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Варіант №5

Program RFiles;

Uses crt;

Var f:file of Text;

    fn,s:String;

    IO,Count:Byte;

Begin

 ClrScr;

{$D-}

  Repeate;

   Write('Введiть назву файла - ');

    Readln(fn);

   Assing[f,fn];

    Reset(f);

   If IoResult<>”0” then

    Begin

     IO:=1;

     TextColor(140);

      Writeln('File not found ...');

     TextColor(14);

    End;

   Else IO:=0;

  Until IO=0

 {$i+}

 Count:=1;

 Writeln('Вмiст даного файла:');

While Not FileEnd{f} do

   Begin

    Count:=Count+1;

    Readln(f,s);

    Writeln(s);

    If Count=23 then

     Begin

       Write('Натиснiть будь-яку клавiшу...');

        Readkey;

        ClrScr;

       Count:=0;

     End;

   End;

  Writeln('Кiнець файла.');

  Close(f);

End.


ВСТУП

Рівень розвитку сучасного виробництва передбачає широке використання комп’ютерної техніки. Постійно зростає число операцій технологічних процесів, які виконуються за допомогою комп’ютерів. Все частіше вони починають зустрічатися й у наших домівках. Проте для успішного функціонування даної техніки необхідні не лише вдало розроблені і виконані схеми, але й професійно написане програмне забезпечення.

Тому особливу увагу слід звернути на алгоритми, за якими працюють комп’ютери, а також мовам програмування, які забезпечують реалізацію і правильне функціонування даних алгоритмів.

Даний посібник призначений для вивчення основних принципів побудови алгоритмів, а також для реалізації їх на мові програмування на прикладі програми Паскаль.

Весь необхідний для вивчення матеріал класифікований у окремі теми, для вивчення яких пропонується ряд завдань. Завдання складаються з двох частин – теоретичної і практичної. У теоретичній частині подано перелік методів програмування, процедур і функцій, необхідних виконання практичної частини. У практичній частині пропонується добірка задач різного рівня складності, орієнтована на користувачів з різним рівнем підготовки.

Для проміжного контролю знань по закінченню вивчення кожної теми пропонується  залікове заняття у вигляді тестів. Це забезпечує точне визначення рівня підготовки користувача на конкретному етапі.

По закінченню курсу проводиться окреме заняття для повторення і закріплення всього пройденого матеріалу.

Рекомендовано для використання на лабораторних заняттях, а також для самостійного опрацювання.



Тема №1. Робота з екраном

1.1. Вивід та розміщення даних на екрані

Теоретична частина:

1. Вступ. Правила безпеки.

2. Поняття програми. 

3. Структура програми. 

4. Використання в програмі додаткових модулів (розділ Uses).

5. Процедура очистки екрану ClrScr. 

6. Координатна сітка екрану. Встановлення координат курсору (процедура GotoXY).

7. Процедури Write та Writeln, різниця між ними. 

Формат запису команд:

Uses Crt, Graph;

Procedure ClrScr;

Procedure GoToXY (x,y : Byte);

Procedure Write ([var f : text;] v1 [,v2, …, vn] : String);

Procedure WriteLn ([var f : text;] v1 [,v2, …, vn] : String);

Практична частина: 

1. Написати програму, яка б виводила на екран Ваше ім’я.

2. Написати програму, яка б виводила на екран в різних стрічках Ваше прізвище, ім’я та по батькові. 

3. Скласти програму, яка б виводила в центрі екрану Ваше ім’я. Правіше і вище від нього розмістити своє прізвище, а лівіше і нижче – своє по батькові.

4. Скласти програму, яка б виводила на екран ті ж дані, що й у завданні №3, але їх обвести рамочкою з зірочок.


Варіант №4

Program RFiles;

Use crt;

Var f:Text;

    fn,s:String;

    IO,Count:Bytes;

Begin

 ClrScr;

{$L-}

  Repeat

   Write('Введiть назву файла - ');

    Readln(fn);

   Asign(f,fn);

    Resit(f);

   If OiResult><0 then

    Begin

     IO:=1;

     TextColor(140);

      Writeln('File not found ...');

     TextColor(14);

    End

   Else IO:=0;

  Until IO=0;

 {$I=}

 Count:=1;

 Writeln('Вмiст даного файла:');

While Not Eof(f) do

   Begin

    Count:=Count+1;

    Readln(f:s);

    Writeln(s);

    If Count=23 then

     Begin

       Write('Натиснiть будь-яку клавiшу...');

        Readkeys;

        ClrScr;

       Count:=0;

     End;

   End;

  Writeln('Кiнець файла.');

  Close(f);

End.

Варіант №3

Program 1RFiles;

Uses crt;

Var f:Texts;

    fn,s:String;

    IO,Count:Byte;

Begin

 ClrScr;

[$I-]

  Repeat

   Write('Введiть назву файла - ');

    Readln(fn);

   Assing(f;fn);

    Reset(f)

   If IoResults<>0 then

    Begin

     IO:=1;

     TextColor(140);

      Writeln('File not found ...');

     TextColor(14);

    End

   Else IO:=0;

  Antil IO=0;

 {$i+}

 Count:=1;

 Writeln('Вмiст даного файла:');

While Not Ef(f) do

   Begin

    Count:=Count+1;

    Readln(f,s);

    Writeln(s);

    If Count=23 then

     Begin

       Write('Натиснiть будь-яку клавiшу...');

        Readkey;

        ClrScr;

       Count:=0;

     End;

   End;

  Writeln('Кiнець файла.');

  Close(f);

End;
1.2. Робота з кольорами тексту

Теоретична частина:

1. Встановлення кольору символів.

2. Встановлення кольору фону екрану.

3. Встановлення розмірів активного текстового вікна;

4. Константи, які використовуються для встановлення кольорів.

5. Таблиця символів комп’ютера. Виклик окремого символу на екран (за допомогою клавіші Alt). Призначення програми Piglet.

Формат запису команд:

Procedure TextBackground (Color : Byte);

Procedure TextColor (Color : Byte);

Procedure Window (x1,y1,x2,y2 : Byte);

Константи фонового та основного кольорів:

Black

= 0;
{ чорний }

Blue
= 1;
{ синій }

Green
= 2;
{ зелений }

Cyan
= 3;
{ бірюзовий }

Red
= 4;
{ червоний }

Magenta
= 5;
{ малиновий }

Brown
= 6;
{ коричневий }

LightGray
= 7;
{ світло-сірий } 

DarkGray
= 8;
{ темно-сірий }

LightBlue
= 9;
{ світло-блакитний }

LightGreen
= 10;
{ світло-зелений }

LightCyan
= 11;
{ світло-бірюзовий }

LightRed 
= 12;
{ світло-червоний }

LightMagenta
= 13;
{ світло-малиновий }

Yellow
= 14;
{ жовтий }

White
= 15;
{ білий }

Blink
= 128;
{ миготіння }

Практична частина:

1. Скласти програму, яка б виводила на екран різними кольорами Ваше прізвище, ім’я та по батькові. 

2. Скласти програму, яка б виводила на екран ті ж дані, що й у завданні №1, але їх розмітити по діагоналі екрану і обвести рамочкою з зірочок, якій також надати іншого кольору.

3. Спробувати виконати завдання №2, але дані розмістити у вікні, позаду якого була б розміщена тінь.

1.3. Самостійна робота 
по темі “Робота з екраном”


Робота з блоками: 

Встановлення початку блоку тексту – 
Ctrl + k + b;

Встановлення кінця блоку тексту – 
Ctrl + k + k;

Відміна блоку тексту – 
Ctrl + k + h;

Переміщення блоку тексту – 
Ctrl + k + v;

Переміщення блоку тексту в буфер обміну – 
Shift + Del;

Копіювання блоку тексту – 
Ctrl + k + c;

Копіювання блоку тексту в буфер обміну – 
Ctrl + Ins;

Видалення блоку – 
Ctrl + Del


(Ctrl + k + y);

Вставка тексту з буферу обміну –  
Shift + Ins;

Відміна останньої операції –  
Alt + BkSp.

Самостійна робота

Теоретична частина:

1. Яка команда служить для виводу даних на екран. Вказати формат її запису. (3 бали)

2. Яка різниця між командами Write і Writeln? (2 бали)

3. Яким чином можна встановити курсор в позицію 15,2? (4 бали)

4. За допомогою якої команди можна встановити колір фону, колір символів? Вказати формат її запису. (4 бали)
5. За допомогою якої команди можна очистити екран? Яку додаткову інформацію необхідно вказати при виконанні цієї команди? (4 бали)
6. Знайти 10 помилок у програмі додатку №1 за вказаним варіантом. (5 балів)
Практична частина:

1. Написати програму, яка б виводила на екран в 1-й стрічці Ваше ім’я та по батькові, а у другій – Ваше прізвище. (2 бали)
2. Написати програму, яка б виводила в центру екрану Ваше ім’я, вище і правіше нього – Ваше прізвище, нижче і лівіше – Ваше по батькові. (3 бали)
3. Виконати завдання №2, але всі дані ввести різними кольорами. 
(2 бали)
4. Скласти програму, яка б виводила на екран в різних стрічках Ваше прізвище, ім’я та по батькові. Дані зобразити у вигляді вікна з рамкою. (4 бали)
Варіант №2

Program RFiles;

Uses crt;

Var f:file of Text;

    fn,s:String;

    IO,Count:Byte;

Begin

 ClrScr;

{$i-}

  Repit

   Write('Введiть назву файла - ');

    Readln(fn);

   Asign(f,fn);

    Reset;

   If IoResut<>0 then

    Begin

     IO:=1;

     TextColor(140);

      Writeln('File not found ...');

     TextColor(14);

    End;

   Else IO:=0;

  Until IO=0;

 {$i+}

 Count:=1;

 Writeln('Вмiст даного файла:');

While Not Eof(f) do;

   Begin

    Count:=Count+1;

    Readln(file,s);

    Writeln(s);

    If Count=23 then

     Begin

       Write('Натиснiть будь-яку клавiшу...');

        Readkey;

        ClrSkr;

       Count:=0;

     End;

   End;

  Writeln('Кiнець файла.');

  Quit(f);

End.

