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Тема № 1. Алгоритм.
Работа 1. Основные понятия.
Алгоритмом называется точное и понятное предписание исполнителю совершить последовательность действий, направленных на решение поставленной задачи. 
Основными свойствами алгоритма являются:
1. детерминированность (определенность). Предполагает получение однозначного результата вычислительного процесса при заданных исходных данных. Благодаря этому свойству процесс выполнения алгоритма носит механический характер;
2. результативность. Указывает на наличие таких исходных данных, для которых реализуемый по заданному алгоритму вычислительный процесс должен через конечное число шагов остановиться и выдать искомый результат;
3. массовость. Это свойство предполагает, что алгоритм должен быть пригоден для решения всех задач данного типа;
4. дискретность. Означает расчлененность определяемого алгоритмом вычислительного процесса на отдельные этапы, возможность выполнения которых исполнителем (компьютером) не вызывает сомнений.
Блок-схемой называется графическое изображение логической структуры алгоритма, в котором каждый этап процесса обработки информации представляется в виде геометрических символов (блоков), имеющих определенную конфигурацию в зависимости от характера выполняемых операций. Перечень символов, их наименование, отображаемые ими функции, форма и размеры определяются ГОСТами.
	Виды блоков

	Форма блока
	Назначение блока

	[image: https://www.intuit.ru/EDI/06_03_17_3/1488752433-23564/tutorial/1345/objects/2/files/p2.1.png]
	начало и конец блок-схемы

	[image: https://www.intuit.ru/EDI/06_03_17_3/1488752433-23564/tutorial/1345/objects/2/files/p2.2.png]
	блок ввода данных

	[image: https://www.intuit.ru/EDI/06_03_17_3/1488752433-23564/tutorial/1345/objects/2/files/p2.3.png]
	блок выполнения действия

	[image: https://www.intuit.ru/EDI/06_03_17_3/1488752433-23564/tutorial/1345/objects/2/files/p2.4.png]
	блок условия

	[image: https://www.intuit.ru/EDI/06_03_17_3/1488752433-23564/tutorial/1345/objects/2/files/p2.5.png]
	блок вывода данных



При всем многообразии алгоритмов решения задач в них можно выделить три основных вида вычислительных процессов:
· линейный;
· ветвящийся;
· циклический.
Линейным называется такой вычислительный процесс, при котором все этапы решения задачи выполняются в естественном порядке следования записи этих этапов.
Ветвящимся называется такой вычислительный процесс, в котором выбор направления обработки информации зависит от исходных или промежуточных данных (от результатов проверки выполнения какого-либо логического условия).
Циклом называется многократно повторяемый участок вычислений. Вычислительный процесс, содержащий один или несколько циклов, называется циклическим. По количеству выполнения циклы делятся на циклы с определенным (заранее заданным) числом повторений и циклы с неопределенным числом повторений. Количество повторений последних зависит от соблюдения некоторого условия, задающего необходимость выполнения цикла. При этом условие может проверяться в начале цикла — тогда речь идет о цикле с предусловием, или в конце — тогда это цикл с постусловием.

1. Алгоритм приготовления блинов. Впишите ручкой или карандашом вместо подчеркнутой линии _____________ то слово, которое вы считаете нужным. У вас должны быть использованы слова: «сковородку» и «блинчик» (каждое по два раза).
[image: ]
2. Составить блок-схему алгоритма:
1. Задумайте число
2. Прибавьте 8
3. Если получилось число меньше 22, то прибавьте 5, иначе отнимите 5
4. Выведите результат.



