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1. ПРАВИЛА ТЕХНИКИ БЕЗОПАСНОСТИ (повторение) 
2. СОСТАВ КОМПЬЮТЕРА (повторение) 
3. ИЗМЕРЕНИЕ ИНФОРМАЦИИ (повторение) 
4. КОДИРОВАНИЕ ИНФОРМАЦИИ (повторение) 
5. СИСТЕМЫ СЧИСЛЕНИЯ  (повторение) 

Система счисления — это совокупность приемов и правил, по которым числа 
записываются и читаются. 

5.1. Непозиционные системы счисления http://www.koi.tspu.ru/ssyst.htm 

В непозиционных системах счисления количественный эквивалент  каждой  
цифры не зависит от ее положения (места, позиции) в записи числа. 

1. Единичная (унарная) система. 
Система записи чисел называется единичной (унарной), если 
любое число в ней образуется путем повторения одного знака, 
символизирующего единицу.  
Первоначально количество предметов отображали равным 
количеством каких-либо значков (бирок): зарубок, черточек, точек. 
Позже, для облегчения счета, эти значки стали группировать по три 
или по пять.  

 

2. Древнеегипетская десятичная непозиционная система 
счисления.  

В третьем тысячелетии до нашей эры египтяне придумали 
числовую систему, в которой для обозначения ключевых чисел 1, 
10, 100 и т.д. использовались специальные значки — иероглифы. 
Все остальные числа составлялись из этих ключевых при помощи 
операции сложения. Система счисления Древнего Египта 
является десятичной, но непозиционной. Например, чтобы 
изобразить 3252 рисовали три цветка лотоса (три тысячи), два 
свернутых пальмовых листа (две сотни), пять дуг (пять десятков) и 
два шеста (две единицы). Величина числа не зависела от того, в 
каком порядке располагались составляющие его знаки. 

 - 1;  - 10; 

 - 100; 

 - 1000;  

 - 10000; 

 - 100000;  

 - 1000000; 

 - 10000000. 

3. Алфавитные системы счисления.  
Более совершенными непозиционными системами счисления 

были алфавитные системы, например, такие как греческая, 
славянская, финикийская и другие. В них числа от 1 до 9, целые 
количества десятков (от 10 до 90) и целые количества сотен (от 100 
до 900) обозначались буквами алфавита. 

В системе счисления Древней Греции числа 1, 2, ..., 9 

 Греческая 
нумерация 

Славянская 
глаголическая 

http://www.koi.tspu.ru/ssyst.htm
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обозначались первыми девятью буквами греческого алфавита, 

например   и т.д. Для обозначения чисел 10, 20, 
...,90 применялись следующие 9 букв 

(0  и т.д.),  а для обозначения чисел 

100, 200, ..., 900 — последние 9 букв ( и 

т.д.). Например, число 141 обозначалось  У славянских 
народов числовые значения букв установились в порядке 
славянского алфавита, который использовал сначала глаголицу, а 
затем кириллицу. В России славянская нумерация сохранилась до 
конца XVII века. При Петре I возобладала так называемая арабская 
нумерация, которой мы пользуемся и сейчас. Славянская 
нумерация сохранилась только в богослужебных книгах. 

нумерация 

 
Славянская 
кириллическая 
нумерация 

 
4. Римская система счисления.  

Применялась более двух с половиной тысяч лет назад в Древнем Риме. В 
основе римской системы счисления лежали знаки I (один палец) для числа 1, V 

(раскрытая ладонь) для числа 5, X (две сложенные ладони) для 10, L  для 
обозначения числа 50, а для обозначения чисел 100, 500 и 1000 стали применять 
первые буквы соответствующих латинских слов (Сentum — сто, Demimille — половина 
тысячи,  Мille — тысяча). Чтобы записать число римляне разлагали его на сумму 
тысяч, полутысяч, сотен, полусотен, десятков, пятков, единиц. Например, десятичное 
число 28 представляется следующим образом: XXVIII=10+10+5+1+1+1 (два десятка, 
пяток, три единицы). 

Для записи промежуточных чисел римляне использовали не только сложение, 
но и вычитание. При этом применялось следующее правило: каждый меньший знак, 
поставленный справа от большего, прибавляется к  его  значению,  а  каждый 
меньший знак,  поставленный слева от большего, вычитается из него. Например: IX — 
обозначает 9, XI — обозначает 11. Десятичное число 99 имеет следующее 
представление:  XCIХ = (– 10 + 100) + (– 1 + 10). 

