style, color). Здесь пер​вый параметр style задает способ заполнения (возможные значения приведены в табл. 8.3). Это могут быть именованные константы или соответствующие им численные значения, color — цвет заполнения.

Таблица 2.2. Стили заполнения геометрических фигур 

	Константа
	Код
	Описание

	EmptyFill
	0
	Сплошное заполнение цветом фона

	SolidFill
	1
	Сплошное заполнение заданным цветом

	LtSlashFill
	2
	Заполнение горизонтальными линиями

	SlashFill
	3
	Диагональное заполнение (////)

	SlashFill
	4
	Диагональное заполнение толстыми линиями

	LtBkSlashFill
	5
	Обратное диагональное заполнение толстыми линиями

	LtBkSlashFill
	6
	Обратное диагональное заполнение (\\\)

	HatchFill
	7
	Клетчатое заполнение

	XhatchFill
	8
	Косое клетчатое заполнение

	InterLeaveFill
	9
	Чередующееся одномерное заполнение.

	WideDotFill
	10
	Редко расположенные точки

	CloseDotFill
	11
	Часто расположенные точки

	UserFill
	12
	Стиль определен пользователем
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Закрашивание прямоугольных областей лучше производить процедурой Ваг (xl,yl,х2,у2), кото​рая рисует прямоугольник текущим цветом и закра​шивает его в соответствии с установленным при об​ращении к SetFillStyle стилем. Она отличается от процедуры Rectangle тем, что в этом случае внут​ренняя часть прямоугольника закрашивается заранее определенным образом. В случае процедуры Rec​tangle для заполнения внутренней области фигуры приходится использовать дополнительный вызов про​цедуры модуля Graph.
FloodFill(x, у, color) — закрашивает область, внутри которой находится точка (х, у). Область долж​на быть ограничена замкнутой линией цвета color. Этой процедурой следует пользоваться очень осто​рожно — если граница окажется где-либо нарушен​ной, то закрасится весь экран!
Первые четыре параметра этой процедуры зада​ют левый верхний и правый нижний углы прямо​угольной области. Пятый параметр определяет цвет заполнения, а шестой является индексом, позволяю​щим выбрать из массива f il_pat элемент, содержа​щий пользовательский стиль заполнения.  Каждый элемент этого массива имеет тип fillpatterntype, (встроенный тип модуля Graph). Переменная типа fillpatterntype, в свою очередь, является масси​вом, состоящим из восьми элементов типа Byte. Каж​дая такая переменная описывает шаблон (маленькую картинку, которой заполняется область) размером 8x8 пикселов. Шаблон можно рассматривать как таб​лицу соответствующего размера, элементы которой принимают единичное или нулевое значение. Еди​ничное значение соответствует «подсвеченному» пик​селу, а нулевое —  «погашенному». 
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  10.10. Рисование графических примитивов и фигур 

Пример 10.1. Рисуем Королеву Красоты. 
program shablon;

uses Graph;                                 {подключение стандартной             

                                                       графической библиотеки}
var

    D,M,E: integer;

    P:string;

Begin

D:=VGA;

M:=VGAHi;                                    {640 x 488, 16 цветов, 1 страница}

P:=’d:\BP\BGi’;

InitGraph(D,M,P);                          {инициализация   графического 
                                                              режима: "d:\bp\bgi"   }  
SetFillStyle (1, 2);                            {Трава}

Bar (0, 350, 639, 479);

SetFilltyle (1, 9);                              {Небо}

FloodFill (0, 0, 2);

SetColor (4);

Circle(320, 200, 19);                        {Голова}

SetLineStyle(0, 0, 3);

Rectangle(300, 220, 340, 300);                    

                                                       {Туловище}

Line (320, 300, 300, 350);                 {Ноги}

Line (320, 300, 340, 350);

Line (300, 240, 250, 250);                 {Руки}

Line (340, 240, 390, 250);

SetFillStyle(1, 4) ;                             {Закрашивание человечка}

FloodFill (320, 200, 4);

FloodFill (320, 230, 4);

SetColor (14);

Circle (315, 190, 2);                      {Левый глаз}

Circle (325, 190, 2);                       {Правый глаз}

Line (315, 210, 325, 210);                 {Рот}

Readln;

CloseGraph;

End.
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11. Задачи по темам 
Автор-составитель задач: 
Ломакин Аркадий Владимирович, 
учитель информатики высшей категории 
СШ-лицея №1, г. Гродно
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11.1.  Условия в ИС Pascal
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11.2.  Циклы в ИС Pascal
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11.3.  Одномерные массивы в ИС Pascal
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11.4.  Двумерные массивы в ИС Pascal
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11.5.  Строки в ИС Pascal
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11.1.  Условия в ИС Pascal. 
У1- В каких координатных четвертях пересекаются данные прямая и парабола?

У2- В каких координатных четвертях проходит график квадратичной функции у=ах2+вх+с?