Работа 2. Основные понятия.
Основные служебные слова
	алг (алгоритм)
	сим (символьный)
	дано
	для
	да

	арг (аргумент)
	лит (литерный)
	надо
	от
	нет

	рез (результат)
	лог (логический)
	если
	до
	при

	нач (начало)
	таб(таблица)
	то
	знач 
	выбор

	кон (конец)
	нц (начало цикла)
	иначе
	и
	ввод

	цел (целый)
	кц (конец цикла)
	все
	или
	вывод

	вещ (вещественный)
	длин (длина)
	пока 
	не
	утв



1. По блок-схеме определить значения переменных X, Y, при данных значениях А, В. Записать алгоритм на алгоритмическом языке.
начало
Ввод А, В
X:=2*A+3*B
Y:=A-B
Вывод X, Y
конец

	A
	B
	X
	Y

	0
	1
	
	

	5
	2
	
	

	-1
	3
	
	







2. Определите значения переменных х и у после выполнения фрагмента:
[image: ]

3. Определите значение переменной А после выполнения фрагмента алгоритма:
Примечание: знаком * обозначено умножение, знаком := обозначена операция присваивания.
[image: http://85.142.162.119/os11/docs/B9ACA5BBB2E19E434CD6BEC25284C67F/questions/4121/innerimg0.gif]

Ответ:			

4. Определите значение переменной С после выполнения фрагмента алгоритма:
Примечание: знаком * обозначено умножение, знаком := обозначена операция присваивания.

[image: http://85.142.162.119/os11/docs/B9ACA5BBB2E19E434CD6BEC25284C67F/questions/4123/innerimg0.gif]

Ответ:			

5. Определите значение переменной С после выполнения фрагмента алгоритма:
Примечание: знаком * обозначено умножение, знаком := обозначена операция присваивания.

[image: http://85.142.162.119/os11/docs/B9ACA5BBB2E19E434CD6BEC25284C67F/questions/4124/innerimg0.gif]

Ответ:			

6. Определите значение переменной С после выполнения фрагмента алгоритма:
Примечание: знаком * обозначено умножение, знаком := обозначена операция присваивания.

[image: http://85.142.162.119/os11/docs/B9ACA5BBB2E19E434CD6BEC25284C67F/questions/3581/innerimg0.gif]

Ответ:			


8. Программа «:=» обозначает оператор присваивания, знаки «+», « – », «*» и «/» –  соответственно операции сложения, вычитания, умножения и деления. Правила выполнения операций и порядок действий соответствуют правилам арифметики. 
Определите значение переменной a после выполнения данного алгоритма:
a := 2
b := 5
b := 6+a*b
a := b/4*a
В ответе укажите одно целое число –  значение переменной a. Ответ:			

9. Программа «:=» обозначает оператор присваивания, знаки «+», « – », «*» и «/» –  соответственно операции сложения, вычитания, умножения и деления. Правила выполнения операций и порядок действий соответствуют правилам арифметики. 
Определите значение переменной b после выполнения данного алгоритма:
a := 4
b := 15
a := b-a*3
b := 24/a*4
В ответе укажите одно целое число –  значение переменной b. Ответ:			

10. Программа «:=» обозначает оператор присваивания, знаки «+», « – », «*» и «/» –  соответственно операции сложения, вычитания, умножения и деления. Правила выполнения операций и порядок действий соответствуют правилам арифметики. 
Определите значение переменной b после выполнения данного алгоритма:
a := 3
b := 11
a := b-a*2
b := 50/a*4
В ответе укажите одно целое число –  значение переменной b. Ответ:			

11. Программа «:=» обозначает оператор присваивания, знаки «+», « – », «*» и «/» –  соответственно операции сложения, вычитания, умножения и деления. Правила выполнения операций и порядок действий соответствуют правилам арифметики. 
Определите значение переменной a после выполнения данного алгоритма:
a := 4
b := 5
b := 12+a*b
a := b/4*a
В ответе укажите одно целое число –  значение переменной a. Ответ:			

12. Программа «:=» обозначает оператор присваивания, знаки «+», « – », «*» и «/» –  соответственно операции сложения, вычитания, умножения и деления. Правила выполнения операций и порядок действий соответствуют правилам арифметики. 
Определите значение переменной b после выполнения данного алгоритма:
a := 4
b := 13
a := b-a*2
b := 50/a*4
В ответе укажите одно целое число –  значение переменной b. Ответ:			