В чём недостатки непозиционных систем счисления? 

5.2. Позиционные системы счисления 

В позиционных системах счисления количественный эквивалент (значение) 
цифры зависит от ее места (позиции) в записи числа. 

Основные достоинства любой позиционной системы счисления — простота 
выполнения арифметических операций и ограниченное количество символов (цифр), 
необходимых для записи любых чисел. 

Основанием позиционной системы счисления называется целое число, 
которое равно количеству цифр, используемых для изображения чисел в данной 
системе счисления. За основание системы счисления можно принять любое 
число не меньшее 2.   
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Наименование системы счисления соответствует ее основанию (десятичная, 
двоичная, восьмеричная, шестнадцатеричная и т. д.).   

В системе счисления с основанием q  (q-ичная  система  счисления) единицами 
разрядов служат последовательные степени числа q,  иначе говоря, q единиц какого-
либо разряда образуют единицу следующего  разряда. Для записи чисел в q-ичной 
системе счисления требуется q различных цифр (0,1,...,q - 1). 

В позиционной системе счисления любое  вещественное  число  в развернутой 
форме может быть представлено в следующем виде:  

Аq =  ± (an-1qn-1 + an-2qn-2 + .. .+ a0q0 + a-1q-1 + a-2q-2 + ... + a-mq-m) 

Свернутой формой записи числа называется запись в виде:  
Aq = an-1an-2...a1a0,a-1...a-m 

Иначе свернутую форму записи называют естественной или цифровой. 
Пример 1. Десятичное число А10 = 4718,63 в развернутой форме запишется так: 
А10 = 4·103 + 7·102 + 1·101 + 8·100 + 6·10-1 + 3·10-2 
Пример 2. Двоичная система счисления. В двоичной системе счисления 

основание q = 2. В этом случае формула принимает вид:  
А2 = ± (an-1·2n-1 + an-2·2n-2 + ... + a0·20 + a-1·2-1 + a-2·2-2 + ... + a-m·2-m). Здесь аi — 

возможные цифры (0, 1). 
Записав двоичное число А2=1001,1 в развернутом виде и произведя вычисления, 

получим это число, выраженное в десятичной системе счисления: 
А2 = 1·23 + 0·22 + 0·21 + 1·20 + 1·2-1  = 8 + 1 + 0,5 = 9,510.  
Пример 3. Восьмеричная система счисления. 
Основание: q = 8. Алфавит: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7. 
Запишем восьмеричное число А8 = 7764,1  в развернутом виде и произведём 

вычисления, получим это число, выраженное в десятичной системе счисления: 
А8 = 7·83 + 7·82 + 6·81 + 4·80 + 1·8-1  =  3584 + 448 + 48 + 4 + 0,125 = 4084,12510 
Пример 4.  Шестнадцатеричная система счисления. 
Основание: q = 16. Алфавит: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A, B, C, D, E, F. 
Здесь только десять цифр из шестнадцати имеют общепринятое  обозначение 

0,1, …9. Для записи остальных цифр (10, 11, 12, 13, 14 и 15) обычно используются 
первые пять букв латинского алфавита. Итак, запись 3АF16 означает: 3АF16  =  3·162 + 
10·161 + 15·160  =  768 + 160 + 15 = 94310. 

Вообще, основанием системы счисления может быть любое натуральное число. 
Примеры соответствия систем счисления с разными основаниями: 

10 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 

2 0 1 10 11 100 101 110 111 1000 1001 1010 1011 1100 1101 1110 1111 10000 10001 10010 10011 

3 0 1 2 10 11 12 20 21 22 100 101 102 110 111 112 120 121 122 200 201 

5 0 1 2 3 4 10 11 12 13 14 20 21 22 23 24 30 31 32 33 34 

9 0 1 2 3 4 5 6 7 8 10 11 12 13 14 15 16 17 18 20 21 
 

Пример 5. Перевести число 234,67 в десятичную систему: Основание: q = 7. 
Алфавит: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6. 
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234,67 = 2  72 + 3  71 + 4  70 + 6  7-1 = 123
6

7
 10.  