У3- В каких координатных четвертях расположен график прямой у=к*х+в?

У4- В каких координатных четвертях расположена окружность?

У5- Дан отрезок (х1,у1)-(х2,у2). Если он пересекает ось ОХ, найти точку пересечения.

У6- Дан треугольник с вершинами (а1, а2), (в1, в2), (с1, с2). Какая из них ближе к началу координат?

У7- Дан треугольник со сторонами а, в, с. Если он равнобедренный, найти его площадь, иначе – периметр.

У8- Дан треугольник со сторонами а, в, с. Остроугольный, прямоугольный или тупоугольный он?

У9- Дана прямая у=к*х+в и две точки (х1,у1) и (х2,у2). Опустить из этих точек на данную прямую перпендикуляры. Найти расстояние между их основаниями.

У10- Даны а, в, с – коэффициенты биквадратного уравнения. Решить биквадратное уравнение.

У11- Даны а, в, с – коэффициенты квадратного уравнения. Решить квадратное уравнение.

У12- Даны два натуральных числа А и В. Найти наибольшее четное число.

У13- Даны два непересекающихся отрезка. Могут ли они быть боковыми сторонами трапеции?

У14- Даны два прямоугольника, стороны которых параллельны координатным осям. Найти площадь их общей части.

У15- Даны два прямоугольника: со сторонами а, в и со сторонами к, р. Помещается ли первый из них во втором, если стороны одного соответственно параллельны сторонам другого?

→Задачи  по темам
→Содержание
[image: image221.png]



     [image: image222.png]


11.2.  Циклы в ИС Pascal.
Ц1- В записи какого натурального числа на отрезке АВ наибольшее количество нечетных цифр?

Ц2- В записи натуральных чисел А и В одинаковое количество цифр. Можно ли из цифр числа А получить число В?
Ц3- В записи натуральных чисел из отрезка АВ каждую цифру продублировать.

Ц4- Выписать из записи каждого числа на отрезке  АВ различные цифры по одному разу.

Ц5- Выписать из отрезка АВ  все пары чисел-близнецов.

Ц6- Выписать из отрезка АВ все пары дружественных чисел.

Ц7- Выписать из отрезка АВ такие числа Х, что НОД(А, Х)(1, НОД(Х, В)=1.

Ц8- Выписать из отрезка АВ числа, в записи которых все цифры различны.

Ц9- Выписать из отрезка АВ числа, в записи которых четные и нечетные цифры чередуются.

Ц10- Выписать из отрезка АВ числа, в разложении которых на простые множители хотя бы раз встречаются два различных простых числа. Например, 63=3*3*7,   24=2*2*2*3,   50=2*5*5.

Ц11- Дано натуральное число А. Пока А не перевертыш и меньше 2147483647 выполнять следующие действия: а) получить число В – перевертыш числа А; б) увеличить А на В. Вывести на экран последнее значение числа А.

Ц12- Дано натуральное число К. Найти все меньшие К числа, в разложении которых на простые множители нет одинаковых чисел.

Ц13- Дано натуральное число К. Найти все, меньшие К числа Мерсена. ( Простое число называется числом Мерсена, если оно может быть представлено в виде 2^p-1, где р – простое число.)

Ц14- Дано натуральное число К. Среди чисел, меньших К, найти все такие, запись которых совпадает с последними цифрами их квадрата. Например, 6^2=36; 25^2=625 и т.д.

Ц15- Дано натуральное число К<13. Представить К! в виде произведения трех натуральных чисел, больших 1. Например, 7!=24*5*42. Получить 10 вариантов, если возможно.

Ц16- Дано число А. Найти К простых чисел, больших А, и, если возможно,  К простых чисел, меньших А.

→Задачи  по темам
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11.3.  Одномерные массивы в ИС Pascal.
ЛМ1- В записи каждого элемента одномерного массива все цифры нечетные и их сумма равна К?

ЛМ2- В записи каждого элемента одномерного массива все цифры различны?

ЛМ3- В записи каких элементов одномерного массива натуральных чисел встречаются только две различные цифры?

ЛМ4- В одномерном массиве  найти пару элементов с минимальным НОД.

ЛМ5- В одномерном массиве в записи составных чисел только нечетные цифры?

ЛМ6- В одномерном массиве все элементы имеют одни и те же простые делители?

ЛМ7- В одномерном массиве все элементы различны?

ЛМ8- В одномерном массиве каждый элемент встречается дважды. Какие два равных элемента наиболее удалены друг от друга?

ЛМ9- В одномерном массиве каждый элемент встречается дважды?

ЛМ10- В одномерном массиве любая пара элементов имеет один и тот же общий простой делитель?

ЛМ11- В одномерном массиве найти все группы подряд идущих элементов, образующих геометрическую прогрессию.

ЛМ12- В одномерном массиве найти все тройки попарно взаимно простых чисел.