13. У исполнителя Вычислитель две команды, которым присвоены номера:
1. умножь на 5
2. прибавь 2
Первая из них увеличивает число на экране в 5 раз, вторая увеличивает его на 2.
Составьте алгоритм получения из числа 1 числа 39, содержащий не более 5 команд. В ответе запишите только номера команд.
(Например, 11221 –  это алгоритм:
умножь на 5, умножь на 5, прибавь 2, прибавь 2, умножь на 5, который преобразует число 1 в 145.)
Если таких алгоритмов более одного, то запишите любой из них. Ответ:			

14. У исполнителя Квадратор две команды, которым присвоены номера:
1. возведи в квадрат 
2. вычти 1
Первая из них возводит число на экране во вторую степень, вторая уменьшает его на 1.
Составьте алгоритм получения из числа 3 числа 62, содержащий не более 
5 команд. В ответе запишите только номера команд. 
(Например, 21221 –  это алгоритм:
вычти 1, возведи в квадрат, вычти 1, вычти 1, возведи в квадрат,
который преобразует число 4 в 49.)
Если таких алгоритмов более одного, то запишите любой из них. Ответ:			

15. У исполнителя Квадратор две команды, которым присвоены номера:
1. возведи в квадрат 
2. прибавь 2
Первая из них возводит число на экране во вторую степень, вторая увеличивает его на 2.
Составьте алгоритм получения из числа 4 числа 68, содержащий не более 
5 команд. В ответе запишите только номера команд.
(Например, 12221 –  это алгоритм:
возведи в квадрат, прибавь 2, прибавь 2, прибавь 2, возведи в квадрат,
который преобразует число 3 в 225.)
Если таких алгоритмов более одного, то запишите любой из них. Ответ:			

16.  У исполнителя Вычислитель две команды, которым присвоены номера:
1. умножь на 4
2. вычти 2
Первая из них увеличивает число на экране в 4 раза, вторая уменьшает его на 2.
Составьте алгоритм получения из числа 4 числа 28, содержащий не более 5 команд. В ответе запишите только номера команд.
(Например, 11221 –  это алгоритм:
умножь на 4
умножь на 4
вычти 2
вычти 2
умножь на 4,
который преобразует число 1 в 48.)
Если таких алгоритмов более одного, то запишите любой из них.

Ответ:			


Тема № 2. Программирование.
Работа 1. Основные понятия.
1. Напишите четыре группы символов, обрзующих алфавит языка Паскаль:
[image: ]

2. Перед вами слова, которые встречаются в каждой программе. Как они переводятся на русский язык?

[image: ]

3. Установите соответствие между названиями типов данных и их обозначениями:
[image: ]

4. Установите соответствие между операторами и результатом их выполнения, если значение переменной равно 5:
[image: ]

5. Перед вами слова, которые встречаются во многих программах. Как они переводятся на русский язык?
[image: ]
6. От программы, записанной на алгоритмическом языке, перейдите к записи программы на языке Паскаль. Определите, что будет напечатано в результате работы программы.
[image: ]
7. От программы, записанной на алгоритмическом языке, перейдите к записи программы на языке Паскаль. Определите, что будет напечатано в результате работы программы.
[image: ]
8. Запишите на языке Паскаль фрагмент программы, соответствующей блок-схеме. Определите значения переменных k и t после ее выполнения.

[image: ]


9. Определите значения переменных х и у после выполнения фрагмента алгоритма.


[image: ]




10. Определите, что будет нарисовано после выполнения Чертежником программы:


[image: ]


11. Чертежнику был дан для исполнения следующий алгоритм:
[image: ]


Работа . Задания из ГИА.
	1. Запишите значение переменной s, полученное в результате работы следующей программы. Текст программы приведён на трёх языках программирования.
	Алгоритмический язык
	Бейсик
	Паскаль

	алг
нач
цел  s, k
s := 0
 нц для k от 6 до 12
  s := s + 5
кц
вывод s
кон
	DIM k, s AS INTEGER
s = 0
FOR k = 6 TO 12
s = s + 5
NEXT k
PRINT s
 
	Var s,k: integer;
Begin
 s := 0;
 for k := 6 to 12 do
   s := s + 5;
 writeln(s);
End.
 


