Теоретическая часть
Часть 1.  Язык Паскаль

Язык этот получил название в честь французского математика Блез Паскаля. Он разработал одну из первых механических счетных машин, которая называлась Паскалина. Язык предназначен для учебных целей. Вскоре оказалось, что она подходит и для технических и коммерческих целей. Особенно Паскаль расширился после разработки компилятора. Этот язык был разработан в начале 70 г. Никалосом Виртом. Первоначально относился к группе процедурных языков. В последствии были добавлены доработки. В частности вариант языка, который называется объектный Паскаль. Этот язык относиться к объектно-ориентированным языкам программирования. Имеется система программирования на объектном Паскале называется Делфи.

Типы данных.

Любая константа, переменная, значение функции или выражения в Паскале характеризуется своим типом. Тип этих объектов определяет множество значений, который этот объект может принимать. Кроме этого тип определяет множество пустых операций для объектов. Паскаль характеризуется разветвленной структурой типов данных.

Типы данных в Паскале.

I. Простые (скалярные) типы

1. Порядковые типы

1.1. Целые типы

1.2. Логический тип

1.3.Символьный тип

1.4.Перечисляемый тип

1.5.Тип диапазон (ограниченный тип)

2.  Вещественные типы.

II. Сложные (структурированные) типы.

1. Массивы

2. Множества

3. Записи

4.  Строковый тип (строки)
1. Порядковые типы.

Множество значений порядковых типов конечно, при этом каждому значению можно сопоставить некоторое целое число.

 Множество вещественных чисел так же конечно, так как разрядная сетка ЭВМ ограниченна. Однако множество значений вещественных типов очень велико, поэтому значениям вещественного типа нельзя поставить соответствующее целое число.

Целый тип.

В Паскале имеется несколько целых типов. Диапазон возможных значений этих целых типов зависит от того, сколько байт в памяти отводиться для значений определенного типа.

	Длина, байт
	Имя типа
	Диапазон значений

	2
	INTEGER
	-32768..32767


Над значениями целых типов определены следующие операции +,-,*, DIV, MOD.

Если оба операнда целые значения, то в результате получиться так же целое значение.

DIV – целочисленное деление.

Если аргумент Х – это значение целого типа, то функции

ABS(X), SQR(X), так же будут давать в результате значение целого типа.
Например: Программа находит сумму двух чисел.
Var f,t,r:integer;
Begin

Writeln(‘Vvedite chisla’);readln(f,t);

r:=f+t;

writeln(‘Summa chisel=’,r);

end.
Вещественный (действительный) тип.

В отличие от значений порядковых типов, которые представляются всегда в ЭВМ абсолютно точно, то значение вещественных типов представляются с некоторой конечной точностью, то есть всегда есть некоторая погрешность. В Паскале существует несколько вещественных типов, диапазон значений так же зависит от того, сколько байт отводиться для хранения вещественных чисел.

	Длина, байт
	Имя типа
	Кол-во значащих цифр
	Диапазон десятичного порядка

	6
	REAL
	11..12
	-39..38


Чаще всего при решении задач используются тип REAL. Операции +, -, * будут давать результат вещественного типа, если хотя бы один из аргументов является значением вещественного типа. / – деление, всегда дает в результате значение вещественного типа. Даже в том случае, если оба целые, например, 15/3=5.0.

Функции, которые всегда дают результат вещественного типа SIN(X), COS(X), здесь Х в радианах. ARCTG(X), значение так же получается в радианах. LN(X), EXP(X), SQRT(X), PI, RANDOM, FACT(X) – функция определения дробной части числа, INT(X) – определение целой части числа (результат вещественный).   Все эти функции будут давать вещественный результат.
Например: Программа находит частное двух чисел.
Var f,t,r:real;
Begin

Writeln(‘Vvedite chisla’);readln(f,t);

r:=f/t;

writeln(‘Chactnoe chisel=’,r:5:2);

end.