ЛМ13- В одномерном массиве найти все тройки чисел, являющихся длинами сторон треугольника.

ЛМ14- В одномерном массиве найти наибольшую группу подряд идущих различных элементов.

ЛМ15- В одномерном массиве найти наибольшую группу подряд идущих элементов, образующих арифметическую прогрессию.

ЛМ16- В одномерном массиве найти простые числа.

ЛМ17- В одномерном массиве найти сумму элементов между максимальным и минимальным элементами.

ЛМ18- В одномерном массиве найти элемент, делящий массив на две равные по сумме части.

ЛМ19- В одномерном массиве натуральных чисел  в записи элементов используются одни и те же цифры?

ЛМ20- В одномерном массиве натуральных чисел в записи элементов встречаются все цифры?

ЛМ21- В одномерном массиве переставить элементы за минимальным в обратном порядке.

ЛМ22- В одномерном массиве простые и составные числа чередуются?

ЛМ23- В одномерном массиве простые числа в своей записи содержат чередующиеся четные и нечетные цифры?

ЛМ24- В одномерном массиве составные элементы  в своей записи содержат либо только четные, либо только нечетные цифры?

ЛМ25- В одномерном массиве только простые и составные числа. Расположены ли все составные числа в начале массива?
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11.4. Двумерные массивы в ИС Pascal.
М1- В записи элементов какого столбца матрицы натуральных чисел использовались не все цифры?

М2- В каждой ли строке матрицы есть одинаковые элементы?

М3- В каждой ли строке матрицы количество простых чисел совпадает с её номером?

М4- В каждой ли строке матрицы количество составных чисел не совпадает с ее номером?

М5- В каждой ли строке матрицы максимальный элемент – третий справа?

М6- В каждой ли строке матрицы натуральных чисел количество элементов, содержащих в своей записи номер строки, равно номеру строки?

М7- В каждой ли строке матрицы простые числа упорядочены по убыванию?

М8- В каждой строке матрицы найти наибольшую группу подряд идущих различных элементов.

М9- В каждой строке матрицы натуральных чисел найти число пар элементов – взаимных перевертышей.

М10- В каждой строке матрицы переставить элементы между максимальным и минимальным в обратном порядке.

М11- В каждой строке матрицы поменять местами максимальный и второй по величине после максимального элементы.

М12- В каждом ли столбце матрицы каждый внутренний элемент меньше среднего арифметического соседних элементов?

М13- В каждом ли столбце матрицы простые элементы различны, составные – одинаковы?

М14- В каждом ли столбце матрицы чередуются четные и нечетные элементы?

М15- В каждом столбце матрицы найти наибольшую группу подряд идущих элементов, образующих арифметическую прогрессию.

М16- В каждом столбце матрицы найти самый нижний простой элемент, либо указать об его отсутствии.

М17- В каждом столбце матрицы четные элементы опустить вниз, остальные поднять.

М18- В каких строках матрицы все элементы одинаковы?

М19- В каких строках матрицы все элементы различны?

М20- В каких строках матрицы максимальные элементы - последние?

М21- В какой строке матрицы больше всего четных цифр в записи элементов?

М22- В какой строке матрицы натуральных чисел  в записи элементов больше всего четных цифр?

М23- В каком столбце матрицы больше всего минимальных элементов её строк?

М24- В каком столбце матрицы НОД элементов наименьший?
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11.5.  Сроки в ИС Pascal.

С1- В каждом слове предложения упорядочить буквы по алфавиту.

С2- В каком слове предложения буква «о» имеет наибольший номер?

С3- В каком слове предложения все буквы встречаются дважды?

С4- В предложении  найти хотя бы одну пару слов, являющихся взаимными перевертышами, либо сообщить об их отсутствии.

С5- В предложении каждую гласную букву записать дважды.

С6- В предложении найти все пары слов, склейка которых является перевертышем.

С7- В предложении найти все пары слов, состоящих из одних и тех же букв.

С8- В предложении найти наибольшее буквосочетание, состоящее из гласных букв.

С9- В предложении найти наибольшее слово-перевертыш, либо сообщить об его отсутствии.

С10- В предложении найти наименьшее слово-неперевертыш, либо сообщить об его отсутствии.

С11- В предложении найти самое большое слово.

С12- В предложении перед каждым буквосочетанием В вставить буквосочетание С.

С13- В предложении поменять местами самое короткое и самое длинное слово.

С14- В предложении слова с тремя буквами «а» заменить их перевертышем.

С15- В предложении удалить каждое буквосочетание С, стоящее перед буквосочетанием В.

С16- В предложении упорядочить слова по убыванию количества букв «о» в них.

С17- В словах предложения с хотя бы одной буквой «о» удалить предпоследнюю букву.

С18- В слове найти наибольшее буквосочетание, состоящее из различных букв.

С19- Верно ли, что каждое слово-неперевертыш в предложении  имеет четную длину?