 

	2. Запишите значение переменной s, полученное в результате работы следующей программы. Текст программы приведён на трёх языках программирования.
	Алгоритмический язык
	Бейсик
	Паскаль

	алг
нач
цел  s, k
s := 0
 нц для k от 4 до 10
  s := s + 11
кц
вывод s
кон
	DIM k, s AS INTEGER
s = 0
FOR k = 4 TO 10
s = s + 11
NEXT k
PRINT s
 
	Var s,k: integer;
Begin
 s := 0;
 for k := 4 to 10 do
   s := s + 11;
 writeln(s);
End.
 


 

	3. Запишите значение переменной s, полученное в результате работы следующей программы. Текст программы приведён на трёх языках программирования.
	Алгоритмический язык
	Бейсик
	Паскаль

	алг
нач
цел  s, k
s := 7
 нц для k от 2 до 8
  s := s + 7
кц
вывод s
кон
	DIM k, s AS INTEGER
s = 7
FOR k = 2 TO 8
s = s + 7
NEXT k
PRINT s
 
	Var s,k: integer;
Begin
 s := 7;
 for k := 2 to 8 do
   s := s + 7;
 writeln(s);
End.
 


 

	4. Запишите значение переменной s, полученное в результате работы следующей программы. Текст программы приведён на трёх языках программирования.
	Алгоритмический язык
	Бейсик
	Паскаль

	алг
нач
цел  s, k
s := 8
 нц для k от 2 до 8
  s := s + 8
кц
вывод s
кон
	DIM k, s AS INTEGER
s = 8
FOR k = 2 TO 8
s = s + 8
NEXT k
PRINT s
 
	Var s,k: integer;
Begin
 s := 8;
 for k := 2 to 8 do
   s := s + 8;
 writeln(s);
End.
 


 

	6. Исполнитель Чертёжник перемещается на координатной плоскости, оставляя след в виде линии. Чертёжник может выполнять команду. Сместиться на (a, b) (где a, b – целые числа), перемещающую Чертёжника из точки с координатами (x, y) в точку с координатами (x + a, y + b). Если числа a, b положительные, значение соответствующей координаты увеличивается, если отрицательные – уменьшается.
Например, если Чертёжник находится в точке с координатами (1, 1), то команда Сместиться на (–2, 4) переместит Чертёжника в точку (–1, 5).
Запись 
Повтори k раз
Команда1 Команда2 Команда3
конец
означает, что последовательность команд Команда1 Команда2 Команда3 повторится k раз.
Чертёжнику был дан для исполнения следующий алгоритм:
Повтори 4 раз
Сместиться на (–3, –4) Сместиться на (4, 6)
конец
Сместиться на (–5, –7)
Какую команду надо выполнить Чертёжнику, чтобы вернуться в исходную точку, из которой он начал движение?

		  
	 1) 
	Сместиться на (–1, 1)
	 3) 
	Сместиться на (4, 5)

	  
	 2) 
	Сместиться на (–4, –5)
	4)
	Сместиться на (1, –1)




	
7. Исполнитель Чертёжник перемещается на координатной плоскости, оставляя след в виде линии. Чертёжник может выполнять команду Сместиться на (a, b) (где a, b – целые числа), перемещающую Чертёжника из точки с координатами (x, y) в точку с координатами (x + a, y + b). Если числа a, b положительные, значение соответствующей координаты увеличивается, если отрицательные – уменьшается. Например, если Чертёжник находится в точке с координатами (4, 2), то команда Сместиться на (2, –3) переместит Чертёжника в точку (6, –1).
Запись
Повтори k раз
Команда1 Команда2 Команда3
конец
означает, что последовательность команд Команда1 Команда2 Команда3 повторится k раз.
Чертёжнику был дан для исполнения следующий алгоритм:
Повтори 4 раз
Сместиться на (3, 0) Сместиться на (-2, -1) Сместиться на (1, 0)
конец
Какую команду надо выполнить Чертёжнику, чтобы вернуться в исходную точку, из которой он начал движение?

