Задачи по теме «Алгоритмизация и программирование»
№1(В5).
У исполнителя Утроитель  две команды, которым присвоены номера: 

1. вычти 1

2. умножь на 3

Запишите порядок команд в алгоритме получения из числа 10 числа 80, содержащем не более 5 команд, указывая лишь номера команд.

(Например, программа 21211 это программа)

умножь на 3

вычти 1

умножь на 3

вычти 1

вычти 1

которая преобразует число 1 в 4.) 

№2(А5). Определите значение переменной с после выполнения следующего  фрагмента алгоритма.

	Бейсик
	Паскаль
	Алгоритмический язык

	a= 6
a= 1-a
b= -2*a

c=a+4*b
	a:= 6;
a:= 1-a;
b:= -2*a;

c:=a+4*b;
	a:= 6
a:= 1-a
b:= -2*a

c:=a+4*b

	1)
	c = 40
	2)
	c = -30
	3)
	 c = -20
	4)
	c = 35


№3(В2). Определите значение переменной c после выполнения фрагмента алгоритма:



№4(А16). В приведенном ниже фрагменте алгоритма, записанном на алгоритмическом языке, переменные a, b, c имеют тип «строка», а переменные i, k – тип «целое». Используются следующие функции:

Длина (a) –находит количество символов в строке a. (Тип «целое»)
Извлечь (a, i) –находит  i-тый (слева) символ в строке a. (Тип «строка»)
Склеить (a, b) –создаёт строку, в которой записаны сначала все символы строки a, а затем все символы строки b. (Тип «строка»)

Значения строк записываются в одинарных кавычках (Например, a := ‘дом’).

Фрагмент алгоритма:

	i := Длина (a)

k := 2

b := ‘К’

пока i ≥2 

нц
i := i – k
c := Извлечь (a, i)

b := Склеить (b, c)

кц


Какое значение будет у переменной b после выполнения вышеприведенного фрагмента алгоритма, если значение переменной a было ‘РАБОТА’?

1)‘КОА’
2)‘АКО’
3)‘КРОТ’
4)‘ТКАРА’
А5. Определите значение переменной с после выполнения следующего  фрагмента программы.

	Бейсик
	Паскаль
	Алгоритмический

	a= -4
a= a+3
b= -a

c=3*a-b
	a:= -4;
a:= a+3;
b:= -a;

c:=3*a-b;
	a:= -4
a:= a+3
b:= -a

c:=3*a-b

	1)
	c = -4
	2)
	c = 3
	3)
	 c = -2
	4)
	c = 5


А16. В приведенном ниже фрагменте алгоритма, записанном на алгоритмическом языке, переменные a, b, c имеют тип «строка», а переменные i, k – тип «целое». Используются следующие функции:

Длина (a) – возвращает количество символов в строке a. (Тип «целое»)
Извлечь (a, i) – возвращает i-тый (слева) символ в строке a. (Тип «строка»)
Склеить (a, b) – возвращает строку, в которой записаны сначала все символы строки a, а затем все символы строки b. (Тип «строка»)

Значения строк записываются в одинарных кавычках (Например, a := ‘дом’).

Фрагмент алгоритма:

	i := Длина (a)

k := 1

b := ‘Р’

пока i > 2

нц
c := Извлечь (a, i)

b := Склеить (b, c)

i := i – k
кц
b := Склеить (b, ‘И’)


Какое значение будет у переменной b после выполнения вышеприведенного фрагмента алгоритма, если значение переменной a было ‘ИНФО’?

1)‘ФОРИ’
2)‘РОФИ’
3)‘ИНФОИ’
4)‘РИНФОИ’

В2. Фрагмент алгоритма изображен в виде блок-схемы. Определите, какое значение переменной S будет напечатано в результате выполнения этого алгоритма.

Примечание: знаком * обозначено умножение, знаком := обозначена операция присваивания.

В5. У исполнителя Утроитель две команды, которым присвоены номера: 

1. вычти 4

2. умножь на 3

Первая из них уменьшает число на экране на 4, вторая – увеличивает его в три раза.

Запишите порядок команд в программе получения из числа 5 числа 9, содержащей не более 4 команд, указывая лишь номера команд.