Символьный тип – CHAR
Символьный тип – CHAR. Значениями этого типа являются символы или литеры из допустимого набора. Набор определяется реализацией языка. Некоторые символы могут не иметь графического изображения, это так называемые управляющие символы, которые служат для таких действий, как переход к следующей строке, переключения с одного режима на другой и так далее. Множество  элементов типа CHAR перенумерованы начиная с нуля. Так как символьный относиться к порядковым типам каждому символу приписывается целое число, которое называется кодом символа. Для кодировки символов или литеров в Паскале используется так называемый ASCII код: American Standard Code for Information Interchange. Американский стандартный код для обмена информации. С помощью его можно закодировать 128 символов, с кодами в диапазоне от 1 до 127, вторая половина с 128 до 255 не является стандартной и могут меняться. Буквы национальных алфавитов кодируют с помощью кодов со второй половины. Символы с кодами от 0 до 31 относятся к служебным кодам, эти символы не имеют графического изображения.
Код символа в Паскале можно определить при помощи функции Ord. Ее формат: Ord(C), где С - либо непосредственно указанный символ, либо переменная символьного типа, либо один символ строковой переменной. Есть и обратная функция, которая возвращает символ по известному коду. Это функция Chr(N), где N - выражение, приводящее к целому числу в интервале от 0 до 255 (возможные значения кода символа). Очевидно, что Chr(Ord(C))=C, Ord(Chr(N))=N.

Например: Программа находит код символа  по кодировке ASCII.
Var t:char; r:integer;
Begin

Writeln(‘Vvedite simvol’);readln(t);

r:=ord(t);

writeln(‘KOD=’,r);

end.
Логический тип

Логический тип по другому еще называют булевый, в честь английского математика Дж. Буль – основоположника математической логики. Значением логического типа в Паскале может быть одна из двух констант: TRUE  или  FALSE. 

Над значениями логических типов определены следующие логические операции:

NOT – логическое отрицание,

AND – логическое умножение,

OR – логическое сложение.

Это составляет функционально полный набор. Любую логическую функцию можно получить используя только эти 3 операции.

Операция AND и OR выполняется над двумя операндами.  NOT  над одним операндом. Все операнды должны иметь логический тип. Результатом так же является логический тип.
Например: Программа определяет истинность неравенства.
Var f,t:integer; r:Boolean;
Begin

Writeln(‘Vvedite chisla’);readln(f,t);

r:=f>t;

writeln(‘Dannoe virazhenie=’,r);

end.
Структурированные типы

Массив - это множество однотипных элементов, объединённых общим именем и занимающих в компьютере определённую область памяти. Количество элементов в массиве всегда конечно. В качестве элементов массива можно использовать любой тип данных, поэтому вполне правомерно существование массивов записей, массивов указателей, массивов строк, массивов массивов и т.д.

Элементами массива могут быть данные любого типа, включая структурированные.

Тип элементов массива называется базовым. Особенностью языка Паскаль является то, что число элементов массива фиксируется при описании и в процессе выполнения программы не меняется.

Массив в Паскале

<имя массива>:= array <количество элементов> of <тип переменной>;

Каждый элемент массива в общем виде описывается как А[I], где

А - имя массива,

I - номер или индекс массива (0<=I<=N, но практически употребляется 1<=I<=N)

A[I] - значение элемента массива.
Например: Эта программа вводит с клавиатуры 20 целых чисел, а затем распечатывает их в обратном порядке. 

Var  A : Array [1..20] Of Integer;  I : Integer;

Begin

For I:=1 To 20 Do Readln(A[I]);  
For I:=20 Downto 1 Do Write(A[I]:6)

End.