		  
	 1) 
	Сместиться на (–8,4)
	 3) 
	Сместиться на (–8,–4)

	  
	 2) 
	Сместиться на (–4,8)
	 4) 
	Сместиться на (8,–4)




	8. Исполнитель Черепашка перемещается на экране компьютера, оставляя след в виде линии. В каждый конкретный момент известно положение исполнителя и направление его движения. У исполнителя существуют две команды:
Вперёд n (где n – целое число), вызывающая передвижение Черепашки на n шагов в направлении движения.
Направо m (где m – целое число), вызывающая изменение направления движения на m градусов по часовой стрелке.
Запись Повтори k [Команда1 Команда2 Команда3] означает, что последовательность команд в скобках повторится k раз.
 Черепашке был дан для исполнения следующий алгоритм:
Повтори 180 [Вперёд 45 Направо 90]
Какая фигура появится на экране?

		  
	 1) 
	правильный 180-угольник
	 3) 
	правильный восьмиугольник

	  
	 2) 
	квадрат
	 4) 
	незамкнутая ломаная линия





9. В таблице Dat представлены данные о количестве голосов, поданных за 10 исполнителей народных песен (Dat[1] – количество голосов, поданных за первого исполнителя, Dat[2] – за второго и т. д.). Определите, какое число будет напечатано в результате работы следующей программы. Текст программы приведён на трёх языках программирования.
 
	Алгоритмический язык
	Бейсик
	Паскаль

	 алг
нач
  целтаб Dat[1:10]
  цел  k, m
  Dat[1] := 16
  Dat[2] := 20
  Dat[3] := 20
  Dat[4] := 41
  Dat[5] := 14
  Dat[6] := 21
  Dat[7] := 28
  Dat[8] := 12
  Dat[9] := 15
  Dat[10] := 35
  m := 0
  нц для k от 1 до 10
    если Dat[k]<25 то
     m := m+1
    все
  кц
  вывод m
кон
 
	DIM Dat(10) AS INTEGER
DIM k,m AS INTEGER
Dat(1) = 16: Dat(2) = 20
Dat(3) = 20: Dat(4) = 41
Dat(5) = 14: Dat(6) = 21
Dat(7) = 28: Dat(8) = 12
Dat(9) = 15:Dat(10) = 35
m = 0 
FOR k = 1 TO 10
IF Dat(k)<25 THEN
m = m+1
ENDIF
NEXT k
PRINT m
 
	Var k, m: integer;
Dat: array[1..10] of integer;
Begin
 Dat[1] := 16; Dat[2] := 20;
 Dat[3] := 20; Dat[4] := 41;
 Dat[5] := 14; Dat[6] := 21;
 Dat[7] := 28; Dat[8] := 12;
 Dat[9] := 15; Dat[10] := 35;
 m := 0;
 for k := 1 to 10 do
   if  Dat[k]<25 then
     begin
       m := m+1
     end;
 writeln(m);
End.


 
10. В таблице Dat хранятся данные измерений среднесуточной температуры за 10 дней в градусах (Dat[1] – данные за первый день, Dat[2] – за второй 
и т. д.). Определите, какое число будет напечатано в результате работы следующей программы. Текст программы приведён на трёх языках программирования.

	Алгоритмический язык
	Бейсик
	Паскаль

	 алг
нач
  целтаб Dat[1:10]
  цел  k, m
  Dat[1] := 2
  Dat[2] := 5
  Dat[3] := 7
  Dat[4] := 5
  Dat[5] := 4
  Dat[6] := 2
  Dat[7] := 0
  Dat[8] := 3
  Dat[9] := 4
  Dat[10] := 5
  m := 10
  нц для k от 1 до 10
    если Dat[k]<m то
     m := Dat[k]
    все
  кц
  вывод m
кон
	DIM Dat(10) AS INTEGER
DIM k,m AS INTEGER
Dat(1) = 2: Dat(2) = 5
Dat(3) = 7: Dat(4) = 5
Dat(5) = 4: Dat(6) = 2
Dat(7) = 0: Dat(8) = 3
Dat(9) = 4:Dat(10) = 5
m = 10 
FOR k = 1 TO 10
IF Dat(k)<m THEN
m = Dat(k)
ENDIF
NEXT k
PRINT m
 
	Var k, m: integer;
Dat: array[1..10] of integer;
Begin
 Dat[1] := 2; Dat[2] := 5;
 Dat[3] := 7; Dat[4] := 5;
 Dat[5] := 4; Dat[6] := 2;
 Dat[7] := 0; Dat[8] := 3;
 Dat[9] := 4; Dat[10] := 5;
 m := 10;
 for k := 1 to 10 do
   if  Dat[k]<m then
     begin
       m := Dat[k]
     end;
 writeln(m);
End.