С20- Во всех ли словах предложения посередине находится одна из трех букв «а», «о», «у»?

С21- Все ли пары соседних слов в предложении имеют общую букву?

С22- Все ли слова в предложении не содержат букв «о»?

С23- Все ли слова предложения начинаются с разных букв?

С24- Вставить в предложении за каждым буквосочетанием А буквосочетание В.

С25- Выписать из предложения все пары слов, образующие при склейке палиндром.
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12.1. Вход в главное меню
Нажать клавишу F10.

12.2. Выход из меню или диалогового окна без выполнения действий
Нажать клавишу Esc.

12.3. Правила нажатия «горячих клавиш»
В Borland Pascal используется три вида «горячих клавиш»: 

1. Комбинации из двух клавиш, которые записываются в виде
Первая_клавиша+Вторая_клавиша

Например, Alt+F. Нажимаются таким образом: сначала следует нажать и удерживать Первую__клавишу (Alt), а затем, не отпуская ее, нажать Вторую_клавишу (F). 

2. Комбинации из трех клавиш, которые записываются в виде
Первая_клавиша+Вторая_клавиша Третья_клавиша 

Например, Ctrl+K В. Нажимаются таким образом: сначала следует нажать и удерживать Первую_клавишу (Ctrl), а затем, не отпуская ее, последовательно нажать Вторую_клавишу (К) и Третью_клавишу (В).

3. Комбинации из трех клавиш, которые записываются в виде
Первая_клавиша+Вторая_клавиша+Третья_клавиша (

Например, Shift+Ctrl+End.
нажимаются таким образом: сначала следует нажать и удерживать одновременно Первую_клавишу (Shift) и Вторую__клавишу (Ctrl), а затем, не отпуская их, нажать Третью_клавишу (End).

· Справочник новичка

· 
Содержание
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   12.4. Быстрое открытие любого подменю главного меню
Быстрое открытие любого подменю главного меню интегрированной среды можно выполнить нажатием «горячих» клавиш Alt+«первая буква имени меню». Например, нажатие клавиш Alt+F открывает на экране меню File.
12.5. Быстрый вызов команд меню

Быстрый вызов команд открытого меню выполняется нажатием клавиш с буквами, которые в именах команд выделены цветом. Например, если при открытом меню File нажать клавишу «А», то будет вызвана команда Save As....
Кроме того, быстрый вызов некоторых команд можно выполнить нажатием «горячих» клавиш. Перечень «горячих» клавиш ИС Pascal приведен выше.
12.6. Изменение рабочего (текущего) каталога
1. Открыть меню File.
2. Вызвать команду Change dir… Открывается диалоговое окно, где в поле Directory name показано имя текущего каталога, а в поле Directory tree — дерево каталогов текущего диска.
3. Ввести имя нового текущего каталога в поле Directory name или, после нажатия клавиши Tab, указать его на дереве каталогов.
4. Зафиксировать выбранный каталог нажатием клавиши Enter.
5. Нажатием клавиши Tab установить курсор на кнопку ОК и нажать Enter.
12.7. Открытие окна для ввода новой программы

1. Открыть меню File.
2. Вызвать команду New.
12.8. Запись новой программы на диск

1. Открыть меню File.
2. Вызвать команду Save as.... Открывается диалоговое окно Save File As, где в поле Save File As вводится имя файла для новой программы. В этом окне имеется также возможность записать новую программу под каким-либо из существующих имен файлов. Для этого требуется нажать клавишу Tab (курсор переместится в поле Files) и выбрать имя файла из имеющегося списка.
3. Нажать клавишу Enter. В случае записи под существующим именем будет выдано соответствующее предупреждение и предоставлена возможность или перезаписать файл, или отказаться от записи файла с выбранным именем.
· Справочник новичка
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 12.9. Открытие файла для редактирования
1. Открыть меню File.
2. Вызвать команду Open.... (Действие клавиши F3 эквивалентно выполнению этой команды).
3. На экране появится окно Open a File. Поле Name содержит шаблон для отбора файлов, выводимых в поле Files. По умолчанию предлагается шаблон *.PAS. В поле Files выводится перечень файлов соответствующих шаблону, которые находятся в текущем каталоге диска.
4а. Нажать клавишу Tab (курсор переместится в поле Files) и выбрать имя файла из имеющегося списка.
4б. Изменить шаблон в поле Name, после чего выполнить действия пункта 4а.
4в. Ввести имя открываемого файла непосредственно в поле Name.
5. Нажать клавишу Enter. В случаях 4а и 46 — дважды.
12.10. Сохранение программы активного окна под старым именем
Способ I. Нажать клавишу F2. 