Двумерные и многомерные массивы

Представьте себе таблицу, состоящую из нескольких строк. Каждая строка состоит из нескольких ячеек. Тогда для точного определения положения ячейки нам потребуется знать не одно число (как в случае таблицы линейной), а два: номер строки и номер столбца. Структура данных в языке Паскаль для хранения такой таблицы называется двумерным массивом. Описать такой массив можно двумя способами: 

I.  Var A : Array [1..20] Of Array [1..30] Of Integer;
II. Var A : Array [1..20,1..30] Of Integer;

В обоих случаях описан двумерный массив, соответствующий таблице, состоящей из 20 строк и 30 столбцов. Приведенные описания совершенно равноправны.

Отдельный элемент двумерного массива адресуется, естественно, двумя индексами. Например, ячейка, находящаяся в 5-й строке и 6-м столбце будет называться A[5][6] или A[5,6].

Для иллюстрации способов работы с двумерными массивами решим задачу: "Задать и распечатать массив 10X10, состоящий из целых случайных чисел в интервале [1,100]. Найти сумму элементов, лежащих выше главной диагонали."

При отсчете, начиная с левого верхнего угла таблицы, главной будем считать диагональ из левого верхнего угла таблицы в правый нижний. При этом получается, что элементы, лежащие на главной диагонали будут иметь одинаковые индексы, а для элементов выше главной диагонали номер столбца будет всегда превышать номер строки. Договоримся также сначала указывать номер строки, а затем - номер столбца.

Var  A : Array[1..10,1..10] Of Integer; I, K : Byte; S : Integer;

Begin S:=0;
For I:=1 To 10 Do Begin
For K:=1 To 10 Do Begin

A[I,K]:=Trunc(Random*100)+1;
Write(A[I,K]:6);
If K>I Then S:=S+A[I,K] End; 

Writeln End;
Writeln('Сумма элементов выше гл. диагонали равнаV',S)

End.

Если модель данных в какой-либо задаче не может свестись к линейной или плоской таблице, то могут использоваться массивы произвольной размерности. N-мерный массив характеризуется N индексами. Формат описания такого типа данных:

Type

<Имя типа>=Array[<диапазон индекса1>,<диапазон индекса2>,... <диапазон индекса N>] Of <тип компонент>;

Отдельный элемент именуется так: <Имя массива>[<Индекс 1>,<Индекс 2>,...,<Индекс N>]

Строка

Для хранения строк (то есть последовательностей из символов) имеется тип string. Значениями строковых переменных могут быть последовательности различной длины (от нуля и более, длине 0 соответствует пустая строка). Объявить строковую переменную можно двумя способами: либо var s: string; (максимальная длина строки — 255 символов), либо var s: string[n]; (максимальная длина — n символов, n — константа или конкретное число).
Для определения длиныстроки существует специальная функция, которая возвращает длину строковой переменной в символах. Это функция Length. Ее формат: Length(S). Кроме данной функции существую еще несколько:
1. оператор DELETE(S,I,C) из строковой переменной S удаляет C символов, начиная с I-того;

2. оператор INSERT(SN,S,I) вставляет подстроку SN в строковую переменную S перед символом с номером I;

3. функция COPY(S,I,C) возвращает подстроку строки S из C символов, начиная с символа с номером I;

4. функция Pos(SN,S) возвращает номер символа, с которого в строке S начинается подстрока SN (позицию первого вхождения подстроки в строку). Если такой подстроки нет, то возвращается ноль.

Например: Программа определяет длину строки.
Var 
S : String; I : integer;
Begin

Writeln('Введите строку'); 
Readln(S);
I:=Length(S);

Writeln('Длина строки=', i)

End.

Множества.
Понятие множества в языке ПАСКАЛЬ основывается на математическом представлении о множествах: это ограниченная совокупность различных элементов. Для построения конкретного множественного типа используется перечисляемый или интервальный тип данных. Тип элементов, составляющих множество, называется базовым типом.

Множественный тип описывается с помощью служебных слов Set of, например:

type M= Set of B;

Здесь М - множественный тип, В - базовый тип.