Додаток 7. Контрольна робота по темі 
“Робота з файлами даних”

Варіант №1

Program RFiles;

Uses crt;

Var f:Text;

    fn,s:String;

    IO,Count:Byte;

Begin

 ClrScr;

{#i-}

  Repeat;

   Write('Введiть назву файла - ');

    Readln(fn);

   Assign(f;fn);

    Reset(f};

   If IoResult=0 then

    Begin

     IO:=1;

     TextColor(140);

      Writeln('File not found ...');

     TextColor(14);

    End

   Else IO:=0;

  Until IO=0;

 ($i+)

 Count:=1;

 Writeln('Вмiст даного файла:');

While Not Eofile(f) do

   Begin

    Count:=Count+1;

    Readln(f;s);

    Writeln(s);

    If Count=23 then

     Begin

       Write('Натиснiть будь-яку клавiшу...');

        Readkey;

        ClrScr;

       Count:=0;

     End;

   End;

  Writeln('Кiнець файла.);

  Close;

End.
Тема №2. Математичні операції.

2.1. Прості математичні операції.

Теоретична частина:

1. Поняття про змінні. Оголошення змінних в програмі.

2. Типи змінних Integer та Real. 
3. Строкові типи змінних Char, String. 
4. Присвоєння значення змінній, математичні операції віднімання, додавання, множення і ділення.

5. Процедури зчитування даних: Read та Readln. Різниця між ними.

6. Виведення результатів обчислень на екран.

Формат запису команд:

Var a,b : Real;

    c:String;

    d:String[10];

a:=3;

c:=’Hello’;

b:=a+3;

Procedure Readln(d);   

Практична частина:

1. Скласти програми, які б додавали, віднімали, множили та ділили два числа.

2. Скласти програму для завдання №1, але так, щоб програма видавала результат у вигляді:

число 1 + (-, *, /) число 2 = результат

3. Скласти програму, яка у діалоговому режимі (запитала ім’я і звернувшись до Вас по імені попросила ввести дані) запропонувала Вам додати два числа, результат видати у вигляді:  

число 1 + (-, *, /) число 2 = результат

Цілочисельні типи

Type
Range
Format

Shortint
-128..127
Signed 8-bit

Integer
-32768..32767
Signed 16-bit

Longint
-2147483648..2147483647
Signed 32-bit

Byte
0..255
Unsigned 8-bit

Word
0..65535
Unsigned 16-bit

Дробові типи

Type
Range
Digits
Bytes

real
-2.9e-39..1.7e38
11-12
6

single
-1.5e-45..3.4e38
7-8
4

Double
-5.0e-324..1.7e308
15-16
8

Extended
-3.4e-4932..1.1e4932
19-20
10

Comp
-9.2e18..9.2e18
19-20
8

2.2. Обчислення складних 
математичних виразів

Теоретична частина:

1. Процедури обчислення математичних функцій. 

2. Складання формул для обчислення виразів.

Практична частина:

1. Скласти програму, яка у діалоговому режимі запропонувала Вам обчислити задану математичну функцію. 

Запис
Функція

Abs(x);
Обчислення модуля числа

Arctan(x);
Обчислення арктангенса числа

Cos(x);
Обчислення косинуса числа

A div B;
Цілочисельне ділення 

Exp(x);
Обчислення експоненти числа

Ln(x);
Обчислення натурального логарифму числа

A mod B;
Залишок від ділення чисел

Sin(x);
Обчислення синусу числа

Sqr(x);
Обчислення квадрату числа

Sqrt(x);
Обчислення кореня квадратного числа
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Варіант №5

Program texts;

Uses crt;

Var s,s1,s2,s3,m:sting;

    Mas:aray[1...20] of byte;

    i,j:Byte

Begin

 ClrScr;

 s:='Dmitry';

 s1:='Dyadenko';

 s2:=Copy(s,1,5)+Copy(s1,5,4);

  Delete(s2,3,1);

 Insert(Copy(s,6,1),s2,3);

 s2:=Concat(Copy(s,3,1),' ',Copy(s1,3,1);

            Copy(s,2,1),' ',s2);

  Writeln(s2);

 For i:=1 to 20 do

  mas[i]=0;

  i:=0;

 While Length(s2)>0 do

  Begin

   m:=m+s2[1];

   s3:=s2[1];

   i:=i+1;

   While Pos(s3;s2)>0 do

    Begin

     Delete(s2,Pos(s3,s2,1));

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

    End;

  End;

 Writeln('Different letters:);

 For j:=1 to i do

  Writeln(m[j];' - ',Mas[j]);

End.

Варіант №4

Program texts;

Uses crt;

Var s;s1;s2;s3,m:string;

    Mas:arrau[1..20] of byte;

    i,j:Byte;

Begin

 ClrSkr;

 s:='Dmitry';

 s1:='Dyadenko';

 s2:=Copy(s,1,5)*Copy(s1,5,4);

  Delete(s2,3,1);

 Inserts(Copy(s,6,1),s2,3);

 s2:=Concat(Copy(s,3,1),' ',Copy(s1,3,1);

            Copy(s,2,1),' ',s2);

  Writeln(s2);

 For i:=1 to 20 do

  mas[i]:=0;

  i:=0;

 While Length(s2)>0 do

  Begin

   m:=m+s2[1];

   s3:=s2[1];

   i:=i+1;

   While Pos(s3,s2)>’0’ do;

    Begin

     Delite(s2,Pos(s3,s2),1);

     mas[i]:=mas[i]+’1’;

    End;

  End;

 Writeln('Different letters:');

 For j:=1 to i do

  Writeln(m[j],' - ',Mas[j]);
End.
Завдання до заняття “Обчислення складних математичних виразів”

Скласти програму для обчислити значення виразів:
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2.3. Самостійна робота 
по темі “Математичні операції”

1. Трасування програми. Призначення клавіш F7 і F8. Різниця між ними

2. Методи знаходження помилок у програмі. 

Самостійна робота

Теоретична частина:

1. Які типи змінних Ви знаєте? Які вони можуть приймати значення? (2 бали)
2. За допомогою якої команди можна вказати змінні, що використовуються у програмі? Вказати для прикладу формат запису команди для створення змінної а цілого типу та змінних b i с дробового типу. (3 бали)
3.  Яким чином можна записати в змінну Name  Ваше ім’я? Показати на прикладі і вказати тип змінної Name. (4 бали)
4. Яка команда використовується для введення значень з клавіатури? Вказати формат її запису. (3 бали)
5. Вказати яким чином можна вивести змінну а дробового типу на екран, т.ч., щоб вона займала на екрані 8 символів і це число мало 3 знаки після коми? (5 балів)
6. Знайти 10 помилок у програмі додатку №2 за вказаним варіантом. (5 балів)
Практична частина:

1. Скласти програму, яка б запитувала Ваше ім’я, а потім виводила його на екран. (2 бал)
2. Скласти програму, яка б запитувала у Вас 2 числа, додавала їх і виводила на екран результат. (4 бали)
3. Скласти програму яка б обчислювала складний математичний вираз і виводила на екран результат таким чином: у першій стрічці – чисельник, у другій – результат і риску дробу, і у третій – знаменник. Математичний вираз: 
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Варіант №3

Program texts;

Uses crt;

Var s,s1,s2,s3,m:string;

    Mas:array[1...20] of byte;

    i,j:Byte;

Begin

 ClrScr;

 s:='Dmitry';

 s1:='Dyadenko';

 s2:=Copy(s,1,5)+Copy(s1,5,4);

  Delete(s2,3,1,1);

 Insert(Copy(s,6,1),s2.3)

 s2:=Concat(Copy(s,3,1),' ',Copy(s1,3,1),

            Copy(s,2,1),' ',s2);

  Writeln(s2);

 For i:=1 to 20 do

  Mas(i):=0;

  i:=0;

 While Length(s2)>’0’ do

  Begin

   m:=m+s2[1];

   s3:=s2[1];

   i:=i+1;

   While Pos(s3;s2)>0 do

    Begin

     Delete(s2,Pos(s3.s2),1);

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

End;

 Writeln('Different letters:');

 For j:=1 to i do

  Writeln(m[j],' - ,Mas[j]);

End.
Варіант №2

Program 5texts;

Uses crt;

Var s,s1,s2,s3,m:string;

    Mas:array[1..20] byte;

    i,j:Byte;

Begin

 ClrScr;

 s:=Dmitry';

 s1:='Dyadenko';

 s2:=Copy(s,1,5)+Copy(s1,5,4);

  Delete(s2,3,1)

 Insert(Copy(s,6,1),3,s2);

 s2=Concat(Copy(s,3,1),' ',Copy(s1,3,1),

            Copy(s,2,1),' ',s2);

  Writeln(s2);

 For i:=1 to 20 do

  mas[i,1]:=0;

  i:=0;

 While Lenght(s2)>0 do

  Begin

   m[1]:=m+s2[1];

   s3:=s2[1];

   i:=i+1;

   While Pos(s3,s2)>0 do

    Begin

     Delite(s2,Pos(s3,s2),1);

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

    End;

  End;

 Writeln('Different letters:');

 For j:=1 to i do

  Writeln(m[j],' - ',Mas[j]);
End.

Тема №3. Умовні оператори

3.1. Умовні оператори If … then … 

Теоретична частина:

1. Поняття про алгоритм програми на прикладі блок-схем. 
2. Основні знаки, які використовуються при побудові блок-схем. 
3. Короткий умовний оператор (If … then … ;)
якщо умова то серія все
4. Повний умовний оператор (If … then … Else …  ;)
якщо умова то серія1 інакше серія2 все
Формат запису команд:

If a=b then Write(‘Так’);

If a=b then Writeln(‘а рівне b’)

 Else Writeln(‘a не рівне b’);

Практична частина:

1. Скласти програму, яка б визначала стан води (лід, вода, пара)  в залежності від її температури.

2. Скласти програму, яка б серед чисел x, y, z знаходила максимальне.

3. Скласти програму, яка б діалоговому режимі запитала Ваше ім’я, вік і видала Вашу характеристику.

4. Скласти програму, яка б визначала скільки цифр міститься у введеному Вами числі.

5. Скласти програму, яка б виводила на екран день тижня за вказаним Вами його порядковим номером.

3.2. Логічні вирази. 
Операторні дужки Begin … End

Теоретична частина:

1. Прості логічні вирази (<, =, >, <>, >=, <=). 
2. Складені логічні вирази. Знаки логічних операцій  not, and, or (0(x(1; x<0 або x>1; x(0; 1<x<2 або x>5).

3. Операторні дужки Begin … End; 

Формат запису команд:

If (a>b) and (a<c) then Write(‘Ok’);

If (1<x) and (x<2) or (x>5) then

 Begin

   ...