Для перевода целого десятичного числа N в систему счисления с 
основанием q необходимо N разделить с остатком ("нацело") на q , записанное в 
той же десятичной системе. Затем неполное частное, полученное от такого 
деления, нужно снова разделить с остатком на q , и т.д., пока последнее 
полученное неполное частное не станет равным нулю. Представлением числа N 
в новой системе счисления будет последовательность остатков деления, 
изображенных одной q-ичной цифрой и записанных в порядке, обратном 
порядку их получения. 

Пример 6. Переведем число 75 из десятичной системы в двоичную, 
восьмеричную, шестнадцатеричную и пятеричную системы:  
в двоичную:                      в восьмеричную:   в шестнадцатеричную:     в пятеричную: 

 

 

 
 

Ответ: 7510 = 1 001 0112 = 1138 = 4B16 = 3005.  
Перевести число 7510 в троичную, семеричную, двадцатипятеричную системы 

счисления. 

Для перевода правильной десятичной дроби F в систему счисления с 
основанием q необходимо F умножить на q, записанное в той же десятичной 
системе, затем дробную часть полученного произведения снова умножить на q, 
и т. д., до тех пор, пока дробная часть очередного произведения не станет 
pавной нулю, либо не будет достигнута требуемая точность изображения числа 
F в q-ичной системе.  

Пример 7. Переведем число 0,36 из десятичной системы в двоичную, 
восьмеричную и шестнадцатеричную:  
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Если требуется перевести в новую систему счисления смешанное число, 
то перевод целой и дробной части производится отдельно. 

 

Перевод восьмеричных и шестнадцатеричных чисел в двоичную систему 
очень прост: достаточно каждую цифру заменить эквивалентной ей двоичной 
триадой (тройкой цифр) или тетрадой (четверкой цифр). 

Пример 8: 

 
Чтобы перевести число из двоичной системы в восьмеричную или 

шестнадцатеричную, его нужно разбить влево и вправо от запятой на триады 
(для восьмеричной) или тетрады (для шестнадцатеричной) и каждую такую 
группу заменить соответствующей восьмеричной (шестнадцатеричной) цифрой. 

Пример 9: 

   

Упражнения. 
1. Переведите числа в десятичную систему, а затем проверьте результаты, 

выполнив обратные переводы:  

а) 10110112; б) 101101112; в) 111000012; г) 0,10001102; д) 110100,112; 

е) 5178; ж) 10108; з) 12348; и) 0,348; к) 123,418; 

л) 1F16; м) ABC16; н) 101016; о) 0,А416; п) 1DE,C816. 

2. Переведите числа из десятичной системы в двоичную, восьмеричную и 
шестнадцатеричную, а затем проверьте результаты, выполнив обратные переводы: а) 
12510; б) 22910; в) 8810; г) 37,2510; д) 206,12510. 

3. Переведите числа из двоичной системы в восьмеричную и шестнадцатеричную, 
а затем проверьте результаты, выполнив обратные переводы:  

а) 1001111110111,01112; б) 1110101011,10111012; в) 10111001,1011001112; 

г) 1011110011100,112; д) 10111,11111011112; е) 1100010101,110012. 

4. Переведите в двоичную и восьмеричную системы шестнадцатеричные числа: а) 
2СE16; б) 9F4016; в) ABCDE16; г) 1010,10116; д) 1ABC,9D16. 

5. Выполните действия: 
1) Сложите числа:  

а) 10111012 и 
11101112; 

б) 1011,1012 и 
101,0112; 

в) 10112, 112 и 
111,12; 

г) 10112 , 11,12 и 
1112; 

2) Вычтите:  
а) 1112 из 101002; б) 10,112 из 100,12; в) 111,12 из 100102; г) 100012 из 1110,112; 

3) Перемножьте числа:  
а) 1011012 и 1012; б) 1111012 и 11,012; в) 1011,112 и 101,12; г) 1012 и 1111,0012; 

 



8 
 

6. В какой системе счисления справедливо следующее:  
а) 20 + 25 = 100; б) 22 + 44 = 110? 

Пример решения: В какой системе счисления 21 + 24 = 100?  
Пусть x — искомое основание системы счисления. Тогда 100x = 1 · x2 + 0 · x1 + 0 · x0, 
21x = 2 · x1 + 1 · x0, 24x = 2 · x1 + 4 · x0. Таким образом, x2 = 2x + 2x + 5 или x2 - 4x - 5 = 0. 
Положительным корнем этого квадратного уравнения является x = 5.  
Ответ. Числа записаны в пятеричной системе счисления. 