Способ II. 1. Открыть меню File.
2. Вызвать команду Save.
12.11. Запуск программы активного окна на выполнение
Нажать «горячие» клавиши Ctrl+F9.
· Справочник новичка
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 12.12. Очистка экрана для вывода результатов
Для очистки экрана в программе необходимо выполнить следующее:
· в предложении uses включить стандартный модуль Crt (uses Crt);
· в начале операторного блока программы вызвать процедуру ClrScr;
program PR;

uses Crt;

var a:   Integer;

Begin

ClrScr;

Read (a); Writeln   (‘a=’ ,a);

readln;​

End.

12.13. Примерный план работы при создании и отладке новой программы
1. Открыть новое окно редактирования для ввода новой программы.
2. Набрать текст новой программы.
3. Записать текст программы на диск (F2).
!Текст новой программы на диск необходимо обязательно записать до первого запуска программы на выполнение, так как из-за ошибок программы или сбоя компьютера (если он не очень новый) текст программы может быть потерян.
4. Запустить программу на выполнение (Ctrl+F9).
5. Если в программе были допущены синтаксические ошибки, на экране появится соответствующее сообщение, а курсор укажет место ошибки. В этом случае необходимо исправить ошибку с помощью команд редактора среды Borland Pascal и снова запустить программу на выполнение.
6. Посмотреть результаты выполнения программы (AII+F5).
7. Если были получены неправильные результаты, исправить допущенные алгоритмические ошибки и снова запустить программу на выполнение.
8. Повторять п.п. 4-7 до получения верных результатов.
Пересохранить отлаженную программу.
· Справочник новичка

· 
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   12.14. «Горячие» клавиши ИС Pascal
12.13.1. Клавиши общего назначения
12.13.2. Клавиши работы со справочной системой
12.13.3. Клавиши открытия, сохранения файлов и работы с окнами редактирования
12.13.4. Клавиши работы с фрагментами текста программы
12.13.5. Клавиши компиляции и запуска на выполнение
12.13.6. Клавиши отладки программ
· Справочник новичка

· 
Содержание
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  12.13.1. Клавиши общего назначения
F10 — вход в главное меню интегрированной среды. 

Esc — закрытие диалогового окна или окна меню. 

Alt+X — выход из интегрированной среды.
Ctrl+Break — прерывание выполнения запущенной программы и возврат в интегрированную среду. Используется при зацикливании или зависа​нии запущенных программ.
Print Screen — печать на принтере копии экрана.
Pause — приостановка на экране изменяющегося изображения до нажа​тия любой клавиши.
12.13.2. Клавиши работы со справочной системой
F1 — высвечивает информацию справочной системы об активном в дан​ный момент окне интегрированной среды или о команде меню, на кото​рую указывает курсор.
F1 (дважды) — выводит на экран инструкции по использованию справоч​ной системы.
Ctrl+F1 — вывод на экран информации о термине, на котором установ​лен курсор в активном окне.
Alt+F1 — возврат к предыдущему окну Help. Многократное выполнение этой команды выводит в обратном порядке до 20-ти последних окон Help.

 Shift+F1 — выводит на экран окно Index, содержащее алфавитный пере​чень терминов, имеющихся в справочной системе.
· «Горячие» клавиши ИС Pascal
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  12.13.3. Клавиши открытия, сохранения файлов и работы с окнами редактирования
F2 — сохранить программу активного окна редактирования в файле на диске под старым именем.
F3 — вызвать диалоговое окно Open a File для выбора на диске файла, который необходимо открыть для редактирования и запуска. 

Alt+F3 — закрыть активное окно редактирования.
F6 — последовательное нажатие клавиши F6 несколько раз приводит к циклической смене активности открытых окон.
Shift+F6 — работает аналогично клавише F6, но переключает окна в про​тивоположной последовательности.
Alt+О — открывает диалоговое окно Window List, в котором перечислены все окна, открытые с момента запуска интегрированной среды. 

F5 — раскрывает активное окно до полноэкранного размера и восстанавли​вает его исходное состояние, если окно уже имеет полноэкранный размер