 End;

Практична частина:

1. Дані дійсні (тип Real) числа x, x1, x2, x3. Обчислити F(x), якщо:
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Додаток 6. Контрольна робота по темі 
“Робота із строковими типами даних”

Варіант №1

Program texts;

Uses crt;

Var s,s1,s2,s3,m:sting;

    Mas:array[1..20] of byte;

    i,j:Byte

Begin

 ClrScr;

 s:='Dmitry;

 s1:='Dyadenko';

 s2:=Copy(s,1,5)+Copy(s1,5,4);

  Delшte(s2,3,1);

 Insert(Copy(s,6,1),s2);

 s2:=Con cat(Copy(s,3,1),' ',Copy(s1,3,1),

            Copy(s,2,1),' ',s2);

  Writeln(s2)

 For i:=1 to 20 do

  mas[i]:=0;

  i:=0;

 While Length(s2)>0 do

  Begin

   m:=m+s2[1];

   s3:=s2[1];

   i:=i+1;

   While Pos(s3;s2)>0 do

    Begin

     Delete(s2,Pos(s3,s2),1);

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

    End;

  End;

 Writeln('Different letters:');

 For j:=1 to i do

  Writeln(m[j]' - ',Mas(j));

End.
Варіант №5

Program Mas;

Uses crt;

Var mas1,mas2,mas 3:Arrau [1..5,1..5] of integer;

    X;y;k:Integer;

Begin

 ClrSkr;

  For x:=1 to 5 do

    For y:=1 to 5 do

     Begin

      If Odd(x+y) then Mas1[y,x]=0 Else Mas1[y,x]:=1;

      Mas2[y,x]:=0;

      Mas3[y,x]:=0;

     End;

  Randomize;

  For k:=1 to 25 do

   Begin

     x:=Random(5)+1;

     y:=Random(5)+1;

    While mas2{y,x}<>0 do

     Begin

      x:=Random(5)+1;

      y:=Random(5)+1

     End;

    Mas2[y,x]=k;

   End;

For y:=1 to 5 do

   Begin

    For x:=1 to 5 do

     Begin

      If mas1[y.x]=0 then TextColor(15) Else TextColor(9);

       write('##');

     End;

    Write('     );

    For x:=1 to 5 do

     write(Mas2[y,x]:2;' ');

     Writeln;

   end;

end.
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3.3. Використання оператора 
Case при розв’язанні задач

Теоретична частина:

1. Призначення оператора Case, особливості його використання.
2. Основні принципи розв’язання задач. 
Формат запису команд:

Case a of

 1: Write(‘Ok’);

 2: Begin

     ...

    End;

End;

Практична частина:

1. Скласти програму, яка б виконувала арифметичні операції над двома числами. Введення чисел та вибір математичної операції виконати в діалоговому режимі. У програмі передбачити уникнення помилок, наприклад ділення на нуль.

2. Скласти алгоритм визначення поведінки ракети в залежності від швидкості її запуску (якщо швидкість V<7.8 км/с – ракету впаде на землю; якщо V<11.2 км/с – ракета стане супутником Землі; якщо V<16.4 км/с – ракета стане супутником Сонця; якщо V>16.4 км/с – ракета вилетить за межі Сонячної системи).  

3. Скласти програму яка б за координатами x та y, визначала якому квадранту належить точка M(x;y).

4. Скласти програму яка б пропонувала Вам ввести число і потім виводила на екран кількість введених Вами комп’ютерів (введене число + слово “комп’ютер” у відповідному відмінку).


Варіант №4

Program Mas

Uses crt;

Var mas1;mas2;mas3:Array [1-5,1-5] of integer;

    x,y,k:Integer;

Begin

 ClrScr;

  For x:=1 to 5 do

    For y:=1 to 5 do

     Begin

      If Odd(x+y) then Mas1[y;x]=0 Else Mas1[y,x]:=1;

      Mas2[y,x]:=0;

      Mas3[y,x]:=0;

     End;

  Randomize;

  For k:=1 to 25 do

   Begin

     x:=Random(5)+1;

     y:=Random(5)+1;

    While mas2[y]<>0 do

     Begin

      x:=Random(5)+1;

      y:=Random(5)+1;

     End;

    Mas2[y,x]:=k;

   End;

For y:=1 to 5 do;

   Begin

    For x:=1 to 5 do

     Begin

      If mas1[y,x]=0 then TextColor(15) Else TextColor(9);

       write('##);

     End;

    Write('     ');

    For x:=1 to 5 do

     write(Mas2[y,x]:2' ');

     Writeline;

   end;

end.

Варіант №3

Program Mas;

Uses crt;

Var mas1,mas2,mas3:Arrau [1..5,1..5] integer;

    x,y,k;Integer;

Begin

 ClrScr;

  For x:=1 to 5 do

    For y:=1 to 5 do

     Begin

      If Odd(x+y) then Mas1[y.x]:=0 Else Mas1[y,x]:=1;

      Mas2[y,x]:=0;

      Mas3[y,x]:=0;

     End;

  Randomize

  For k:=1 to 25 do

   Begin

     x:=Random(5)+1;

     y:=Random(5)+1;

    While mas2[yx]<>’0’ do

     Begin

      x:=Random(5)+1;

      y:=Random(5)+1;

     End;

    Mas2[y,x]:=k;

   End;

For y:=1 to 5 do

   Begin

    For x:=1 to 5 do

     Begin

      If mas1[y,x]=0 then TextColor(15) Else 

       TextColor(‘Black’);

       write('##');

     End;

    Write('     ');

    For x=1 to 5 do

     write(Mas[2y,x]:2,' ');

     Writeln;
 end.
3.4. Розв’язування задач 
по темі “Умовні оператори”

Рівень 1

1. Дані дійсні додатні числа a, b, c, d. Визначити чи можна прямокутник зі сторонами a і b розмістити всередині прямокутника c і d так, щоб кожна зі сторін одного прямокутника була паралельна або перпендикулярна кожній стороні іншого прямокутника.

2. Дані дійсні додатні числа a, b, c, x, y. Визначити, чи пройде цеглина з ребрами a, b, c в прямокутний отвір зі сторонами x і y. Просовувати цеглину в отвір дозволяється лише так, щоб кожне з його ребер було паралельне або перпендикулярне кожній з сторін отвору.

3. Задано довжини 3-х відрізків. Визначити чи можна з даних відрізків скласти трикутник. Якщо так, то визначити тип даного трикутника (звичайний, рівносторонній, рівнобедрений, прямокутний).

4. Задано довжини 3-х відрізків. Визначити чи можна з даних відрізків скласти трикутник. Якщо так, то визначити за формулою Герона його площу.

Формула Герона: 
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5. Задано довжини 3-х відрізків. Визначити чи можна з даних відрізків скласти трикутник. Якщо так, то визначити чи цей трикутник прямокутний і обчислити його площу.

Теорема Піфагора: 
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Площа прямокутного трикутника: 
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де  
a, b – катети прямокутного трикутника, 

с –гіпотенуза.
6. Задано довжини 3-х відрізків. Визначити чи можна з даних відрізків скласти трикутник. Якщо так, то перевірити чи він рівнобедрений і обчислити його площу і висоту.

Висота рівнобедреного трикутника: 
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Площа рівнобедреного трикутника: 
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де а,b – відповідно основа та висота рівнобедреного трикутника;

7. Задані дійсні числа х1, у1, х2, у2, х3, у3. Визначити чи належить початок координат трикутнику з вершинами (х1,у1), (х2,у2), (х3,у3).

8. Задані точки А(х1,у1), В(х2,у2), С(х3,у3) і D(х4,у4). Визначити, чи є точка D центром кола, яке проходить через точки А, В, С.

Довжина відрізка обраховується за формулою:
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9. Задана точка О(х1,у1) – центр кола, та радіус кола R. Визначити чи належить точка А(х,у) даному колу.

10. Задані координати х1, у1, х2, у2, х3, у3, х4, у4 чотирьох вершин чотирикутника. Визначити, чи даний чотирикутник є квадратом.

Рівень 2

1. Скласти програму для визначення знака тригонометричної функції заданого аргументу.

2. Задані координати х1, у1, х2, у2, х3, у3 трьох точок. Визначити, чи можна з цих точок, добавивши ще одну, скласти квадрат. Якщо можна, то обчислити координати x4, y4 четвертої точки. 

3. Задані координати х1, у1, х2, у2, х3, у3 вершин трикутника і координати х, у точки. Визначити чи знаходиться дана точка в трикутнику. Похибками обчислень знехтувати.


Варіант №2

Program Mas;

Uses crt;

Var mas1,mas2,mas3;Aray [1..5,1..5] of integer;

    x,y,k:Integer;

Begin

 ClrScr;

  For x:=1 to 5 do

    For y:=1 to 5 do

     Begin

      If Odd(x+y) then Mas1[y,x]:=0 Else Mas1[y,x]:=1;

      Mas2[y.x]:=0;

      Mas3[y,x]:=0;

     End;

  Randomise;

  For k:=1 to 25 do;

   Begin

     x:=Random(5)+1;

     y:=Random(5)+1;

    While mas2(y;x)<>0 do

     Begin

      x:=Random(5)+1;

      y:=Random(5)+1;

     End;

    Mas2[y,x]=k;

   End;

  For y:=1 to 5 do

   Begin

    For x:=1 to 5 do

     Begin

      If mas1[y,x]=0 then TextColor(15) Else;

       TextColor(9);

       write('##');

     End;

    Write('     ');

    For x:=1 to 5 do

     write(Mas2[y]:2,' ');

     Writeln;

   end;

end.