7. Десятичное число 59 эквивалентно числу 214 в некоторой другой системе 
счисления. Найдите основание этой системы. 

 
Рассмотрим основные арифметические действия (сложение, вычитание, 

умножение и деление) в двоичной, восьмеричной и шестнадцатеричной системах 
счисления. Для этого удобно пользоваться специальными таблицами: сложения и 
умножения. 

Таблица сложения: 

Двоичная СС Восьмеричная СС Шестнадцатеричная СС 

 

 

 
Пример 1. Сложим числа 141,5 и 59,75 в различных СС. 

141,510 + 59,7510: : : : 

    
 

Пример 2. Вычтем число 59,75 из числа 201,25. 
: : : : 
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Таблица умножения: 

Двоичная СС Восьмеричная СС 

 

 
 

Пример 3. Перемножим числа 115 и 51: 
11510  1510: 11100112  1100112: 1638  638: 

 

 

 

Упражнения. 
1. Сложите числа, а затем проверьте результаты, выполнив 

соответствующие десятичные сложения:  
а) 10111012 и 11101112; б) 1011,1012 и 101,0112; в) 10112, 112 и 111,12; г) 10112 , 11,12 и 1112; 

д) 378 и 758; е) 1658 и 378; ж) 7,58 и 14,68; з) 68, 178 и 78; 

и) A16 и F16; к) 1916 и C16; л) A,B16 и E,F16; м) E16, 916 и F16. 

2. Вычтите:  
а) 1112 из 101002; б) 10,112 из 100,12; в) 111,12 из 100102; г) 100012 из 1110,112; 

д) 158 из 208; е) 478 из 1028; ж) 56,78 из 1018; з) 16,548 из 30,018; 

и) 1А16 из 3116; к) F9E16 из 2А3016; л) D,116 из B,9216; м) ABC16 из 567816. 

3. Перемножьте числа:  
а) 1011012 и 1012; б) 1111012 и 11,012; в) 1011,112 и 101,12; г) 1012 и 1111,0012; 

д) 378 и 48; ж) 7,58 и 1,68; е) 168 и 78; з) 6,258 и 7,128. 

4. Вычислите значения выражений:  

а) 2568 + 10110,12 . (608 + 1210) - 1F16; в) 101010 + (10616 - 110111012) . 128. 

5. Расположите следующие числа в порядке возрастания:  

а) 748, 1100102, 7010, 3816; б) 6E16, 1428, 11010012, 10010;  

в) 7778, 1011111112, 2FF16, 50010; г) 10010, 11000002, 6016, 1418. 
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1. Двоичное кодирование текстовой информации (повторение) 

Для кодирования одного символа используется количество информации, 
равное 1 байту, то есть I = 1 байт = 8 битов. 

Если рассматривать символы как равновозможные события, то по формуле 
(N = 2I) можно вычислить, какое количество различных символов можно закодировать: 
N = 2I = 28 = 256.  

Каждому символу ставится в соответствие уникальный десятичный код от 0 до 
255 или соответствующий ему двоичный код от 00000000 до 11111111. Таким 
образом, человек различает символы по их начертаниям, а компьютер – по их кодам. 

Схема кодирования информации Схема декодирования информации 

  
 

Присвоение символу конкретного кода фиксируется в кодовой таблице. 
Коды с 0 по 32 соответствуют операциям (перевод строки, ввод пробела и т.д.). Коды с 33 по 

127 являются интернациональными и соответствуют символам латинского алфавита, цифрам, 
знакам арифметических операций и знакам препинания. Коды с 128 по 255 являются 
национальными, то есть в национальных кодировках одному и тому же коду соответствуют 
различные символы.  

Интернациональная часть таблицы 
ASCII (American Standard 
Information Interchange) 

 

 
Национальная часть таблицы 
ASCII (КОИ-8) 
 

 

http://5byte.ru/11/0009.php
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Национальная часть таблицы ASCII 
(CP-1251) 
 

 
В настоящее время широкое распространение получил новый международный стандарт 

Unicode, который отводит на каждый символ не один байт, а два, поэтому с его помощью можно 
закодировать не 256 символов, а N = 216 = 65536 различных символов. Эту кодировку 
поддерживают последние версии платформы Microsoft Windows&Office (начиная с 1997 года). 