Ctrl+F5 — изменение размера активного окна и/или его позиции на эк​ране. Перемещение окна по экрану выполняется клавишами-стрелками, а изменение его размеров — одновременным нажатием клавиши Shift и клавиш-стрелок.
· «Горячие» клавиши ИС Pascal
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  12.13.4. Клавиши работы с фрагментами текста программы
Shift+''клавиши-стрелки" — выделить фрагмент программы. 
Shift+Del — удалить выделенный фрагмент программы и поместить его в буфер Clipboard.
Ctrl+lns — скопировать выделенный фрагмент программы в буфер Clipboard.
Shift+lns — вставить выделенный фрагмент содержимого Clipboard в по​зицию расположения курсора активного окна.
Ctrl+Del — удалить выделенный фрагмент программы, не помещая его в буфер Clipboard. 
Alt+BackSpace — отменить последнее действие редактирования.
12.13.5. Клавиши компиляции и запуска на выполнение
Alt+F9 — компиляция файла, находящегося в активном окне редактиро​вания.
F9 — условная компиляция многомодульной программы с созданием ЕХЕ файла. Если со времени последней компиляции были внесены из​менения в некоторые модули, то перекомпилируются только измененные и зависящие от них модули. Для простых программ работает эквивалент​но Alt+F9.
Ctrl+F9 — запуск на выполнение программы, находящейся в активном окне редактирования.
12.13.6. Клавиши отладки программ
Alt+F5 — просмотр результатов выполнения программы. 
F8 — пошаговое выполнение программы. Вызовы процедур и функций выполняются как один оператор (как один шаг).
F7 — пошаговое выполнение программы. При вызове процедуры или функции происходит вход в ее текст и пошаговое выполнение ее опера​торов.
F4 — выполнение участка программы от текущей строки пошагового вы​полнения программы до строки, в которой находится курсор. 
Ctrl+F2 — завершает сеанс отладки программы и освобождает занимае​мую ею память.
Ctrl+F3 — открывает окно Call Stack, в котором показана последователь​ность имен процедур программы, вызванных до процедуры, выполняю​щейся в данный момент

Ctrl+F4 — открывает окно Evaluate and modify, в котором указать выраже​ние, значение которого требуется определить, просмотреть значения пе​ременных и элементов данных программы и изменить их. 
Ctrl +F7 — открывает диалоговое окно Add Watch, в котором программист может указать выражение или имя переменной, значение которых его интересует при выполнении отладки.
· «Горячие» клавиши ИС Pascal
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  13. Некоторые сообщения об ошибках компилятора

1.Out of memory (Выход ул границы памяти).

2.Identifier expected (нe указан идентификатор). В этом месте должен находиться идентификатор.

3.Unknown identifier (неизвестный идентификатор). Идентификатор не был описан.


4.Duplicate identifier (повторный идентификатор).  Идентификатор уже представляет имя программы, модуля, константы, переменной, типа, процедуры или функции, описанных в текущем блоке.
5.Syntax error (синтаксическая ошибка). В исходном тексте найден неверный символ.
6.Error in real constant (ошибка в вещественной константе).
7.Error in integer constant (ошибка и целой константе).

8.String constant exceeds line (строковая константа превышает размеры строки).
9.Too many nested files (слишком много вложенных файлов).
10.Unexpected end of file (неправильный конец файла).
11.Line too long (строка слишком длинная). Длина строки превышает 126 символов.
12.Type identifier expected (нужен идентификатор типа). В этом месте должен находиться тип идентификатора.
13.Too many open files (слишком много открытых файлов).
14.Invalid file name (неверное имя файла). Имя файла неверно или указывает на несуществующий путь.
15.File not found (файл не найден).

16.Disk full (Диск заполнен).

17.Invalid compiler directive (неправильная директива компилятора).

18.Too many files (слишком много файлов). В компиляции программы
или программного модуля участвуют слишком много файлов.


19.Undefined type in pointer definition (неопределенный тип в определении указателя). Была осуществлена ссылка на неописанный указательный тип.

20.Variable identifier expected (нужен идентификатор переменной).
21.Error in type (ошибка в определении типа). Определение типа не может начинаться с этого символа.

22.Structure too large (слишком большая структура). Максимально допустимый размер структурного типа – 65535 байт.
23.Set base type out of range (базовый тип множества нарушает границы). Базовый тип множества должен представлять собой отрезок типа с границами в пределах от 0 до 255 ил и перечисляемым типом с не более чем 256 значениями.

24.File components many not be files or objects (компоненты файла не могут быть файлами или объектами).

25.Invalid string length (неверная длина строки). Максимальная описываемая длина строки должна находиться в диапазоне от 1 до 255.
26.Type mismatch (Несоответствие типов).

27.Invalid subrange base type (неправильный базовый тип отрезка типа).Все порядковые типы должны иметь допустимые базовые типы.

28.Lower bound greater than upper bound (нижняя граница больше верхней).
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29.Ordinal type expected (нужен порядковый тип). Действительные, строковые, структурные и указательные типы в данном случае не допускаются.

30.Integer constant expected (нужна целая константа).

31.Constant expected (нужна константа).

32.Integer or real constant expected (нужна целая или вещественная константа).

33.Pointer type identifier expected (нужен идентификатор типа указателя). Данный идентификатор не обозначает тип указателя.

34.Invalid function result type (неправильный тип результата функции). Правильными типами результата функции являются все простые типы, строковые типы и ссылочные типы.
35.Label identifier expected (нужен идентификатор метки). Метка не обозначена с помощью идентификатора.

36.BEGIN expected (нужен BEGIN).

37.END expected (нужен END).

38.Integer expression expected (нужно выражение типа Integer).

39.Ordinal expression expected (необходимо выражение порядкового типа). Выражение должно иметь порядковый тип.

40.Boolean expression expected (необходимо выражение типа Boolean). Выражение должно иметь тип Boolean.
41.Operand types do not match operator (типы операндов не соответствуют оператору).