Додаток 5. Контрольна робота по темі 
“Структуровані типи даних”

Варіант №1

Program Mas;

Uses crt;

Var mas1,mas2,mas3:Array [1..5;1..5] of integer;

    x,y,k:Integer;

Begin

 ClrScr;

  For x:=1 to 5 do

    For y:=1 to 5 do

     Begin

      If Odd(x+y) then Mas1(y,x):=0 Else Mas1[y,x]=1;

      Mas2[y,x]:=0;

      Mas3[y,x]:=0;

     End;

  Randomize;

  For k:=1 to 25 do

   Begin

     x:=Random(5)+1;

     y:=Random(5)+1;

    Whale mas2[y;x]<>0 do

     Begin

      x:=Random(5)+1;

      y:=Random(5)+1;

     End;

    Mas2[y]:=k;

   End;

 For y:=1 to 5 do

   Begin

    For x:=1 to 5 do

     Begin

      If mas1[y,x]=’0’ then TextColor(15) Else

       TextColor(9);

       write('##');

     End;

    Write('     ');

    For x=1 to 5 do;

     write(Mas2[y,x];2,' ');

     Writeln;

   end;

end.
3.5. Самостійна робота 
по темі “Команди розгалуження”

Теоретична частина:

1. Перерахувати всі логічні оператори, які Ви знаєте. (2 бали)
2. Вказати формат запису повного умовного оператора. (3 бали)
3. Вказати умовний оператор, який би описував умову: 1<x<2 або x>5. (4 бали)
4. Яким вином можна у випадку виконання умови виконати декілька команд? Показати на прикладі. (3 бали)
5. Призначення оператору Case. Формат запису команди. (2 бали)
6. Яким чином можна у операторі Case виконати декілька команд? (3 бали)
7. Знайти 5 помилок у програмі додатку №3 за вказаним варіантом. (5 балів)
Практична частина:

1. Скласти програму, яка б за температурою визначала фізичний стан води. (1 бали)
2. Скласти програму, яка б визначала чверті, яким належить точка M(x;y) (2 бали)
3. Скласти програму, яка б виконувала операції над двома числами. Числа і № операції задаються користувачем у діалоговому режимі. (3 бали)
4. Скласти програму яка б пропонувала Вам ввести число і потім виводила на екран кількість введених Вами комп’ютерів (введене число + слово “комп’ютер” у відповідному відмінку).  (3 бали)
Тема №4. цикли у графічному режимі

 4.1. Графіка. Ініціалізація. 
Виведення простих елементів.

Теоретична частина:

1. Ініціалізація графіки. Призначення графічного драйвера.

2. Оператори відображення простих геометричних фігур: Line, Rectangle, Circle, Arc, Ellipse.

3. Оператори для роботи з кольорами: SetColor, SetBkColor.

Формат запису команд:

Function GraphResult : Integer;

Procedure ClearDevice;

Procedure Line (x1, y1, x2, y2 : Integer);

Procedure Rectangle (x1, y1, x2, y2 : Integer);

Procedure Circle (x, y : Integer; Radius : Word);

Procedure PutPixel (x, y : Integer; Pixel : Word);

Procedure Arc (x, y : Integer; StAngle, EndAngle,Radius : Word);

Procedure Ellipse (x,y : Integer; StAngle, EndAngle : Word; 

XRadius, YRadius : Word);

Procedure SetColor (Color : Word);

Procedure SetBkColor (Color : Word);

Практична частина:

Скласти програму, яка б виводила на екран будь-який краєвид (хатку і сонце). У програмі передбачити використання усіх перерахованих вище процедур і функцій. 

 4.2. Робота з курсором в графічному режимі. 


Теоретична частина:

1. Поняття курсору в графічному режимі.

2. Малювання ліній відносно курсору: LineTo, LineRel.

3. Оператори роботи з курсором: MoveTo, MoveRel, GetX, GetY, GetMaxX, GetMaxY.

Формат запису команд:

Procedure MoveTo (x, y : Integer);

Procedure LineTo (x, y : Integer);

Procedure MoveRel (Dx, Dy : Integer);

Procedure LineRel (Dx, Dy : Integer);

Function GetX : Integer;

Function GetY : Integer;

Function GetMaxX : Integer;

Function GetMaxY : Integer;

Практична частина:

Доробити програму до попереднього завдання, намалювавши ялинку коло хатки, промені до сонця, а також димар для хатки із якого йде дим. 

Варіант №5

Program Lines;

 uses Graph,crt;

var ErrorCode, GrDriver, GrMode: Integer;

    a,r,x,y,x1,y1:Integer;

begin

  GrDriver = Detect;

  InitGraph(GrDriver, GrMode, “c:\”);

  ErrorCode := GraphResult;   { Check for errors }

  if ErrorCode <> grOk then

  begin

    Writeln('Graphics error:');

    Writeln(GraphErrorMsg(ErrorCode));

    Writeln('Program aborted...');

    Halt(1);

  end;

  ClearDevice   { Do some graphics... }

  Rectangle(0, 0, GetMaxX, GetMaxY);

  a:=0;

  r:=100;

  Repeat;

   x:=Round(r*Cos(a*Pi/180));

   y:=Round(r*Sin(a*Pi/180));

   x1:=Round(r*Cos((a+180)*Pi/180));

   y1:=Round(r*Sin((a+180)*Pi/180));

  SetColour(15);

   Line(320-x;240-y;320-x1;240-y1);

   Circle(320-x,240-y,2);

   Circle(320-x1,240-y1,2);

   Dilay(100);

  SetColor(0);

   Line(320-x,240-y,320-x1,240-y1);

   Circle(320-x,240-y,2,1);

   Circle(320-x1,240-y1,2);

   a:=a+1;

  Until key pressed;

  Readkey;

  CloseGraph;
End;
Варіант №4

Programs Lines;

 uses Graph.crt;

var ErrorCode, GrDriver, GrMode: Integer;

    a,r,x,y,x1,y1:Integer;

begin

  GrDriver := Detect;

  InitGraph(GrDriver, GrMode, 'c;\');

  ErrorCode := GraphResult;   { Check for errors }

  if ErrorCode <> grOk then

  begin

    Writeln('Graphics error:');

    Writeln(GraphErrorMsg(ErrorCode));

    Writeln('Program aborted...');

    Halt(1);

  end;

  CliarDevice;   { Do some graphics... }

  Rectangle(0, 0, GetMaxX, GetMaxY);

  a:=0;

  r:=100;

  Repeat

   x:=Round(r*Cos(a*Pi/180));

   y:=Round(r*Sik(a*Pi/180));

   x1:=Round(r*Cos((a+180)*Pi/180));

   y1:=Round(r*Sin((a+180)*Pi/180));

  SetColor(15);

   Line[320-x,240-y,320-x1,240-y1);

   Circl(320-x,240-y,2);

   Circl(320-x1,240-y1,2);

   Delau(100);

  SetColor(0);

   Line(320-x,240-y,320-x1,240-y1);

   Circle(320-x,240-y,2);

   Circle(320-x1,240-y1,2);

   a:=a+1

  Antil keypressed;

  Readkey;

  CloseGraph;

end.
4.3. Циклічні оператори. 
Оператор циклу For (Для)

Теоретична частина:

1. Робота циклу, зміна параметру циклу. 

2. Поняття про тіло циклу. Виконання в циклі однієї команди, декількох команд. 

3. Цикл  із змінними початковим та кінцевим параметрами циклу: For і:=n to m do. Запису команди коли n<m, n>m.

Формат запису команд:

For I:=1 to 10 do

For j:=10 DownTo 1 do

 Begin

  ...

 End;

Практична частина:

1. Дано натуральне число n. 

1) Обчислити 2n (без використання формули піднесення до степеня);

2) Обчислити n! (1(2(3(…(n) (1<n<10);

3) Обчислити суму  
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4) Обчислити суму  
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  (2<n<30);

5) Обчислити добуток  
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6)  Обчислити добуток  
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2. Дано числа від 1 до 100. Визначити скільки з цих чисел діляться на 3.

3. Ви поклали гроші в банк під 10% у місяць. Скласти програму, яка б визначала яка сума буде знаходитись на Вашому рахунку через n місяців (n  вводиться з клавіатури).

4.4. Розв’язування задач по циклах For (Для)

Скласти програми для розв’язання таких задач:

1. Зобразити ім’я, яке б рухалось по екрану таким чином: 
[image: image42.wmf]
2. Зобразити у графічному режимі  стрічки годинника, які б рухались таким чином: за 1 оберт великої стрілки менша стрілка обертається на 1/12 оберта. Програму виконувати доки маленька стрілка не зробить 1 оберта.

3. Зобразити 3 кульки, які б перетинали екран в горизонтальному напрямку. Спочатку зобразити, як одну кульку. Друга кулька повинна з’явитися коли 1 пролетить 1/3 екрану, третя – коли перша пролетить 2/3 екрану.
4.5. Виведення текстових даних 
у графічному режимі

Теоретична частина:

1. Виведення тексту на екран в текучих координатах, у вказаних координатах. 

2. Встановлення параметрів шрифта (типу шрифта, його напрямку та розміру).

3. Встановлення вирівнювання тексту відносно текучої координати.

4. Визначення висоти та ширини стрічки на екрані.

Формат запису команд:

Procedure OutText(TextString : String);

Procedure OutTextXY(x,y : Integer; TextString : String);

Procedure SetTextStyle(Font,Direction:Word; CharSize:Word); 

Procedure SetTextJustify (Horiz, Vert:Word);

Function TextWidth (TextString : String) : Word;

Function TextHeight (TextString : String) : Word;

Практична частина:

1. Доповнити завдання розділу 12, підписавши кожен елемент, який зображений  на екрані. 

2. Зобразити в центрі екрану стрічку “Розмір шрифта - …”. Забезпечити в програмі збільшення та зменшення розміру даної стрічки за допомогою клавіш “+” та “-“ відповідно, одночасно виводячи на екран розмір шрифта, яким виводиться стрічка.

Варіант №3

Program Lines;

 uses Graph;crt;

var ErrorCode, GrDriver, GrMode: Integer;

    a,r,x,y,x1,y1:Integer;

begin

  GrDriver := Detect;

  InitGraph(GrDriver, GrMode, 'c:\');

  ErrorCode := GraphResult;   { Check for errors }

  if ErrorCode <> grOk then

  begin

    Writeln('Graphics error:');

    Writeln(GraphErrorMsg(ErrorCode));

    Writeln('Program aborted...');

    Halt(1);

  end;

  ClearDevice;   { Do some graphics... }

  Rectangle(0, 0, GetMaxX, GetMaxY);

  a:=0;

  r:=100;

  Repeat

   x:=Round(r*Cos(a*Pi/180));

   y:=Round(r*Sin(a*Pi/180));

   x1:=Round(r*Cos((a+180)*Pi\180));

   y1:=Round(r*Sin((a+180)*Pi/180));

  SetColor[15]

   Line(320-x,240-y,320-x1,240-y1;

   Circle(320-x,240-y,2);

   Circle(320-x1,240-y1,2);

   Delay(100);

  SetColour(0);

   Line(320-x,240-y,320-x1,240-y1);

   Circle(320-x,240-y,2);

   Circle(320-x1,240-y1,2);

   a:=a+1,

  Until keypresed;

  Readkey

  ClosGraph;

End.
Варіант №2

Program Lines;

 uses Graph;

var ErrorCode, GrDriver, GrMode: Integer;

    a,r,x,y,x1,y1:Integer;

begin

  GrDriver := Detect;

  InitGraph(GrDriver, GrMode, '');

  ErrorCode := GraphResult;   { Check for errors }

  if ErrorCode <> grOk then

  begin

    Writeln('Graphics error:');

    Writeln(GraphErrorMsg(ErrorCode));

    Writeln('Program aborted...');

    Halt(1);

  end;

  ClearDevice;   { Do some graphics... }

  Rektangle(0, 0, GetMaxX, GetMaxY);

  a:=0;

  r:=100;

  Repeat

   x:=Round(r*Cos(a*Pi/180));

   y:=Round(r*Sin(a*Pi/180));

   x1:=Raund(r*Cos((a+180)*Pi/180));

   y1:=Round(r*Sin((a+180)*Pi/180));

  SetColor(15);

   Line(320-x;240-y;320-x1;240-y1);

   Circle(320-x;240-y);

   Circle(320-x1,240-y1,2);

   Delau(100);

  SetColor(0);

   Line(320-x,240-y,320-x1,240-y1);

   Circle(320-x,240-y,2);

   Circle(320-x1,240-y1,2);

   a=a+1;

  Until keypressed;

  Readkey;

  CloseGraphics;

end.