Пример описания переменной множественного типа:

Type       M= Set of 'A'..'D'; 

Var       MS: M;

Принадлежность переменных к множественному типу может быть определена прямо в разделе описания переменных:

Var     C: Set of 0..7;

Константы множественного типа записываются в виде заключенной в квадратные скобки последовательности элементов или интервалов базового типа, разделенных запятыми, например:

['A', 'C'] [0, 2, 7] [3, 7, 11..14].

Константа вида [ ]-означает пустое подмножество.
К переменным и константам множественного типа применимы операции присваивания(:=), объединения(+), пересечения(*) и вычитания(-):

['A','B'] + ['A','D'] даст ['A','B','D']
['A','D'] * ['A','B','C'] даст ['A']
['A','B','C'] - ['A','B'] даст ['C'].

Результат выполнения этих операций есть величина множественного типа.

К множественным величинам применимы операции: тождественность (=), нетождественность (<>), содержится в (<=), содержит (>=). Результат выполнения этих операций имеет логический тип, например:

['A','B'] = ['A','C'] даст FALSE
['A','B'] <> ['A','C'] даст TRUE
['B'] <= ['B','C'] даст TRUE
['C','D'] >= ['A'] даст FALSE.

Кроме этих операций для работы с величинами множественного типа в языке ПАСКАЛЬ используется операция in, проверяющая принадлежность элемента базового типа, стоящего слева от знака операции, множеству, стоящему справа от знака операции. Результат выполнения этой операции - булевский. Операция проверки принадлежности элемента множеству часто используется вместо операций отношения, например:

'A' in ['A', 'B'] даст TRUE,
2 in [1, 3, 6] даст FALSE.

Например: Сформировать и вывести на экран множество из n символов латинского алфавита (n< 20). Если вводимая буква уже есть в множестве, выдать соответствующее сообщение.
Const  N=20;
Var  S : Set Of Char;  B : Char;  I : Integer;
Begin  S := [];
 For I:=1 To N Do  Begin

   Writeln (’Введите букву’);    Readln(B);
   If B In S Then      Writeln(’Буква ’,B,’ уже есть’)
   Else      S:=S+[B];  End;
 Writeln(’Буквы, входящие в множество’);
 For B:=’A’ To ’z’ Do    If B In S Then
     Write(B:2);
End.
Записи (комбинированный тип).
Запись представляет собой совокупность ограниченного числа логически связанных компонент, принадлежащих к разным типам. Компоненты записи называются полями, каждое из которых определяется именем. Поле записи содержит имя поля, вслед за которым через двоеточие указывается тип этого поля. Поля записи могут относиться к любому типу, допустимому в языке Паскаль, за исключением файлового типа.

Описание записи в языке ПАСКАЛЬ осуществляется с помощью служебного слова RECORD, вслед за которым описываются компоненты записи. Завершается описание записи служебным словом END.

Например, записная книжка содержит фамилии, инициалы и номера телефона, поэтому отдельную строку в записной книжке удобно представить в виде следующей записи:

type Row=Record

FIO: String[20];

TEL: String[7]

 end;

 var str: Row;

Описание записей возможно и без использования имени типа, например: 

var str: Record

FIO: String[20];

TEL: String[7] 

end;
Например:Сведения о деталях, хранящихся на складе, содержат следующие атрибуты: название, количество, стоимость одной детали. Вывести информацию о детали, суммарная стоимость для которой максимальна.

type detal = record 
a: string[30]; 
kol, st: integer; 
end;

var a: array [0..99] of detal; n, i, max: integer;

begin

 write('Количество деталей? ');  readln(n);

 for i:=0 to n-1 do

With a[i] do  begin write('Информация об ', i, ' детали: ');

   readln(a);   readln(kol);   readln(st); end;

 max := 0;

 for i:= 1 to n-1 do

  if a[max].kol*a[max].st < a[i].kol*a[i].st then max:=i;

 writeln('Искомая деталь: ',  a[max].a, ' стоимостью ', a[max].st, ' в количестве ', a[max].kol);

end.