42.Error in expression (ошибка в выражении).


43.Illegal assignment (неверное присваивание). Нетипизированным файлам и переменным нельзя присваивать значения.
44.Field identifier expected (необходим идентификатор поля). Данный идентификатор не обозначает поле предшествующей переменной типа запись.

45.Object file too large (объектный файл слишком большой). Borland Pascal не может компоновать файлы .OBJ, размером превышающие 64К байт.

46.Undefined external (нe определена внешняя процедура). Внешняя процедура или функция не имеет соответствующего определения PUBLIC в объектном файле.
47.Invalid object file record (неправильная запись объектного файла). Файл .OBJ содержит неверную объектную запись.
48.Code segment too large (сегмент кода слишком большой). Максимальный размер кода программы модуля равняется 65520 байтам.

49.Data segment too large (сегмент данных слишком велик). Максимальный размер сегмента данных программы равен 65520 байтам, включай данные, описываемые используемыми программными модулями.
50.DO expected (требуется ключевое слово DO).
51.Invalid PUBLIC definition (неверное определение PUBLIC). 

52.Invalid EXTRN definition (неправильное определение EXTRN).


53.Too many EXTRN definition (слишком  много определений  EXTRN). Borland Pascal не может обрабатывать файлы .OBJ при более чем 256 определениях EXTRN.
54.OF expected (требуется OF).
55.INTERFACE expected (требуется интерфейсная секция).
56.Invalid relocatable reference (недопустимая перемещаемая ссылка).
57.THEN expected (требуется THEN). Отсутствует ключевое слово then.
58.ТО or DOWNTO expected (требуется ТО или DOWNTO). Отсутствует ключевое слово to или downto.

59.Undefined forward (нe определено опережающее описание).
60.Invalid typecast (неверное преобразование типа).

62.Division by zero (деление на ноль).
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63.Invalid file type (неверный файловый тип). Данный файловый тип не обслуживается процедурой обработки файлов.

64.Cannot Read or Write variables of this type (нельзя считать или записать переменные данного типа).
65.Pointer variable expected (нужно использовать переменную-указатель).
66.String variable expected (нужна строковая переменная).
67.String expression expected (нужно выражение строкового типа).

68.Circular unit reference (циклическая ссылка на модуль). В секции interface два модуля не могут ссылаться друг на друга. 

69.Unit name mismatch (несоответствие имен программных модулей). Имя программного модуля, найденное в файле .TPU, .TPW или .ТРР. не соответствует имени, указанному в операторе uses.

70.Unit version mismatch (несоответствие версий программных модулей). Один или несколько программных модулей используемых данной программой, были изменены после их компиляции.

71.Internal stack overflow (переполнение внутреннего стека). Внутренний стек компилятора исчерпан из-за слишком большого уровня вложенности операторов.

72.Unit file format error (ошибка формата файла программного модуля). Файл TPU, TPW или .ТРР (в зависимости от платформы) является недействительным.

73.Implementation expected (требуется секция реализации). Отсутствует ключевое слово implementation.

74.Constant and case types do not match (типы констант и тип выражения оператора case не соответствуют друг другу).

75.Record variable expected (нужна переменная типа запись).

76.Constant out of range (константа нарушает границы).

77.File variable expected (нужна файловая переменная).
78.Pointer expression expected (нужно выражение типа указатель). Выражение должно иметь указательный тип.

79.Integer or real expression expected (нужно выражение типа real или integer). Выражение должно иметь тип integer пли real.

80.Label not within current block (метка не находится внутри текущего блока). Оператор goto не может ссылаться на метку, находящуюся вне текущего блока.

81.Label already defined (метка уже определена). Данная метка уже помечает оператор.
82.Undefined label in processing statement part (неопределенная метка в обрабатываемом разделе операторов).

83.Invalid @ argument (недействительный аргумент оператора @). Действительными аргументами являются ссылки на переменные и идентификаторы процедур или функций.

84.Unit expected (нужно ключевое слово UNIT).

85.";" expected (нужно указать ";").
86.":" expected (нужно указать ":").
87."," expected {нужно указать ",").
88."(" expected (нужно указать "(").
89.")" expected (нужно указать.")").

90."=" expected (нужно указать "=").
91.":=" expected (нужно указать ":=").
92."[" or "(." expected (нужно "[" или '•(.").
93."]" ог ".)" expected (нужно "]" или ".)").

94."." expected (нужно ".").

95.".." expected (нужно "..").

96.Too many variables (слишком много переменных).
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97.Invalid FOR control variable (недопустимая управляющая переменная оператора FOR). Управляющая  переменная  оператора  FOR должна быть переменной перечисляемого типа, определенной в разделе описаний текущей подпрограммы.

98.Integer variable expected (нужна переменная целого типа).

99.Files are not allowed here (здесь не допускаются файлы). Типизированная константа не может иметь файловый тип.