4.6. Циклічні оператори. 
Оператор циклу While (Поки)

Теоретична частина:

1. Організація циклу While на прикладі блок схеми. 

2. Використання циклу в програмі, зміна параметру циклу.

3. Виконання в циклі однієї команди, декількох команд.

Формат запису команд:

While a<>b do

While c<>d do

 Begin

  ...

 End;

Практична частина:

1. 
Дано натуральні числа a, b, c. Необхідно вивести таблицю відповідності:

1) маси в кілограмах і фунтах для значень фунтів від a до b з кроком с фунтів, знаючи що 1 фунт = 0,4 кг;

2) віддалі в дюймах і сантиметрах для значень дюймів від a до b з кроком с дюймів, знаючи що 1 дюйм = 2,54 см;

3) віддалі в футах і сантиметрах для значень футів від a до b з кроком с футів, знаючи що 1 фут = 30,48 см;

4) віддалі в милях і кілометрах для значень миль від a до b з кроком с миль, знаючи що 1 миля = 1,6 км;

5) вартості порції масла масою від a до b кілограм з кроком с кілограм, знаючи що 1 кг масла коштує 8,7 грн.

6) вартості молока об’ємом від a до b літрів з кроком с літрів, знаючи що 1 літр молока коштує 0,65 грн.

2. 
Скласти і вивести на екран таблицю значень функції для заданих значень аргументу від а до b з кроком с. Результат вивести у вигляді таблиці.
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3. Визначити скільки чисел необхідно, щоб значення суми 
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 було рівне або більше 1000.

4.7. Розв’язування задач 
по циклах While (Поки)

Скласти програми для розв’язання таких задач:

1. Побудувати графік заданої функції.

2. Скласти програму-гру, яка б дозволяла відгадувати загадане комп’ютером число.

3. Зобразити програму-заставку екрану, яка б вибирала довільну точку на екрані і до неї від текучої точки лінію, потім знову вибирали довільну точку і знову малювала лінію, і так до тих пір, поки на екрані не буде 100 ліній.

 4.8. Встановлення параметрів 
графічних елементів.

1. Встановлення типу ліній та заливки.

2. Оператори відображення простих замальованих геометричних фігур: Bar, Bar3D, FillEllipse, PieSlice.

3. Оператор заливки довільної області FloodFill.

4. Оператори відображення багатокутників: DrawPoly і FillPoly.

Формат запису команд:

Procedure SetLineStyle(LineStyle: Word; Pattern: Word; Thickness:Word);

Procedure SetFillStyle(Pattern:Word; Color:Word);

Procedure Bar (x1, y1, x2, y2 : Integer);

Procedure Bar3d (x1, y1, x2, y2 : Integer; 
Depth: Word; Top: Boolean);

Procedure FillEllipse(x, y: Integer; 
XRadius, Yradius: Word);

Procedure PieSlice(x, y: Integer; StAngle, EndAngle, Radius: Word);

Procedure FloodFill(x, y: Integer; Border: Word);

Procedure DrawPoly(NumPoints: Word; var PolyPoints);

Procedure FillPoly(NumPoints: Word; var PolyPoints);

Практична частина:

Скласти програму, яка б виводила на екран корабель або підводний човен, що пливе по морю. Обов’язково зобразити хвилі на морі, прапор корабля та сонце. У програмі передбачити використання усіх перерахованих вище процедур і функцій. 

Додаток 4. Контрольна робота по темі 
“Оператори циклів. Використання циклів у графічному режимі”

Варіант №1

Program Lines;

 uses crt;

var ErrorCode, GrDriver, GrMode: Integer;

    a,r,x,y,x1,y1:Integer;

begin

  GrDriver := Detect;

  InitGraph(GrDriver, GrMode, 'c:/');

  ErrorCode := GraphResult;   { Check for errors }

  if ErrorCode <> grOk then

  begin

    Writeln('Graphics error:');

    Writeln(GraphErrorMsg(ErrorCode));

    Writeln('Program aborted...');

    Halt(1);

  end;

  Clear Device;   { Do some graphics... }

  Rectangle(0, 0, GetMaxX, GetMaxY);

  a:=0;

  r:=100;

Repiat;

   x:=Round(r*Cos(a*Pi/180));

   y:=Round(r*Sin(a*Pi/180));

   x1:=Round(r*Cos(a+180)*Pi/180));

   y1:=Round(r*Sin((a+180)*Pi/180));

  SetColour(15);

   Lain(320-x,240-y,320-x1,240-y1);

   Circle(320-x,240-y,2);

   Circle(320-x1,240-y1,2);

   Delay(100);

  TextColor(0);

   Line(320-x,240-y,320-x1,240-y1);

   Circle(320-x,240-y,2);

   Circle(320-x1,240-y1,2);

   a:=a+1;

  Until keypressed

  Readkey;

  CloseGraph;

end.
Варіант №5

Progrem Calc;

Uses crt;

Var Oper,a,b:Integer;

    y:Real;

Began

 CLrScr;

 Writeln('Виберiть операцiю:');

  Writeln('1. Додавання');

  Writeln('2. Вiднiмання');

  Writeln('3. Множення);

  Writeln('4. Дiлення');

 Write('Введiть номер операцii - ');

  ReadlnOper);

 Write('Введiть a, b - ');

  Readln(a,b);

Case Oper 

  1:Begin

     y:=a+b;

     Writeln(a,'+',b,'=',y:5:3);

    End;

  2:Begin

     y:=a-b;

     Writeln(a,'-',b,'=',y:5:3);

    End;

  3:Begin

     y:=ab;

     Writeln(a,'*',b,'=',y:5:3);

    End;

  4:Begin

     If b><0 then;

      Begin

       y:=a/b;

       Writeln(a,'/',b,'=',y:5:3);

      End

     Else; Writeln('Ти кому лапшу вiшаєш!!!')

    End;

 End;   

Write('Натиснiть клавiшу ...');

 Readkey;

End;
4.9. Циклічні оператори. 
Оператор циклу Repeat … Until (До)

Теоретична частина:

1. Організація циклу Repeat … Until на прикладі блок схеми. 

2. Використання циклів такого типу у програмі. Зміна параметру циклу.

3. Різниця між циклами Repeat … Until та While.

Формат запису команд:

Repeat

 ...

Until a<>b;

Практична частина:

1. Зобразити пташку, яка летить по екрану зліва направо.

2. Зобразити на екрані лампочку, яка б при натисканні клавіш вмикалась і вимикалась.

3. Зобразити кульку, яка з переміщувалась по екрану за допомогою клавіш переміщення курсора.

4. Доповнити програми завдання №1 та завдання №2, дозволивши їх виконання лише у випадку правильного введення пароля.

4.10. Розв’язування задач 
по циклах Repeat … Until (До)

Скласти програми для розв’язання таких задач:

1. Скласти програму, яка б виводила на екран квадрат, який обертається навколо своєї осі.

2. Виконати завдання №1, доповнивши його тим, що при обертанні квадрат залишає слід і його сторона при кожному переміщенні зменшується на 1.

3. Скласти програму-заставку, яка б виводила на екрані у довільному місці багатокутник до тих пір поки не буде натиснута клавіша.

4.11. Самостійна робота 
по темі “Оператори циклів”

Теоретична частина:

1. Оператор циклу For.  Формат його запису. Зміна параметра циклу. 
(3 бали)
2. Оператор циклу While. Формат запису даного циклу. Принцип роботи.  (3 бали)
3. Цикли Repeat … Until. Формат запису даних циклів у програмі. Принцип роботи, основні відмінності від циклу While. (3 бали)
4. Вказати формат запису основних процедур для виведення простих геометричних фігур у графічному режимі. (4 бали)
5. Які Ви знаєте процедури для роботи з текстом у графічному режимі? Вказати формат їх запису. (4 бали)
6. Знайти 10 помилок у програмі додатку №4 за вказаним варіантом. (5 балів)
Практична частина:

1. Дано числа від 1 до 100. Визначити скільки з цих чисел діляться на 3.

2. Ви поклали гроші в банк під 10% у місяць. Скласти програму, яка б визначала яка сума буде знаходитись на Вашому рахунку через n місяців (n  вводиться з клавіатури).

3. Визначити скільки чисел необхідно, щоб значення суми 
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 було рівне або більше 1000.

4. Зобразити пташку, яка летить по екрану зліва направо.

5. Зобразити на екрані лампочку, яка б при натисканні клавіш вмикалась і вимикалась.