Практическая работа*. 
1. Определение числового кода символа 
Запустить текстовый редактор MS Word. 

Ввести команду [Вставка- Символ...]. На экране 
появится диалоговая панель Символ. 
Центральную часть диалогового окна занимает 
таблица символов для определенного шрифта 
(например, Times New Roman). 

В данном случае символ Л имеет код 203 
из «кириллица (дес.)». Выберите в 
выпадающем списке другие типы кодировки, 
посмотрите, как меняется Код знака. 

2. Ввод символов по числовому коду 
1. Запустить стандартную программу Блокнот. С помощью дополнительной 

цифровой клавиатуры при нажатой клавише {Alt} ввести число 0224, отпустить 
клавишу {Alt}. В документе появится символ "а". Повторить процедуру для числовых 
кодов от 0225 до 0233. В документе появится последовательность из 12 символов 
"абвгдежзий" в кодировке Windows (CP1251). 

2. С помощью дополнительной цифровой клавиатуры при нажатой клавише {Alt} 
ввести число 224, в документе появится символ "р". Повторить процедуру для 
числовых кодов от 225 до 233, в документе появится последовательность из 12 
символов "рстуфхцчшщ" в кодировке MS-DOS (CP866). 

Упражнения. 
1. Используя таблицу символов (MS Word), записать последовательность 

десятичных числовых кодов в кодировке Windows (СР1251) для слова "компьютер". 
2. Используя Блокнот, определить, какое слово в кодировке Windows (СР1251) 

задано последовательностью числовых кодов: 225, 224, 233, 242. 
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2. Двоичное кодирование графической информации (повторение) 
2.1. Кодирование растрового изображения 
Составьте конспект по материалам лекции: 
1. Графическая информация; 
2. Пиксел (picsel – PICture'S ELement); 
3. Растр; 
4. Разрешение; 
5. Методы формирования цветного изображения; 
6. Основные растровые форматы; 
7. Достоинства и недостатки растровых изображений. 

 

Строки, из которых состоит изображение, можно просматривать сверху вниз друг 
за другом, как бы составив из них одну сплошную линию. После полного просмотра 
первой строки просматривается вторая, за ней третья, потом четвертая и т. д. до 
последней строки экрана. Так как каждая из строк представляет собой 
последовательность пикселов, то все изображение, вытянутое в линию, также можно 
считать линейной последовательностью элементарных точек.  

Пример. Пусть изображение имеет размер 640x480 точек. Тогда линейная 
последовательность точек будет состоять из 640x480=307200 пикселов.  

Кодирование 
монохромного 
изображения (два 
контрастных 
цвета). Черный 
цвет  - «1», белый 
– «0». 

В 1 бите закодировано  состояние 
одного пикселя монохромного 
изображения.  
1 строка = 640 точек = 640 бит = 80 
байт. 
Всё изображение – 38400 байт 

 

Кодирование 
цветного 
изображения (4 
цвета). 

Состояние 1 пикселя закодировано 
двумя битами. 
1 строка = 640 точек = 1280 бит = 
160 байт. 
Всё изображение - _________ байт  

Кодирование 
монохромного 
изображения с 
оттенками серого 
(256 различных 
оттенков серого) 

Состояние 1 пикселя закодировано 
8 битами (1 байтом) 
1 строка = __________ бит = 
_________ байт. 
Всё изображение: __________ байт 

 

 

2.2. Кодирование векторных изображений 

Векторное изображение представляет собой совокупность графических 
примитивов (точка, отрезок, эллипс…). Каждый примитив описывается 
математическими формулами. Кодирование зависти от прикладной среды. 
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Составьте конспект по материалам лекции: 
1. Базовый объект векторной графики; 
2. Способ формирования изображения; 
3. Основные векторные форматы; 
4. Достоинства и недостатки векторных изображений. 
2.3. Фрактальная графика 

Кроме растровой и векторной графики существует еще и фрактальная графика, 
в которой формирование изображений целиком основано на математических 
формулах, уравнениях, описывающих те или иные фигуры, поверхности, тела. При 
этом само изображение в памяти компьютера фактически не хранится – оно 
получается как результат обработки некоторых данных. Таким способом могут быть 
получены даже довольно реалистичные изображения природных ландшафтов. 
 