(Например, программа 11211 это программа)

вычти 4

вычти 4

умножь на 3

вычти 4

вычти 4

которая преобразует число 13 в 7.) 

А5. Определите значение переменной с после выполнения следующего  фрагмента программы.

	Бейсик
	Паскаль
	Алгоритмический

	a= 3
a= a-2
b= 5-a

c=a-b
	a:= 3;
a:= a-2;
b:= 5-a;

c:=a-b;
	a:= 3
a:= a-2
b:= 5-a

c:=a-b


	1)
	c = 4
	2)
	c = -3
	3)
	 c = -2
	4)
	c = 5


А16. В приведенном ниже фрагменте алгоритма, записанном на алгоритмическом языке, переменные a, b, c имеют тип «строка», а переменные i, k – тип «целое». Используются следующие функции:

Длина (a) – возвращает количество символов в строке a. (Тип «целое»)
Извлечь (a, i) – возвращает i-тый (слева) символ в строке a. (Тип «строка»)
Склеить (a, b) – возвращает строку, в которой записаны сначала все символы строки a, а затем все символы строки b. (Тип «строка»)

Значения строк записываются в одинарных кавычках (Например, a := ‘дом’). Фрагмент алгоритма:

	i := Длина (a)

k := 1

b := ‘С’

пока i ≥ 2 

нц
c := Извлечь (a, i)

b := Склеить (b, c)

i := i – k
кц
b := Склеить (b, ‘О’)


Какое значение будет у переменной b после выполнения вышеприведенного фрагмента алгоритма, если значение переменной a было ‘УРОК’?

1) ‘ОКОРОС’
2) ‘СКОРО’
3) ‘СКОР’
4) ‘ОРОКС’

В2. Фрагмент алгоритма изображен в виде блок-схемы. Определите, какое значение переменной S будет напечатано в результате выполнения этого алгоритма.
Примечание: знаком * обозначено умножение, знаком := обозначена операция присваивания.

№1. У исполнителя Калькулятор две команды, которым присвоены номера: 

1. прибавь 5 
2. умножь на 2 
Выполняя первую из них, Калькулятор прибавляет к числу на экране 5, а выполняя вторую, умножает его на 2. Запишите порядок команд в программе получения из числа 6 числа 73, содержащей не более 6 команд, указывая лишь номера команд. 

(Например, программа 22112 это программа 

умножь на 2 

умножь на 2 
прибавь 5 
прибавь 5 
умножь на 2 
которая преобразует число 3 в 44.) 

№2. Определите значение переменной с после выполнения следующего  фрагмента программы.

	Бейсик
	Паскаль
	Алгоритмический

	a= 5
a= a-2
b= 3*a

c=3*a+b
	a:= 5;
a:= a-2;
b:= 3*a;

c:=3*a+b;
	a:= 5
a:= a-2
b:= 3*a

c:=3*a+b


	1)
	c = 12
	2)
	c = 11
	3)
	 c = 14
	4)
	c = 18


№3. Определите значение целочисленных переменных x и y после выполнения фрагмента программы:

x = 336;

y = 8;

x = x div y;

y = х mod у;

№4. Определите значение целочисленных переменных x и y после выполнения фрагмента программы:

х = 19;

у = 3;

z = у*2;

у = х mod у;

х = х - z;

у = у + z;

1) x = 10, y = 9
2) x = 13, y = 7


3) x = 16, y = 8
4) x = 18, y = 2

.
№5. В приведенном ниже фрагменте алгоритма, записанном на алгоритмическом языке, переменные a, b, c имеют тип «строка», а переменные i, k – тип «целое». Используются следующие функции:

Длина (a) – возвращает количество символов в строке a. (Тип «целое»)
Извлечь (a, i) – возвращает i-тый (слева) символ в строке a. (Тип «строка»)
Склеить (a, b) – возвращает строку, в которой записаны сначала все символы строки a, а затем все символы строки b. (Тип «строка»)

Значения строк записываются в одинарных кавычках (Например, a := ‘дом’).