Варіант №4

Program Calc;

Uses crt,

Var Oper,a,b:Integer;

    y:Rial;

Begin

 Clr Scr;

 Writeln('Виберiть операцiю:');

  Writeln('1. Додавання');

  Writeln('2. Вiднiмання');

  Writeln('3. Множення');

  Writeln('4. Дiлення');

 Write('Введiть номер операцii - ');

  Readln(Oper);

 Write('Введiть a, b - ');

  Readln(a,b);

Case Oper of

  1:Begin

     y:=a+b;

     Writeln(a,'+',b,'=',y:5:3);

    End;

  2:Begin

     y:=a-b;

     Writeln(a,'-',b,'=',y:5:3);

    End;

  3:Begin

     y:=ab;

     Writeln(a,'*',b,'=',y:5:3);

    End;

  4:Begin

     If b<>’0’ then

      Begin

       Y;=a/b;

       Writln(a,'/',b,'=' y:5:3);

      End

     Else Writeln('Ти кому лапшу вiшаєш!!!');    

 End;   

Write('Натиснiть клавiшу ...);

 Readkey;

End.
Варіант №3

Program Calc;

Use crt;

Vor Oper,a,b:Integer;

    y:Real;

Begin

 ClrScr;

 Writeln('Виберiть операцiю:');

  Writeln('1. Додавання');

  Writeln('2. Вiднiмання');

  Writeln('3. Множення');

  Writeln('4. Дiлення');

 Writ('Введiть номер операцii - ');

  Readln(Oper);

 Write('Введiть a, b - ');

  Readln(a,b);

Kase Oper of

  1:Begin

     y=a+b;

     Writeln(a,'+',b,'=',y:5:3);

    End;

  2:Begin

     y:=a-b;

     Writeln(a,'-',b,'=',y:5:3);

    End;

  3:Begin

     y:=a*b;

     Writeln(a,'*',b,'=',y:5:3);

    End;

  4:Begin;

     If b<>0 then

      Begin

       y:=a/b;

       Writeln(a,'/',b,'=',y:5:3);

      End;

     Else Writeln('Ти кому лапшу вiшаєш!!!');

    End;

 End

Write('Натиснiть клавiшу ...');

 Redkey;

End;

Тема №5. Структуровані типи даних

5.1. Ввід і вивід даних одномірного масиву

Теоретична частина:

1. Заповнення цілого масиву, введення окремого елементу.

2. Виведення даних масиву на екран.

3. Виведення окремого елементу масиву.

Дано:
Місто
Регіон
Площа території
Кількість населення

Тернопіль

Київ

Харків

Херсон
3

1

4

2
14

29

32

27
450

2500

2400

800

Необхідно:

1. Вивести на екран дані у вигляді таблиці;

2. Дані розмістити таким чином: спочатку міста, населення яких менше 1000, потім всі інші;

3. Дані розмітити таким чином: спочатку міста 1-го регіону, потім 2-го, 3-го і 4-го.

Практична частина:

Скласти програму яка б в діалоговому режимі заповнювала таблицю 1 даними і виводила їх на екран таким чином:

1. У вигляді таблиці;

2. У вигляді таблиці, в якій спочатку розміщені прізвища учнів у яких річна оцінка 5, потім тих у кого 4, а потім всіх інших;

3. У вигляді таблиці, в якій спочатку розміщені прізвища учнів у яких всі оцінки однакові, а потім всіх інших.

Таблиця 1

Прізвище, ім’я учня
І чверть
ІІ чверть
ІІІ чверть
ІV чверть
Річна оцінка

Петров І.

Іванов П.

Сідоров В.
4

5

5
3

4

5
4

5

5
4

3

5
4

4

5

5.2. Дії над елементами 
одномірного масиву

Теоретична частина:

1. Знаходження суми елементів масиву.

2. Знаходження середнього значення елементів.

3. Знаходження максимального та мінімального елементів масиву.

Дано: 

Комп’ютер
Кількість годин
Сума грошей

Baby

Datskiff

Donald

Winston
2

3

4

3
3.0

4.5

6.0

4.5

Необхідно:

1. Знайти загальну суму грошей та загальну кількість відпрацьованих годин;

2. Знайти середню кількість зайнятих комп’ютерів за годину;

3. Надрукувати комп’ютери у порядку зростання годин;

4. Визначити самий популярний і непопулярний комп’ютери і кількість відпрацьованих ними годин.

Практична частина:

1. Зобразити змію, яка має хвіст з 10 символів і може рухатись по екрану під керуванням клавіатури. 

2. Скласти програму для ведення контролю за хлопцями, які миють машини.

Ім’я хлопця
Кількість машин
Зароблена сума грошей
Запланована сума грошей
Різниця

Петро

Василь

Іван
3

10

2
5

10

15
6

20

4
-1

-10

13

Визначити:

1. Загальну суму зароблених грошей та загальну суму помитих машин; середню суму грошей з машини;

2. Максимальну і мінімальну кількість зароблених грошей;

3. Суму, яку повинен заробити кожен хлопець; різницю між заробленою і запланованою сумою грошей.

4. Надрукувати у порядку зростання суми зароблених грошей. 

Варіант №2

Program 1Calc;

Uses crt;

Var Oper,a,b:Intejer;

    y:Real;

Begin

 ClrSKr;

 Writeln('Виберiть операцiю:');

  Writeln('1. Додавання');

  Writeln('2. Вiднiмання');

  Writeln('3. Множення');

  Writeln('4. Дiлення');

 Write('Введiть номер операцii - ');

  Readln(Oper);

 Write('Введiть a, b - ');

  Readln(a,b);

Case Oper of

  1;Begin

     y:=a+b;

     Writeln(a,'+',b,'=',y:5:3);

    End;

  2:Begin

     y:=a-b;

     Writeln(a,'-',b,'=',y:5:3);

    End;

  3:Begin

     y:=a*b;

     Writeln(a,'*',’b,'=',y:5,3);

    End;

  4:Begin;

     If b=0 then

      Begin

       y:=a/b;

       Writeln(a,'\',b,'=',y:5:3);

      End

     Else Writeln('Ти кому лапшу вiшаєш!!!');

    End;

Write('Натиснiть клавiшу ...');

 Readki;
End.

Додаток 3. Контрольна робота по темі 
“Команди розгалуження”

Варіант №1

Programs Calc;

Uses crt;

Var Oper,a,b:Integer;

    Y;Real;

Begin

 ClrScr;

 Writeln('Виберiть операцiю:');

  Writeln(‘1. Додавання);

  Writeln('2. Вiднiмання');

  Writeln('3. Множення');

  Writeln('4. Дiлення');

 Write('Введiть номер операцii - ');

  Readln(Oper);

 Write('Введiть a, b - ');

  Readln(a;b);

Case Oper of;

  1:Begin

     y:=a+b;

     Writeln(a,+,b,'=',y:5:3);

    End

  2:Begin

     y:=a-b;

     Writeln(a,'-',b,'=',y:5:3);

    End;

  3:Begin

     y:=a*b;

     Writeln(a,'*',b,'=',y:5:3);

    End;

  4:Begin

     If b><0 then

      Begin

       y:=a\b;

       Writeln(a,'/',b,'=',y:5:3);

      End;

     Else Writeln('Ти кому лапшу вiшаєш!!!');

    End;

 End;   

Write('Натиснiть клавiшу ...');

 Readkey;

End.


5.3. Сортування одномірного масиву

Теоретична частина: Розглянути основні принципи і алгоритми сортування масивів.

Практична частина: Відсортувати масив з 10 чисел.

5.4. Дії над елементами 
двомірного масиву

Теоретична частина:

1. Знаходження суми елементів масиву.

2. Знаходження середнього значення елементів.

3. Знаходження різниці між середнім значенням та заданим елементом масиву.

4. Зміна значення елементу масиву.

Телефон
1 місяць
2 місяць
3 місяць
4 місяць
Сер. значення 

430876

244471

240808

221358
15

5

25

10
20

3

22

15
30

6

20

12
15

4

25

11
20

4,5

23

12

Необхідно знайти:

1. Загальну суму використаних годин;

2. Середню кількість використаних годин по кожному телефону;

3. різницю в % між середнім значенням та кількістю відпрацьованих годин кожного місяця для кожного телефону.

Практична частина:

Скласти програму для ведення обліку продажу товару фірмою.

Назва товару
Магазин №1
Магазин №2
Магазин №3
Середня ціна

Хліб

Огірок

Холодильник
0.75

1.5

200
0.7

1.2

180
0.8

2.1

250
0.75

1.6

210

Визначити:

1. Загальну ціну закупленого товару;

2. Середню ціну кожного товару;

3. Для товарів ціни яких менше 100, збільшити ціну на 10%;

4. Для товарів ціни яких більше 100, зменшити ціну на 15%;

5.5. Структуровані типи даних. 
Записи (Record). Множини (Set).

Теоретична частина:

1. Створення власних типів даних у програмі. Структуровані типи даних (масиви, записи, множини). 

2. Тип даних Record. Основні принципи побудови і використання.

3. Призначення оператора With … Do.

4. Записи з варіантами (оператор Case).

5. Поняття про множини (Set). Їх призначення. Основні операції над ними (In, +, *, - ).

Формат запису команд:

Var (Type) Запис (Тип) = Record 

Поле1 : Тип; 

Поле2 : Тип;

End; 

With Запис do 

End;

Case Запис : (Запис1, Запис2) of

Запис1: (Поле1 : Тип; Поле2 : Тип);


Запис2: (Поле1 : Тип; Поле2 : Тип);

End;

Type Множина = Set of Тип;

Практична частина:

1. Створити програму, яка б визначала чи є введений Вами символ числом.

2. Створити програму, яка б знаходила кількість чисел у введеній Вами послідовності.

3. Створити програму для введення і виведення на екран таких анкетних даних, розміщених у записі: Ваше прізвище; ім’я; по батькові; день, місяць і рік народження; школа і клас у якому навчаєтесь.  У програмі передбачити перевірку правильності введення дати народження.


Варіант №5.

Program Fifth;

Var a;b;c;Integer;

    y:Real;

Uses crt;

Begin

 PrnScr;

  a:=0,5;

  b:=1;

  c:=1;

  y=[b+c]/[3b+2*a*(a+c)];

 Goto XY(20,12);

  TextColor(14);

   TextBackGround(1);

  Write(y:2:5,'=(',b,'+',c,')/(3*',

        b,'+2*',a,'*(',a'+'c,'))');

End.

Варіант №3.

Program Third;

Var a;b;c:Integer;

    y:Read

Begin

 ClrScr;

  a:=5;

  b:=0.3;

  c:=1;

  y:=(a+4*b)/(ab-c*(a-b));

 GotoXY(20;12);

  TextColor(14);

   TextBackGround[1:4];

  Write(y:2:5,'=(',a'+',4*b,')/(',

        a,'*',b,'-',c,'*(',a,'-',b,'))');

End.

Варіант №4.

Programm 4

Uses crt;

Var a,b,c:Integer;

    y:Real;

 ClrScr;

  a;=5;

  b:=1;

  c:=1;

  y:=(a-b)/(ab+c);

 GotoXY[20,12];

  TextColor(14);

   TextBakGraund(1);

  Write(y:2:5,=(,a,'-',b,')/(',a,'*',b,'+',c,')');
End.

5.6. Створення і використання 
об’єктів у програмі

Теоретична частина:

1. Поняття об’єктів, їх призначення і структура. 

2. Створення і використання об’єктів у програмі.

3. Наслідування полів і методів. Дочерні і батьківські об’єкти.