Условный оператор
Условный оператор используется при создании программ, в которых в зависимости от проверки условия  должно выполняться одно действие или несколько вариантов различных действий. Условный оператор имеет следующий вид  или формат:

IF <условие> THEN <оператор 1>


   
        ELSE <оператор 2>;

Выполняется следующим образом: сначала проверяется условие,  то есть вычисляется значение логического выражения, потом если условие выполняется (если логическое выражение TRUE), то выполняется оператор записанный после слова THEN. Если условие не выполняется (логическое выражение FALSE), то выполняется оператор, записанный после слова ELSE.

Например: 1) Вычислить модуль числа Х, не используя ABS(X).

IF X>0 THEN  MX:=X


    ELSE  MX:=X;
Блок-схема условного оператора.
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Цикл с параметром.

Для организации цикла с известным числом повторений в Pascal используется оператор for.

Структура цикла, организованного с помощью этого оператора, имеет вид:

For I := A To B Do Begin End;  или 

For I := A DownTo B Do Begin End; 

Здесь I — параметр, изменяющийся в цикле; A, B — выражения порядкового типа, обозначающие начальное, конечное значение параметра цикла. Шаг изменения номера параметра цикла равен 1, если в заголовке цикла стоит To и -1 — при DownTo. Порядок выполнения цикла с шагом 1 следующий: вычисляются значения начального и конечного значений параметра цикла; параметр если I принимает начальное значение; если I меньше или равно конечному значению, исполняется тело цикла; значение параметра цикла увеличивается.
Блок-схема
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Например: Найти сумму квадратов всех натуральных чисел от 1 до 10.

Var 
A,s : Integer;
Begin

S:=0;
For A:=1 To 10 Do S:=S+A*A;
Writeln(S)

End.

Цикл с постусловием (Repeat)

На Паскале записывается следующим образом:
 Repeat
<тело цикла>

 until <условие>
(По-русски: повторять что-то пока_не_выполнилось условие). Под обозначением здесь понимается либо одиночный, либо последовательность операторов, разделённых точкой с запятой. Цикл работает следующим образом: выполняется оператор, затем проверяется условие, если оно пока еще не выполнилось, то оператор выполняется вновь, затем проверяется условие, и т. д. Когда условие, наконец, станет истинным выполнение оператора, расположенного внутри цикла, прекратится, и далее будет выполняться следующий за циклом оператор. Под условием, вообще говоря, понимается выражение логического типа.

Пример (подсчет суммы натуральных чисел от 1 до 100):

var i,sum: integer; 

begin sum:=0; i:=0; 

repeat

 i:=i+1; 

sum:=sum+i;

 until i=100;

 writeln('Сумма равна: ',sum); readln; end.

Важно заметить, что операторы стоящие внутри цикла repeat (иначе ( в теле цикла) выполняются хотя бы один раз (только после этого проверяется условие выхода).
Блок-схема
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Например: Найти сумму квадратов всех натуральных чисел от 1 до 10.

Program Ex2;
Var A,s : Integer;
Begin

A:=1; S:=0;
Repeat

S:=S+A*A;
A:=A+1

Until A>10;
Writeln(S)

End.

Цикл с предусловием (While)

Этот цикл записывается так:
 while <условие> do
 <тело цикла>. 
(Пока условие истинно, выполнять оператор). Суть в следующем: пока условие истинно, выполняется оператор (в этом случае оператор может не выполниться ни разу, т.к. условие проверяется до выполнения). Под оператором здесь понимается либо простой, либо составной оператор (т.е. несколько операторов, заключенных в begin ... end).
Блок-схема
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Например: Найти сумму квадратов всех натуральных чисел от 1 до 10.