3. Двоичное кодирование числовой информации.  
http://rus-edu.bg/edu/online/inf/bookinf/theory/chapter4/1_4.html  
3.1. Представление целых чисел. Целые числа могут представляться в компьютере 
со знаком или без знака 

 Целые числа без знака обычно занимают в памяти компьютера один или два 
байта. В однобайтовом формате принимают значения от 000000002 до 111111112. В 
двубайтовом формате - от 00000000 000000002 до 11111111 111111112.  

Диапазоны значений целых чисел без знака 

Формат числа в байтах 
Диапазон 

Запись с порядком Обычная запись 

1 0 ... 28-1 0 ... 255 

2 0 ... 216-1 0 ... 65535 

Примеры:  

а) число 7210 = 10010002 в 
однобайтовом формате:  

б) это же число в 
двубайтовом формате:  

в) число 65535 в 
двубайтовом формате:  

Целые числа со знаком обычно занимают в памяти компьютера один, два или 
четыре байта, при этом левый (старший) разряд содержит информацию о знаке числа.  

Диапазоны значений целых чисел со знаком 

Формат числа в байтах 
Диапазон 

Запись с порядком Обычная запись 

1 -27 ... 27-1 -128 ... 127 

2 -215 ... 215-1 -32768 ... 32767 

4 -231 ... 231-1 -2147483648 ... 2147483647 

http://rus-edu.bg/edu/online/inf/bookinf/theory/chapter4/1_4.html
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При однобайтовом формате для знака отводится один разряд, а для цифр 
абсолютной величины – семь разрядов. 

В компьютерной технике применяются три формы кодирования целых чисел со 
знаком: прямой код, обратный код, дополнительный код. 

Обратный и дополнительный код позволяют заменить разнообразные 
арифметические операции операцией сложения: 

Положительные числа в прямом, 
обратном и дополнительном 
кодах выглядят одинаково – в 
знаковом разряде стоит цифра 
«0»: 

 

Отрицательные числа в прямом 
коде: 

 
Отрицательные числа в 
обратном коде (получается 
инвертированием цифр 
двоичного кода модуля числа): 

 

Отрицательные числа в 
дополнительном коде 
(получается из обратного кода 
прибавлением единицы к 
младшему разряду): 

 

 

Обычно отрицательные десятичные числа при вводе в машину автоматически 
преобразуются в обратный или дополнительный двоичный код и в таком виде 
хранятся, перемещаются и участвуют в операциях. При выводе таких чисел из 
машины происходит обратное преобразование в отрицательные десятичные числа. 

3.2*.  Представление вещественных чисел. 

Система вещественных чисел в математических вычислениях 
предполагается непрерывной и бесконечной, т.е. не имеющей ограничений на 
диапазон и точность представления чисел.  

В компьютерах числа хранятся в регистрах и ячейках памяти с ограниченным 
количеством разрядов.  

Поэтому система вещественных чисел, представимых в машине, является 
дискретной (прерывной) и конечной.  

Правила записи 
вещественных 
чисел: 

1) _______________________________________________; 
2) ________________________________________________ 
__________________________________________________. 
Пример: 1.25 = 1.25 . 100 = 0.125 . 101 = 0.0125 . 102 = 12.5 . 10-1 = 
125.0 . 10-2 = 1250.0 . 10-3 = ... . 
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Любое число N в системе счисления с основанием q можно записать в виде N = M . qp, 
где M — множитель, содержащий все цифры числа (мантисса), а p — целое число, 
называемое порядком. Такой способ записи чисел называется представлением 
числа с плавающей точкой. 

Нормализованное 
число 

__________________________________________________ 
__________________________________________________ 
__________________________________________________  
__________________________________________________ 

Примеры нормализованного представления чисел: 

Десятичная система Двоичная система 

753.15 = 0.75315 . 103;  
— 0.000034 = — 0.34 . 10-4 

—101.01 = —0.10101 . 211 (порядок 112 = 310)  
0.000011 = 0.11 . 2-100 (порядок —1002 = —410) 

Структура кодирования вещественных чисел в компьютере: 

 
Здесь порядок n-разрядного нормализованного числа задается в так 

называемой смещенной форме: если для задания порядка выделено k 
разрядов, то к истинному значению порядка, представленного в 
дополнительном коде, прибавляют смещение, равное (2k-1 — 1). Например, 
порядок, принимающий значения в диапазоне от —128 до +127, представляется 
смещенным порядком, значения которого меняются от 0 до 255.  