Формат запису команд:

Type Tperson = Object

       Name : String[30];

       Date : String[10];

       Rate : Real;

       Procedure Init(Nm, Dt : String; Rt : Real);

       Procedure Print;
     End;

     Tstudent = Object(Tperson)

        Ball : Real;

        Procedure Print;

    End; 

Практична частина:

1. Створити програму для введення і виведення даних про учнів і вчителів. Програму зробити на основі таких об’єктів:

· TMan, що містить такі дані про людину: прізвище, ім’я, по батькові, вік.

· TTeacher. Дочерний об’єкт від об’єкта TMan плюс стаж роботи та рейтинг;

· TPupil.  Дочерний об’єкт від об’єкта TMan плюс клас та середній бал.

Введення і виведення даних реалізувати на основі методів.

2. Створити програму, яка б зображувала на екрані стрічку бігучих вогнів. У програмі використати такі об’єкти:

· TLamp. Об’єкт лампи, що містить її кординати, радіус і колір.

· TLights. Об’єкт який складається з 5 об’єктів TLamp різного кольору.

Створення і виведення на екран ламп різного кольору реалізувати за допомогою методів.

5.7. Самостійна робота 
по темі “Структуровані типи даних”
Теоретична частина:

1. Вказати правила запису одновимірного і двовимірного масивів. 
(2 бали)
2. Вказати формат запису елемента масиву А, який знаходиться у комірці 2 стрічки. (2 бали)
3. Описати послідовність дій, які необхідно виконати при сортуванні масиву з 5 чисел. (4 бали)
4. Для чого використовуються множини? Як створити у програмі множину чисел від 0 до 9? (3 бали)
5. Для чого використовуються оператор With…Do? Формат запису даного оператора при роботі з трьома командами. (3 бали)
6. Описати порядок створення запису, який би містив такі дані: Ваше прізвище; ім’я; по батькові; вік; номер телефону. (4 бали)
7. Знайти 10 помилок у програмі додатку №5 за вказаним варіантом. (5 балів)
Практична частина:

1. Створити програму для заповнення одновимірного масиву з десяти елементів даними і вивести його вміст на екран. (1 бал)
2. Заповнити двовимірний масив з 4х4 елементів числами від 1 до 16 у довільному порядку. Вивести результати на екран у вигляді таблиці. (2 бали)
3. Створити програму для введення і виведення на екран таких анкетних даних, розміщених у записі: Ваше прізвище; ім’я; по батькові; день, місяць і рік народження; школа і клас у якому навчаєтесь. (3 бали)

Додаток 2. Контрольна робота по темі 
“Математичні операції”

Варіант №1

Program 1;

Begin

Uses crt;

Var a;b;c:Integer;

    y:Real;

 ClrScr;

  a:=0,5;

  b:=1;

  c:=1;

  y=2*(a+b)/(ac+b*(a+b));

 GotoXY(25;12);

  TextColor(14);

   TextBackGraund(Blue);

 Write(y:2:3,'=2*(,a,'+',b,')/(',

       a,'*',c,'+',b,'*(',a,'+',b,'))');

End;

Варіант №2.

Program Second;

Usus crt;

Var a,b,c:Itneger;

    y:Real;

Begin

 ClrSkr;

  a:=5;

  b;=1;

  c:=1:

  y=(b+c)/((c-a)*b);

 GotoYX(95,12);

  TextColor[14];

   TextBackGround(1);

  Write(y:2:5,'=(',b,'+',c,')/((',

         c,-,a,')*',b,')');
End. 
Варіант №5

Uses crt;

 Program 3;

 Begin

 TextBackGround(7);

  CLrScr;

 TextBackGround(0);

  Window(33,11,48,15);

   ClrScr;

  Window(1,1,80,25);

   Text Color(14);

    TextBackGround(1);

   GotoXY(32,10);

    Write('****************');

   GotoXY(32,11);

    Write('* Дяденко      *');

   GotoXY(32,12);

    Write('*    Дмитро    *');

   GotoXY(32,13);

    Write('*     Олегович *');

   Goto XY(32,14);

    Write('****************);

   TextColor(15);

   GotoXY(34,11);

    Write('Дяденко');

   GotoXY(37,12);

    Write('Дмитро');

   GotoXY(38,13);

    Write('Олегович');

   TextColor(9+Blink);

    TextBackGround(7);
End.

Тема 6. Робота із строковими типами даних

6.1. Операції над строковими змінними

Теоретична частина:

1. Об’єднання декількох стрічок в одну.

2. Вибірка послідовності символів з стрічки.

3. Видалення символів з стрічки.

4. Вставка послідовності символів у стрічку.

5. Визначення довжини стрічки.

6. Визначення положення послідовності символів у стрічці.

Формат запису команд:

Function Concat (s1,[s2,…,sn] : String) : String;

Function Copy (s : String; index : Integer; 

count : Integer) : String;

Procedure Delete (var s : String; index : Integer; 

count : Integer);

Procedure Insert (source : String; var s : String; 

index : Integer);

Function Length (s : String) : Integer;

Function Pos (substr : String; s : String) : Byte;

Практична частина:

Дана послідовність символів.
1. Порахувати скільки разів у цій послідовності зустрічається буква х.

2. Підрахувати скільки разів серед даних символів зустрічається символ + і скільки разів символ *.

3. Підрахувати загальне число символів +, -, * у даній послідовності. 
4. Визначити порядковий номер останньої коми у цій послідовності.
5. Замінити у даній послідовності всі знаки оклику крапками.

6. Визначити чи є в даній послідовності комбінація символів “, – “.

7. Підрахувати найбільшу кількість пропусків, які йдуть підряд.

8. Визначити кількість цифр у даній послідовності.

9. Визначити чи є у даній послідовності символи відмінні від цифр.

10. Знайти довжину самої довгої послідовності цифр, які йдуть підряд.

6.2. Розв’язування задач 
із строковими змінними

Дана послідовність символів.

1. Перетворити дану послідовність таким чином: у першій половині стрічки замінити всі коми двокрапками, а у другій – всі крапки знаками оклику.

2. Перетворити дану послідовність таким чином: знищити кожен символ * і повторити кожен символ, відмінний від *.

3. Визначити із скількох слів (послідовності символів, відокремлених пропусками) складається дана послідовність.

4. Визначити слово, яке містить найменшу кількість символів.

5. Визначити кількість букв в останньому слові.

6. Вивести на екран кожне слово у окремому рядку.

7. Замінити у даній послідовності всі символи “.” словом “крапка”.

8. Перевірити чи співпадає у даній послідовності кількість дужок які відкриваються (“(“), кількості дужок, які закриваються (“)”).

9. Знищити з даної послідовності всі символи, які розміщені між дужками (“(...)”). Самі дужки також повинні бути знищені. Передбачається, що всередині кожної пари дужок інших дужок немає.
10. Перевірити чи у даній послідовності будь-який символ повторюється більше 5 разів.

11. Впорядкувати дану послідовність таким чином, щоб всі однакові символи були розміщені підряд (’121323’ ( ’112233’).

12. Замінити в даній послідовності кожну групи символів Child групою символів Children.
13. Замінити кожну крапку послідовності трьома крапками.
14. Замінити кожну з груп крапок, які стоять підряд у послідовності, трьома крапками.
15. Послідовність містить Ваше прізвище, ім’я, по батькові. Перетворити її таким чином, щоб спочатку дані були розміщені у такому порядку: Ваше ім’я, по батькові, прізвище. 

16. Послідовність містить Ваше прізвище, ім’я, по батькові. Визначити Ваші ініціали (перші букви прізвища, імені, по батькові).


Варіант №4

Program Second3;

 Uses crt

 Begin

 TextBackGround(7);

  ClrScr;

 TextBackGround(0);

  Window(33,11,48,15);

   ClrScr;

  Window(1,1,80,25);

   TextColor(14);

    TextBackGround(1);

   GotoXY(32,10);

    Write(****************');

   GotoXY(32,11);

    Write('* Дяденко      *');

   GotoXY(32,12);

    Write('*    Дмитро    *');

   Gotoxy(32,13);

    Write('*     Олегович *');

   GotoXY(32,14);

    Write('****************');

   TextColor(17);

   GotoXY(34;11);

    Write('Дяденко');

   GotoXY(37,12);

    Write('Дмитро');

   GotoXY(38,13);

    Write(“Олегович”);

   TextColor(9+Blink);

    TextBackGround(7);

End.

 Варіант №3

Program Second3;

Begin 

  ClrScr;

 TextBackGround(7);

  TextBackGround(0);

  Window(33,11,48,15);

   ClrScr;

  Window(1,1,80,25);

   Text Color(14);

    TextBackGround(1)

   GotoXY(32,10);

    Write('****************');

   GotoXY(32,11);

    Write('* Дяденко      *');

   GotoXY(32,12);

    Write('*    Дмитро    *');

   GotoXY(32,13);

    Write('*     Олегович *');

   GotoXY(32;14);

    Write('****************');

   TextColor(15);

   GotoXY(34,11);

    Write('Дяденко');

   GotoXY(37,12);

    Write('Дмитро');

   GotoXY(38,13);

    Write('Олегович');

   TextColor(9+Blink);

    TextBackGround(7);
End;

6.3. Самостійна робота 
по темі “Робота із строковими типами даних”
Теоретична частина:

1. Якими шляхами можна об’єднати декілька стрічок в одну? (1 бал)
2. Як можна визначити довжину стрічки? (1 бал)
3. Яка команда служить для визначення положення комбінації символів у стрічці? Яке вона прийме значення у випадку, коли такої комбінації немає у стрічці? Вказати формат запису. (3 бали)
4. Яка команда служить для копіювання послідовності символів із стрічки? Вказати формат її  запису. (4 бали)
5. Яким чином із стрічки можна видалити декілька символів? Вказати формат запису команди. (4 бали)
6. Яким чином у стрічку можна додати декілька символів? Вказати формат запису команди. (4 бали)
7. Знайти 10 помилок у програмі додатку №6 за вказаним варіантом. (5 балів)
Практична частина:

1. Дана послідовність символів. Необхідно порахувати скільки разів у цій стрічці зустрічається символ “*”. (1 бал)
2. Дана послідовність символів. Замінити у цій стрічці всі знаки питання знаками оклику. (1 бал)
3. Дана послідовність символів. Визначити із скількох слів (послідовності символів, відокремлених пропусками) складається дана послідовність. (2 бали)
4. Дана послідовність символів. Створити нову послідовність S1 у якій би символи даної послідовності були записані у зворотньому порядку. (3 бали)
5. Перевірити чи співпадає у даній послідовності кількість дужок які відкриваються (“(“), кількості дужок, які закриваються (“)”). 
(4 бали)
Тема 7. Робота з файлами даних

7.1. Текстові файли

Теоретична частина:

1. Поняття про типи файлів. Задання типу файлу.