Фрагмент алгоритма:

	i := Длина (a)

k :=3

b := ‘К’

пока i ≥2

нц
c := Извлечь (a, i)

b := Склеить (b, c)

i := i – k
кц
b := Склеить (b, ‘А’)




Какое значение будет у переменной b после выполнения вышеприведенного фрагмента алгоритма, если значение переменной a было ‘РОБОТ’?

1)‘КТО’
2)‘АКТО’
3)‘КТОА’
4)‘АКТОА’

В2. Определите значение переменной c после выполнения фрагмента алгоритма:

Примечание: знаком := обозначена операция присваивания, 

знаком *  обозначена операция умножения

В5. У исполнителя Калькулятор две команды, которым присвоены номера: 

1. прибавь 3 
2. умножь на 2 
Выполняя первую из них, Калькулятор прибавляет к числу на экране 3, а выполняя вторую, удваивает его. Запишите порядок команд в программе получения из числа  28 числа 65, содержащей не более 5 команд, указывая лишь номера команд. 

(Например, программа 21211 это программа 

умножь на 2 
прибавь 3 
умножь на 2
прибавь 3 
прибавь 3 
которая преобразует число 1 в 16.) 

А5. Определите значение переменной с после выполнения следующего  фрагмента программы.

	Бейсик
	Паскаль
	Алгоритмический

	a= -7
a= a+6
b= a-2

c=2*a+b
	a:= -7;
a:= a+6;
b:= a-2;

c:=2*a+b;
	a:= -7
a:= a+6
b:= a-2

c:=2*a+b


	1)
	c =10
	2)
	c = 3
	3)
	 c = -8
	4)
	c = -5


А18. В приведенном ниже фрагменте алгоритма, записанном на алгоритмическом языке, переменные a, b, c имеют тип «строка», а переменные i, k – тип «целое». Используются следующие функции:

Длина (a) – возвращает количество символов в строке a. (Тип «целое»)
Извлечь (a, i) – возвращает i-тый (слева) символ в строке a. (Тип «строка»)
Склеить (a, b) – возвращает строку, в которой записаны сначала все символы строки a, а затем все символы строки b. (Тип «строка»)

Значения строк записываются в одинарных кавычках (Например, a := ‘дом’).

Фрагмент алгоритма:

	i := Длина (a)

k :=3

b := ‘К’

пока i ≥2

нц
c := Извлечь (a, i)

b := Склеить (b, c)

i := i – k
кц
b := Склеить (b, ‘А’)




Какое значение будет у переменной b после выполнения вышеприведенного фрагмента алгоритма, если значение переменной a было ‘РОБОТ’?

1)‘КТО’
2)‘АКТО’
3)‘КТОА’
4)‘АКТОА’

В2. Определите значение переменной с после выполнения фрагмента алгоритма:

[image: image1.jpg]GENEPANBHBIA BAHK SK3AMEHAUNOHHbBIX MATEPUATIOB

KOTOPOro B OJHOM U3 KyueK CTAHOBHTCA He MeHee 24 KaMHeil.
Kro Beiurprisaer Ipy 6e301uGoYHOK Urpe — UTrPOK, AeNaioniai
TePBLIA X0, HJTH UIDPOK, Jenatomuit Bropoi xon? Kaxkum gomxen
OLITH HepBLIit X0 BRIMTDBIBAIOTIETO Urpoka? OtBer ofocHyiire.

43. /1.2.1/ Tea urpora MIrpaioT B e yomyio urpy. [lepen uumu ne-
KAT AiBe KYMKH KaMHel, B IepBO# U3 KOTOPHIX 3, a BO BTOPOMH —
2 kamHA. ¥ KaxI0ro Hrpoka HEOrDAHNUYEHHO MHOTO KaMHeil.
Hrpoxu xoaar no ouepenu. Xox cocTouT B TOM, YTO UTDOK KU
YBEJIMUMBAET B 3 pasa YMCJI0 KaMHelt B KaKoii-To Ky4Ke, HJIH
nobamaser 1 xameHs B KaKyl0-TO Ky4Ky. Beiurpeipaer urpox,
TI0CJIe Xoa KOTOpOTo 061iee HUCI0 KaMHeH B IBYX KyUKax CTa-
HOBHUTCHA He MeHee 16 kamueit. KTo BBIMIDRIBAET IIPY IPaBUJIBHOMN
Urpe — WUTDOK, XeJNAIOUIN IEPBIH X0, Wan MIpDOK, Nenaouui
BTOpOit xo4? Kaxum gomsken GuIth TepPBbIH XOX BHIMTPEIBAIOIIETO
urpoxa? Orser obocHyiite.
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45. /1.2.2/ Onpezenure 3nayeHne HepeMeHHOH ¢ OCTIE BHIIIOIHEHUA
(parmesTa aaropuTMa:

Hpu.ue'tauue: 8HAKOM :=0003HaueHa OllepalydA IpHCBaNBaHHUA.

1) 66 2) 100 3) 55 4) 54

46. /1.2.2/ OnpenennTe 3HAYeHWE IIePEMEHROI 4 11ocIe BBINIONHEHAS
(bparMeHTa ajaropurma:

IHpunenanue: 3HaKoM * 0603HAYEHO YMHOMEHHUE, 3HAKOM =060~
3HAUEHA ONEPallus IPUCBARBAHHA.

1) 8; 2) 16; 3) 32; 4) 12.

47. /1.2.2/ Oupenenure 3HaueHne MePEMEHHON ¢ IOCJIE BHIIIOJTHEHUA
dparMeHTa aaropuTma:
19




Примечание: знаком * обозначено умножение, знаком := обозначена операция присваивания

В5. У исполнителя Калькулятор две команды, которым присвоены номера: 

1. прибавь 2

2. умножь на 3

Выполняя первую из них, Калькулятор прибавляет к числу на экране 2, а выполняя вторую, утраивает его. Запишите порядок команд в программе получения из 3 числа 19, содержащей не более 4 команд, указывая лишь номера команд. (Например, программа 121211– это программа: 

прибавь 2

умножь на 3

прибавь 2

умножь на 3

прибавь 2

прибавь 2,   которая преобразует число 0 в 28.)

А5. Определите значение переменной с после выполнения следующего  фрагмента программы.

	Бейсик
	Паскаль
	Алгоритмический

	a= 1
a= 2*a
b= -3*a

c=a+b;
	a:= 1;
a:= 2*a;
b:= -3*a;

c:=a+b;
	a:= 1
a:= 2*a
b:= -3*a

c:=a+b

	1)
	c = 4
	2)
	c = -3
	3)
	 c = -4
	4)
	c = 5


А16. В приведенном ниже фрагменте алгоритма, записанном на алгоритмическом языке, переменные a, b, c имеют тип «строка», а переменные i, k – тип «целое». Используются следующие функции:

Длина (a) – возвращает количество символов в строке a. (Тип «целое»)
Извлечь (a, i) – возвращает i-тый (слева) символ в строке a. (Тип «строка»)
Склеить (a, b) – возвращает строку, в которой записаны сначала все символы строки a, а затем все символы строки b. (Тип «строка»)

Значения строк записываются в одинарных кавычках

(Например, a := ‘дом’). 

Фрагмент алгоритма:

	i := Длина (a)

k :=2

b := ‘К’

пока i > 1 

нц
c := Извлечь (a, i)

b := Склеить (b, c)

i := i – k
кц


Какое значение будет у переменной b после выполнения вышеприведенного фрагмента алгоритма, если значение переменной a было ‘КНИГА’?

1)‘КАЙ’
2)‘АИК’
3)‘НИГАК’
4)‘КАИ’

В2. Определите значение переменной c после выполнения фрагмента алгоритма:

Примечание: знаком := обозначена операция присваивания, 

знаком *  обозначена операция умножения


В5. У исполнителя Калькулятор две команды, которым присвоены номера: 

1.  прибавь 2

2.  умножь на 3

Выполняя первую из них, Калькулятор прибавляет к числу на экране 2, а выполняя вторую, утраивает его. Запишите порядок команд в программе получения из 7 числа 81, содержащей не более 3 команд, указывая лишь номера команд. (Например, программа 21211 – это программа: 

умножь на 3

прибавь 2

умножь на 3

прибавь 2

прибавь 2, которая преобразует число 1 в 19.)

Да
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