Var A,s : Integer;
Begin

A:=1; S:=0;
While A<=10 Do
BeginS:=S+A*A;
A:=A+1

End;
Writeln(S)

End.

Структура программы на Паскале.
Программа написанная на паскале состоит из описания действий которые необходимо выполнить и описания данных над которыми производиться эти действия. Действия задаются операторами, а данные описаниями и определениями. Программа подразделяется на заголовок и 6 разделов. Заголовок программы имеет след вид

PROGRAM { ИМЯ ПРОГРАММЫ}

Или задается в соотношении с правилами любых имен или идентификаторов. 

Правило состоит в следующем: имя может состоять из латинских букв, цифр и некоторых специальных символов. Имя должно начинаться с буквы. Нельзя использовать в некоторых версиях русские буквы и пробелы. Если необходимо отделить одну часть имени от другого, то используется подчеркивание.

Например: PROGRAM my_prog;

Строчные и заглавные буквы в программах на Паскале не отличаются. Заголовок формально можно будет опускать, но он должен быть для правильности.

Разделы.
1. Раздел меток – LABEL.

2. Раздел постоянных или констант –CONST.

3. Раздел типов, описание типов – TYPE.

4. Раздел переменных и их описание – VAR.

5. Раздел описания процедур и функций. Если они есть, то процедура –PROCEDURE, функция – FUNCTION.

6. Раздел действия или операторов. Начинается с BEGIN заканчивается END. Этот раздел всегда присутствует в программе, остальные разделы могут отсутствовать. Очень часто присутствует 4 раздел.

1. Любой оператор программы можно выделить среди других операторов, если записать перед ним метку и поставить двоеточие. Такой оператор называют помеченный. Метка играет роль имени оператора. На помеченный оператор можно сослаться в любом месте программы, то есть передать управление этому оператору. Все метки,  которые используются в программе должны быть описаны в разделе описания меток.

Например: LABEL M1;




M1:A:=A+2;

GOTO M1;

2. Раздел констант. Здесь вводиться имена, которые можно пользоваться вместо самих констант.

Например: CONST   E=2.7;  G=9.8;





N=10; ST= «Строка»;

Если в разделе констант описана какая-то константа, то в разделе действия, значение этой константы изменить нельзя.

3. Раздел описания типов. В том случае, если необходимо использовать нестандартный тип, то этот нестандартный тип можно описать в разделе типов.

Например: TYPE WEEK= (MO, TU, WN, TH, FR,SA,SU);





AR=ARRAY [1..N] OF REAL;

Причем N должна быть заданна как какая-то константа.

4. Раздел описания переменных. В этом разделе вводиться имя каждой переменной и указывается к какому типу эта переменная принадлежит, тип переменной может быть задан одним из двух способов, или можно указать имя типа, или описания типов.

Например: 1 способ:  VAR  K, L: INTEGER;





           
X,Y:REAL;







M: AR;







DAY: WEEK;

Причем AR, WEEK должны быть описаны в 3 разделе.

2 способ: B,A:ARRAY [A..Z, 1..N] OF CHAR;

5. Раздел использования процедур и функций. Процедуры и функции позволяют заменить группу операторов одним оператором, что делает программу более удобной для чтения и придает ей иерархическую структуру. Каждая процедура и функция подобна программе, то есть она состоит из заголовка и 6 разделов.

6. Раздел действий присутствует всегда. Она представляет выполняющую часть программы. Этот раздел состоит из операторов языка Паскаль.

Часть 2. Алгоритм сортировки одномерного массива методом  «пузырька». Описание алгоритма. Блок-схема и программа сортировки по убыванию массива типа real из 9 элементов.
Алгоритм «пузырьковой» сортировки.