 
11. В таблице Dat хранятся данные измерений среднесуточной температуры за 10 дней в градусах (Dat[1] – данные за первый день, Dat[2] – за второй 
и т. д.). Определите, какое число будет напечатано в результате работы следующей программы. Текст программы приведён на трёх языках программирования.
 
	Алгоритмический язык
	Бейсик
	Паскаль

	 алг
нач
  целтаб Dat[1:10]
  цел  k, m
  Dat[1] := 2
  Dat[2] := 5
  Dat[3] := 8
  Dat[4] := 5
  Dat[5] := 4
  Dat[6] := 2
  Dat[7] := 0
  Dat[8] := 3
  Dat[9] := 4
  Dat[10] := 5
  m := 0
  нц для k от 1 до 10
    если Dat[k]>m  то
     m := Dat[k]
    все
  кц
  вывод m
кон
	DIM Dat(10) AS INTEGER
DIM k,m AS INTEGER
Dat(1) = 2: Dat(2) = 5
Dat(3) = 8: Dat(4) = 5
Dat(5) = 4: Dat(6) = 2
Dat(7) = 0: Dat(8) = 3
Dat(9) = 4:Dat(10) = 5
m = 0 
FOR k = 1 TO 10
IF Dat(k)>m THEN
m = Dat(k)
ENDIF
NEXT k
PRINT m
 
	Var k, m: integer;
Dat: array[1..10] of integer;
Begin
 Dat[1] := 2; Dat[2] := 5;
 Dat[3] := 8; Dat[4] := 5;
 Dat[5] := 4; Dat[6] := 2;
 Dat[7] := 0; Dat[8] := 3;
 Dat[9] := 4;Dat[10] := 5;
 m := 0;
 for k := 1 to 10 do
   if  Dat[k]>m then
     begin
       m := Dat[k]
     end;
 writeln(m);
End.
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148. OnpenennTe 3HAUYeHWUs NEPEMEHHBIX X U Yy IOCJe BBHIIIOJHEHUS
dparmeHTa ajropuTMa.
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172. OnummuTe 4dYeThIpE TIPYINLI CUMBOJIOB, 00pasyloImmux aadaBuT
sispika [lackanb:
1)
2)
3)
4)

173. Ilepex BaMm cJI0Ba, KOTOPbIe BCTPEYAIOTCA B KaK[oil IIporpam-
me. Kak oHEM mepeBOAATCA HAa PYCCKUM SA3BIK?

program

var

integer

real

begin

read

write

end

174. YcraHOBHTE COOTBETCTBHE MEKAY HA3BAHUAMU THUIIOB NAHHBIX U
uX 0003HAUEHUAMU:

| Iestounciennsrii | 1 string |
| Bemecrsenmbiit | | boolean |
[ CrmBonbHBL | | integer |
] CrpoKoBEIit | ] real ]
| Jlornueckuii | | char ]
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178. YcraHOoBHUTE COOTBETCTBHE MEXKJY OIepaTopaMu U pPe3yabTaTaMu
UX BBINOJHEHUHA, €CIU 3HAUeHVE IIePeMEeHHOHM DaBHO 5:

write (a) I L a |

write (‘a’) | I a=5 ]

write (‘a=’, a) I l 5 t
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183. Ilepex BaMu CJIOBA, KOTOPBIE BCTPEUAIOTCA BO MHOTHX IIPOrpam-
max. Kak oHmM mepeBoAsATCS HA DPYCCKUH A3BIK?

if
then

else

and

or

for
do

while

repeat

until

184. JTana mporpamma Ha s3bIKe Ilackaub:
program a2;
var a, b, ¢, min: real;
begin
writeln (‘BBezure Tpu umcia’);
readln (a, b, c);

min = a;

if b<min then min := b;

if c<min then min := c;

writeln (‘min=’, min)
end.