2. Задання імені файлу та шляху до його на диску.

3. Створення файлу або відкриття існуючого.

4. Зчитування та запис даних.

5. Закриття файлу.

Формат запису команд:

Var f : File of byte;

Procedure Assign (var f; name : String);

Procedure Append (var f : Text);

Procedure Close (var f);

Procedure Read (f, v1 [,v2,...,vn]);

Procedure ReadLn ([var f : Text,] v1 [,v2,...,vn]);

Procedure Reset (var f [: File; Recsize : Word);

Procedure ReWrite (var f [: File; Recsize : Word);

Procedure Write (f, v1 [,v2,...,vn]);

Procedure WriteLn ([var f : Text,] v1 [,v2,...,vn]);

Практична частина:

1. Скласти програму, яка б запитувала Ваше прізвище, ім’я та по батькові і записувала їх в окремих стрічках у файл Name.txt.

2. Скласти програму, яка б зчитувала дані із файлу Name.txt і виводила їх на екран в окремих стрічках.

3. Скласти програму для зчитування та запису у файл таких даних: Вашого прізвища, імені та по батькові, дати народження, місяця та року народження. У програмі передбачити  можливість вибору варіанту роботи (зчитування даних з файлу, або запис їх на диск).


Варіант №2

Program Second3;

 Uses crt;

 Begin

 TextBackGround(7);

  ClrSkr;

 TextBackGround(0);

  Window(33,11,48,15);

   ClrScr;

  Window(1,1,80,25);

   TextColor(14);

    TextBackGraund(1);

   GotoXY(32,10);

    Write('****************');

   GotoXY(32,11);

    Write('* Дяденко      *');

   GotoXY(32,12);

    Write(*    Дмитро    *);

   GotoXY(32,13);

    Write('*     Олегович *');

   GotoXY(32,14);

    Write('****************');

   Text Color(15);

   GotoXY(34,11);

    Write('Дяденко');

   GotoXY(37,12);

    Write('Дмитро');

   GotoXY(38,13);

    Write('Олегович');

   TextColor(9-Blink);

    TextBackGround(7);
End.
Додаток 1. Контрольна робота по темі 
“Робота з екраном”

Варіант №1

Program 3;

Begin

Uses crt;

 TextBackGround(7);

  ClrScr;

 TextBackGround(0);

  Window(33,11,48,15);

   ClrScr;

  Window(1,1,80,25);

   TextColor(14)

    TextBackGround(1);

   GotoXY(32,10);

    Write('****************');

   GotoXY(32,11);

    Write('* Дяденко      *');

   GotoXY(32,12);

    Write('*    Дмитро    *');

   GotoXY(32,13);

    Write('*     Олегович *');

   GotoXY(32,14);

    Write('****************');

   TextColor(15);

   GotoXY(34;11);

    Write('Дяденко');

   GotoXY(37,12);

    Write('Дмитро');

   GotoXY(38,13);

    Write('Олегович');

   TextColor(9+Blink);

    TextBackGround(7);

End.


7.2. Типізовані файли даних

Теоретична частина:

1. Типи файлів Byte, Integer та Real.

2. Встановлення певної позиції у файлі.

3. Обмеження довжини файлу.

4. Визначення активної позиції у файлі.

5. Визначення розміру файлу.

6. Команди визначення символу по номеру і по номеру символа. 

Формат запису команд:

Function FileSize (var f) : Longint;

Function FilePos (var f) : Longint;

Procedure Seek (var f; n : Longint);

Procedure Truncate (var f);

Function Chr (x : Byte) : Char;

Function Ord (x : Char) : Longint;

Практична частина:

1. Скласти програму, яка б записувала у двійковий файл будь-яке введене Вами число.

2. Скласти програму, яка б записувала і зчитувала з двійкового файлу число. Передбачити можливість вибору необхідної операції.

3. Скласти програму яка б записувала у файл типу Byte два будь-яких слова; визначала довжину створеного файлу; зчитувала з файлу ці слова і виводила їх на екран в окремих стрічках.

7.3. Реалізація уникнення помилок 
при роботі з файлами

Теоретична частина:

1. Поняття про директиви компілятора.

2. Значення директиви $І.

3. Використання у програмі вкладених файлів.

4. Результат операції вводу/виводу.

5. Зчитування інформації з командної стрічки.

Формат запису команд:

{$I+} 

{$I-}

Function IOResult : Integer;

Function ParamStr (Index : Word) : String;

Procedure ParamCount : Word;

Практична частина:

1. Скласти програму, яка б за введеним Вами іменем файлу визначала існує даний файл чи ні.

2. Скласти програму яка б виводила вміст вказаного файлу на екран. В програмі передбачити введення імені файлу з клавіатури і обмеження помилки при введення неправильного імені. Дані файлу виводити на екран посторінково з запинкою в кінці кожної сторінки.

3. Для програми з завдання №2 передбачити можливість введення імені файлу з командної стрічки.
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8.3. Створення власних модулів

Теоретична частина:

1. Поняття модуля, його призначення. 

2. Структура модуля: заголовок, інтерфейсна частина, реалізаційна частина, ініціалізаційна частина.

3. Компіляція модуля і подальше використання описаних у ньому процедур і функцій.

Формат запису команд:

Unit MyUnit1;

 Interface

   Procedure Print (x, y : Integer);

 Implementation

   Procedure Print (x, y : Integer);

    Begin

     ...

    End;

Begin

  ...

End.

Практична частина:

Об’єднати всі створені Вами протягом навчання програми в один загальний модуль, який скомпілювати і підготувати для подальшого використання. Кожну роботу представити у вигляді окремих процедур або функцій доступних для виклику іншими програмами. 

8.4. Повторення пройденого матеріалу

Скласти програми для розв’язання таких задач:

1. Створити програму, яка б виводила на екран прямокутник, контури якого складає стрічка бігучих вогнів.

2. Зобразити на екрані годинник, яки би показував текучий час.

3. Створити програму яка б зображувала на екрані зоряне небо. Одночасно виводити не більше 30 зірок. Інтервал виведення зірок не повинен перевищувати 15 с.


7.4. Самостійна робота 
по темі “Робота з файлами даних”

Теоретична частина:

1. Вказати послідовність операцій, які необхідно виконати при роботі з файлами. (3 бали)
2. Яким чином вказується тип файлу? Якого типу повинна бути змінна, у яку зчитуються дані файлу? (2 бали)
3. Вказати різницю між процедурами Reset і Rewrite. Чи можна після виконання команди Reset записувати дані у файл? (2 бали)
4. Яка різниця між командами Write i Writeln? Чи можна за допомогою Write виконати ті ж дії, що і за допомогою Writeln? Відповідь обгрунтувати. (2 бали)
5. Для чого використовується директива компілятора $I? Як можна визначити помилку, яка виникла в процесі роботи програми? (5 балів)
6. За допомогою яких процедур можна визначити кількість параметрів і самі параметри, які передавались у програму з командної стрічки? (3 бали)
7. Знайти 10 помилок у програмі додатку №7 за вказаним варіантом. (5 балів).

Практична частина:

1. Скласти програму, яка б запитувала Ваше прізвище, ім’я та по батькові і записувала їх в окремих стрічках у файл Name.txt 
(1 бал)
2. Скласти програму, яка б зчитувала дані із файлу Name.txt і виводила їх на екран в окремих стрічках. (1 бал)
3. Створити програму, яка б записувала у двійковий файл будь-яке введене Вами число. (1 бал)
4. Скласти програму, яка б за введеним Вами іменем файлу визначала існує даний файл чи ні. (2 бали)
5. Скласти програму, яка б виводила на екран вміст текстового файлу, ім’я якого вказано у командній стрічці. (3 бали)
Тема 8. Нестандартні функції та підпрограми

8.1. Створення у програмі 
процедур і функцій

Теоретична частина:

1. Поняття процедури і функції. Основна різниця між ними.

2. Передача параметрів у процедури і функції. Вказування типу параметру. 

3. Повернення результатів у програму. Робота із змінними і постійними параметрами. 

Формат запису команд:

Procedure Car (x, y : Integer; Des : Boolean);

 Var i, j : Integer;

  Begin

    ...

  End;

Function Play (Sound: integer; var time: Real): Boolean;

  Begin

   ...

  End;

Практична частина:

1. Створити функцію, яка б обчислювала корінь кубічний числа. 

2. Створити функцію, яка б визначала суму цифр числа.

3. Створити процедуру, яка б малювала на екрані людину, яка йде. Передбачити 2 варіанти зображення людини і можливість вибору його за допомогою параметра.

4. Зобразити на екрані жука, який би переміщувався по екрану за допомогою стрілок на клавіатурі і був повернутий у ту сторону, у яку повзе. 
5. Створити процедуру, яка б малювала посередині екрану у вікні Ваше ім’я. У процедуру передавали в якості параметру лише текст, який необхідно вивести. Всі інші дані обчислювати в процесі роботи процедури.


8.2. Використання у програмі 
ассемблерних вставок. Робота з мишкою

Теоретична частина:

1. Поняття ассемблерних вставок. Основні принципи  використання їх у програмі. 

2. Процедури для вмикання і вимикання курсору миші.

3. Визначення координати курсору та обробка натиснутих клавіш.

Формат запису команд:

Procedure ShowMouse;

 Begin

  Asm

    Mov ax,1

    Int 33H

  End;

 End;
Procedure HideMouse;

 Begin

  Asm

    Mov ax,2

    Int 33H

  End;

 End;

Procedure GetMouse(var x,y : Integer; var L,R,M: Boolean);

 Var R:Registers;

 Begin

   R.ax:=3; 

   Intr($33,R);

   x:=(R.cx div 8)+1;  

   y:=(R.dx div 8)+1;

   L:=(R.bx and 1)<>0; 

   R:=(R.bx and 2)<>0;

   M:=(R.bx and 4)<>0;

End;

Практична частина:

1. Створити емулятор графічного редактора для малювання курсором миші по екрану. Використати ліву кнопку миші для малювання, а праву – для стирання. 

2. Зобразити на екрані світлофон, який би перемикався за допомогою миші.

3. Створити програму, у якій би за курсором миші переміщувалось речення “Ласкаво просимо!”. Переміщення виконувати поступово, по одній літері.
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