Самый известный и самый медленный вид сортировки. Его популярность это следствие запоминающегося  названия и простота. Пузырьковая сортировка основана  на методе перестановок. Алгоритм - это постоянное сравнение элемента с соседними элементами и перестановка их при необходимости. Элементы массива при этом уподобляются всплывающим  пузырькам в сосуде с водой. Алгоритм состоит из двух циклов. Внешний задает область поиска, а внутренний в этой области выполняет перестановки между соседними элементами. После одного  прохода внешнего цикла вначале массива оказывается  один элемент , после чего эта (верхняя) часть массива уже не участвует  в сортировке. Потом внутренний цикл выдает нам еще один элемент  из нижней части массива  (после первого прохода это  весь массив, кроме одного  отсортированного элемента в верхней части) и ставит его на второе место, когда верхний цикл идет по третьему кругу внутренний сравнивает  и выбирает самый мелкий элемент уже из всех  кроме первых двух верхних и т.д. После count-1 проходов (count размер массива) внизу остается только  один элемент и массив отсортирован. Анализируя алгоритмы сортировки  надо принимать во внимание количество произведенных сравнений и перестановок.

Для пузырьковой сортировки это:

1/2*n*(n-1)  -  число сравнений.

3/4*n*(n-1)  -  среднее число перестановок.

3/2*n*(n-1)  -  максимальное возможное число перестановок.

Пузырьковая сортировка является квадратичным алгоритмом по числу сравнений и перестановок относительно числа сортируемых элементов. И, крайне  неэффективной.
Листинг программы

program pr_1;

const n=9;

var a:array[1..n] of real;

i,j:byte;s:real;

begin

randomize;

writeln('MASSIV':35);

for i:=1 to n  do begin

a[i]:=random(100)+random;

write (a[i]:7:2);end;

for i:=2 to n  do

for j:=n downto i do

if  a[j-1]<a[j] then begin

s:=a[j];

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

a[j-1]:=s;

end;

writeln;

writeln('UPORYADOCHENII MASSIV po UBIVANIU':45);

for i:=1 to n  do

write(a[i]:7:2);

readln;

end.

Блок схема
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Листинг рабочего окна

                             MASSIV
   8.99  94.78  61.72  29.66  56.94  41.16  80.43  10.39  36.25  71.00

            UPORYADOCHENII MASSIV po UBIVANIU
  94.78  80.43  71.00  61.72  56.94  41.16  36.25  29.66  10.39   8.99

Практическая часть
1. Определить площадь торцевого сечения  детали, внешняя поверхность которой в сечении– прямоугольник, внутренняя – равнобедренный треугольник. Ввести  их размеры, вывести подсказку для пользователя для выбора реального размера.
Листинг программы
uses crt;   //модуль crt для вывода отдельного окна
var g,a,s,s1,s2:real;   //описание переменных, вещественный тип
begin

Write('Ведите диаметр цилиндра: ');readln(g);  //ввод диаметра
a:=g*sqrt(3);   //вычисление стороны призмы
writeln('Минимальное значение стороны призмы: ',a:5:2); //вывод значения мин. стороны
s:=pi*sqr(g/2);  //вычисление площади основания цилиндра
s1:=(a*a*sqrt(3))/4;  //вычисление площади основания треугольной призмы
s2:=s1-s;  //вычисление площади сечения
writeln('Площадь торцевого сечения: ',s2:5:2);   //вывод значения площади сечения
end.
Блок схема



Листинг рабочего окна
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2.  Вводится 7 чисел. Определить сумму всех чисел под четными номерами и среднее арифметическое под нечетными номерами.

Листинг программы
uses crt;  
type

mas = array[1..7] of integer;

var              //описание переменных
a: mas;

i: byte;

s: integer;  
n: integer;

s1: real;

begin

s:=0;

n:=0;

s1:=0;

writeln('Введите элементы массива:');  
for i:=1 to 7 do begin readln(a[i]);             //ввод данных массива
if i mod 2 = 0 then s:= s + a[i]    //если индекс четный, то вычисляется сумма их значений
else begin s1:= s1 + a[i];  //если индекс нечетный, то вычисляется сумма
n:= n+1; end;  //счетчик – считывает, сколько всего нечетных значений
end;

s1:= s1/n;   //вычисление среднего арифметического чисел под нечетными индексами
writeln('Сумма чисел стоящих под четными номерами: ',s);  //вывод
writeln('Среднее арифмитическое чисел стоящих под нечетными номерами: ',s1);

end.
Блок схема











Листинг рабочего окна
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3.  Вводится последовательность чисел. Конец ввода - любое трехзначное число. Определить номера и значения максимального и минимального элементов.