100.String length mismatch (несоответствие длины). Длина строковой константы не соответствует количеству элементов символьного массива.
101.Invalid ordering of fields (неверный порядок полей). Поля в констант типа запись должны записываться в порядке их описания.

102.String constant expected (нужна константа строкового типа).
103.Integer or real variable expected (нужна переменная типа integer или real).
104.Ordinal variable expected (нужна переменная порядкового типа).
105.INLINE error (ошибка в операторе INLINE). Оператор не допускается  в сочетании с перемешаемыми  ссылками  на  переменные.  Такие ссылки всегда имеют размер в слово.

106.Character expression expected (предшествующее выражение должно иметь символьный тип).

107.Too many relocation items (слишком много перемещаемых элементов). [Только реальный режим]. Размер раздела таблицы перемещения файла .ЕХЕ превышает 64К байт.

108.Overflow in arithmetic operation (переполнение в арифметической операции). Результат операции не находится и диапазоне Longint (-2147483648 … 2147483647).

109.No enclosing FOR, WHILE or REPEAT statement (нет включающего оператора FOR, WHILE или REPEAT). Стандартные процедуры Break и Continue не могут использоваться вне операторов for, while или repeat.
112.CASE constant out of range (константа case вне диапазона). Для целочисленных операторов case константы должны лежать в диапазоне от -32768 до 32767.

113.Error in statement (ошибка в операторе). Данный идентификатор не может начинать оператор.
114.IN. Cannot call an interrupt procedure (нет возможности вызвать процедуру
прерывания). Непосредственно вызвать процедуру прерывания невозможно.

116.Must be in 8087 mode tp compile this (для компиляции необходим режим 8087). Данная конструкция может компилироваться только в режиме {$N+}.

117.Target address not found (адрес назначения не найден).
118.Include files are not allowed here (в такой ситуации включаемые файлы не допускаются). Каждый раздел операторов должен целиком размещаться в одном файле.

119.No inherited methods are accessible here (наследуемые методы здесь недоступны). Используется ключевое слово inherited вне метода или в методе или объектном типе, не имеющем предка.

121.Invalid qualifier (неверный квалификатор).
122.Invalid variable reference (недопустимая ссылка на переменную). Предыдущая конструкция удовлетворяет синтаксису ссылки на переменную, но она не указывает адрес памяти.

123.Too many symbols (слишком много идентификаторов). Программа или программный модуль описывает более 64К идентификаторов.

124.Statement part too large (слишком большой раздел операторов). Borland Pascal ограничивает размер раздела операторов до величины примерно 24 К байт.

126. Files must be var parameters (файлы должны иметь параметры var). Параметры файлового типа должны быть параметрами-переменными.
127.Too many conditional symbols (слишком много условных идентификаторов). Отсутствует место для определения условных идентификаторов.
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128.Misplaced conditional directive (пропущена условная директива). Компилятор обнаружил директиву {$ELSE} или {$ENDIF} без соответствующих директив {$IFDEF}, {$IFNDEF} или {$IFOPT}.

129.ENDIF directive missing (пропущена директива ENDIF).  В исходном файле должно быть ранное количество директив {$lFxxx} и {$ENDIF}.
130.Error in initial conditional defines (ошибка в начальных условных определениях).
131.Header does not match previous definition (заголовок не соответствует предыдущему определению). Заголовок процедуры или функции, указанный в интерфейсной секции или описании forward, не соответствует самому заголовку процедуры или функции.

132.Cannot evaluate this expression (нельзя вычислить данное выражение). В выражении-константе или в отладочном выражении имеет место попытка использования неподдерживаемых средств.

134.Expression incorrectly terminated (некорректное завершение выражения). [Только для встроенного отладчика]. Borland Pascal ожидает в данном месте конец выражения или операцию, но не находит ни того, ни другого.

135.Invalid format specifier (неверный спецификатор формата). [Только для встроенного отладчика].  Используется неверный спецификатор формата или числовой аргумент спецификатора формата выходит за допустимые границы.

136.Invalid indirect reference (недопустимая косвенная ссылка). Оператор пытается осуществить недопустимую косвенную ссылку.

137.Structured variable are not allowed here (здесь не допускается использование структурной переменной).

138.Cannot evaluate without System unit (нельзя вычислить без блока System). [Только для встроенного отладчика]. Чтобы отладчик смог вычислить выражение, в файле .TPL должен содержаться модуль System.
139.Cannot access this symbol (доступ к данному идентификатору отсутствует). [Только для встроенного отладчика]. Как только программа скомпилирована, все множество ее идентификаторов становится доступным. Однако к отдельным идентификаторам (например, к переменным) нельзя получить доступ, пока программа не запущена.

140.Invalid floating-point operation (недопустимая операция  с плавающей точкой). При операции с двумя действительными значениями было получено переполнение или деление на ноль.
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