Yro Oymer pesyJbTaToM paboThI
mporpaMMbl TIPUA CJEAYIOIIUX HC-
XOMHBIX JAaHHBIX?

a b c min
10 5 1
10 5 7
2 10 5

ITocTpoiiTe GJIOK-CXEMY, COOTBET-
CTBYIOII[YIO IIpOTrpamMMe.





image15.jpeg
191. Or mporpamMmbl, 3alHMCAHHON HA AaJrOPUTMHUUYECKOM fA3LIKE, IIe-
peiifuTe K 3ammcHu mporpaMmbl Ha sa3bike Ilackanb. Ompepenwnte,
YyTo OyJer HaledyaTaHO B pesyjabTaTe paboThl IPOrPAMMBI.

AJnropurMudYecKmit
i ITackannp

aar s | k| k<6

mexa s, k
HAY

s =0

Hi nmoxka k < 6

s:=s+ 2

KIY

BBIBOJ S
KOH

192. 3anumure Ha s3bike [lackasb GparMeHT NPOrpaMMbl, COOTBET-
cTByOIui OsoK-cxeMe. Ompefesnnte 3HaAueHUsl NepeMeHHBIX k u
t mocJie ee BBINIOJIHEHUA.

ITackans
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g

n:= 1;

for i := 1 to 3 do
s s-t+-1+/n%

n n + 2;

r)

s = 1;

n:=1;

for i := 1 to 3 do
begin

s :=s + 1/n;
n:=n-+ 2;

end;

198. Ot mnporpaMMbl, 3alMCAHHOM HAa aJrOPUTMUYECKOM s3bIKe, IIe-
peiigure K 3amnucu mporpaMmbl Ha A3biKe Ilackanb. Ompegenure,

uro OyZeT HAaledyaTaHO B pedyjbTrare paboThl IPOTPAMMEL.

AJIropuTMHYECKUI
A3BIK

ITackans

ajar

k<5

meax s, k

Ha4

s:=0

v aasg k or 1 mo 5

s =8 + 2% k

KIL
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a) Ompepenure, uTo Oyger HAPHUCOBAHO IIOCJIE BBLIIOJHEHHUS
YepTEXKHUKOM IIPOrPaAMMBL:

noouame nepo %

cmecmumuvcs 6 mouky (3, 1)

onycmumbv nepo

cmecmumosesa Ha eexmop (2, 0)

cmecmumbuves Ha eexmop (1, 1)

cmecmumbvca Ha eexkmop (—4, 0)

cmecrmumuves 6 mouky (3, 1)

nodnamuv nepo

cmecmumoucs Ha 6exmop (1, 1) of 1 X
onycmumbs nepo
cmecmumwves Ha eéexmop (0, 3)
cmecmumbuvcsa Ha 6exkmop (1, —2)
cmecmumbvea Ha éexkmop (—1, —1)

6) Hanwumwure pusi YepTéxHUKA NMPOrpaMMy PHUCOBAHHUSA CJeAYIO-
el KapTUHKU:

noduamuv nepo y

cmecmumuvcs 6 mouky (3, 2)

onycmumo nepo

cmecmumsbcia HA 86eKmop 4 N

cmecmumsvbcsa HA 6€Kmop

cmecmumsvcss HA 8eKmop

cmecmumsvcsa HA 6eKmop

cmecmumusucsa HA 8€KMmMop

cmecmumsvbcsa HA 86eKmMop

cmecmumoucsa HA 6€Kmop
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ny 3 pas
cmecmumoca na aexmop (0, —1)
cmecmumbcs na aexmop (-2, 0)
cmecmumobcs na eexmop (2, ~1)
Ky

Kaxyio xomamny wazo semosir
Uepréxmiky, urobs BepuyThCs B
WCXOAHYIO TOUKY, W3 KOTOpOR om
Hauan ABMKeHe?
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