Листинг программы

uses crt;

var  //описание переменных
  a,i,max, min, k, m: integer;

begin

  write('Введите 0-е число: ');  //ввод нулевого числа
  readln(a);  max:=a; min:=a;

  while (a<100) or (a>999) do  //выполняет до тех пор пока не введется 3-х-значное число
  begin

    inc(i);  //i:=i+1
    write('Введите ',i,'-е число: '); 
    readln(a);  //ввод чисел
    if a>max then //условие определения максимального числа
    begin

      max:=a;

      k:=i;

    end;

        if a<min then    //условие определения минимального числа
    begin

      min:=a;

      m:=i;

    end;

  end;

  writeln('Максимальное число: ',max,', его индекс: ',k);   //вывод
  writeln('Минимальное число: ',min,', его индекс: ',m);

end.

Блок схема
Блок схема












Листинг рабочего окна
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4. Вводится последовательность символов, конец ввода - пробел. Определить количество гласных букв в последовательности.

Листинг программы
uses crt;

var   //описание переменных
  a, probel: char;

  i, k: integer;

begin

k:=0;  //счетчик
probel:= ' '; //пробел
  i:=0;

  repeat
  begin

    inc(i); //i:=i+1
    write('Введите ',i,'-ю букву: ');

    readln(a);  //ввод символа
    case a of  //условие определения гласной буквы и счетчик
    'а','о','у','ы','е','ё','э','и','я','ю': k:=k+1;

    'А','О','У','Ы','Е','Ё','Э','И','Я','Ю': k:=k+1;

    end;

  end;

  until a=probel;  //цикл выполнения до тех пор пока не введется пробел
  writeln('Количество гласных букв: ',k);   //вывод 
end.
Блок схема
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5. Создать массив из 10 чисел и поменять местами значения соседних ячеек.
Листинг программы
uses crt;

const

  n=10;  //размер массива(константа)
var  //описание переменных
  a: array[1..n] of integer;  //описание массива
  i: byte;

  tmp: integer;

begin

  writeln('Исходный массив:');

  for i:=1 to n do  //цикл для ввода массива
  begin

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

    readln(a[i]); //ввод элементов массива
  end;

  writeln;

  i:=0;

  while i<n do  //цикл чтобы поменять местами значения соседних ячеек
  begin

    inc(i,2); //i:=i+2
    tmp:=a[i];

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

    a[i-1]:=tmp;

  end;

  writeln('Преобразованный массив:');

  for i:=1 to n do  //цикл вывода преобразованного массива
    write(a[i],' ');

  readln;

end.
Блок схема
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Начало





'MASSIV':35





i:=1 to n





a[i]:=random(100)+random





a[i]:7:2





i:=2 to n





j:=n downto i





a[j-1]<a[j]





Да





s:=a[j]


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


a[j-1]:=s 





'UPORYADOCHENII MASSIV po UBIVANIU':45





i:=1 to n





a[i]:7:2
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Ввод данных: g





Начало
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Печать: s2





s:=pi*sqr(g/2);


s1:=(a*a*sqrt(3))/4;


s2:=s1-s;
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a:=g*sqrt(3)





НЕТ





ДА





i mod 2 = 0





i = 1...7





Данные: s, s1, n, a[7]





Начало





s1:=s1+a[i]


n:=n+1





s:=s+a[i]





s1:=s1/n
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Печать: a[i]
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