 

Вещественный формат с m-разрядной мантиссой позволяет абсолютно 
точно представлять m-разрядные целые числа, т. е. любое двоичное целое 
число, содержащее не более m разрядов, может быть без искажений 
преобразовано в вещественный формат.  

Упражнения. 
1. Запишите уменьшающийся ряд чисел +3, +2, ..., -3 в однобайтовом формате: 

а) в прямом коде; б) в обратном коде; в) в дополнительном коде.  
2. Запишите числа в прямом коде (формат 1 байт): а) 31; б) -63; в) 65; г) -128.  
3. Запишите числа в обратном и дополнительном кодах (формат 1 байт): а) -9; б) 

-15; в) -127; г) -128.  

4. Двоичное кодирование звуковой и видео информации 
Развитие способов кодирования звуковой информации, а 

также движущихся изображений – анимации и видеозаписей – происходило с 
запаздыванием относительно рассмотренных выше разновидностей 
информации. Приемлемые способы хранения и воспроизведения с помощью 
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компьютера звуковых и видеозаписей появились только в девяностых годах 
двадцатого века. Эти способы работы со звуком и видео получили название 
мультимедийных технологий. 

 

Звук представляет собой достаточно сложное 
непрерывное колебание воздуха. Такие 
непрерывные сигналы можно с достаточной 
точностью представлять в виде суммы 
некоторого числа простейших синусоидальных 
колебаний. 

 

Каждая синусоида, может быть точно задана некоторым набором 
числовых параметров – амплитуды, фазы и частоты, которые можно 
рассматривать как код звука в некоторый момент времени. 

Такой подход к записи звука называется преобразованием в цифровую форму,  

Оцифровывание 
(дискретизация) 
звукового сигнала 

непрерывный звуковой сигнал заменяется дискретным (то есть 
состоящим из раздельных элементов) набором значений сигнала 
в некоторые моменты времени. 

В настоящее время при записи звука в мультимедийных технологиях 
применяются частоты 8, 11, 22 и 44 кГц. Так, частота дискретизации 44 килогерца 
означает, что одна секунда непрерывного звучания заменяется набором из сорока 
четырех тысяч отдельных отсчетов сигнала. Чем выше частота дискретизации, тем 
лучше качество оцифрованного звука.  

Качество преобразования звука в цифровую форму определяется не только 
частотой дискретизации, но и количеством битов памяти, отводимых на запись кода 
одного отсчета. Этот параметр принято называть разрядностью преобразования. В 
настоящее время обычно используется разрядность 8,16 и 24 бит. 

Таким образом, каждый отдельный отсчёт описывается некоторой 
совокупностью чисел, которую можно преобразовать в двоичный код.  

При кодировании видеоинформации требуется синхронизация изображения со 
звуковым сопровождением. 

Основные мультимедийные форматы 

WAV (от WAVeform-audio – 
волновая форма аудио) 

MIDI (Musical Instruments Digital Interface – 
цифровой интерфейс музыкальных инструментов) 

AVI (Audio-Video Interleaved – 
чередующееся аудио и видео) 

MPEG (Moving Pictures Experts Group – группа 
экспертов по движущимся изображениям) 

Один и тот же код разными программами может рассматриваться и как 
число, и как текст, и как изображение, и как звук. Как именно трактуется тот или 
иной машинный код, определяется обрабатывающей этот код ПРОГРАММОЙ. 
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1. Понятие "информация", виды, свойства и способы представления 
информации 

Слово "информация" происходит от латинского слова informatio, что в переводе 
означает сведение, разъяснение, ознакомление.  

Понятие информация является базовым в курсе информатики, невозможно 
дать его определение через другие, более простые понятия. Одновременно оно 
является общенаучным понятием. Данное понятие используется в различных науках 
(информатике, кибернетике, биологии, физике и др.), при этом в каждой науке понятие 
"информация" связано с различными системами понятий. 

В кибернетике (науке об управлении) понятие "информация" связано с 
процессами управления в сложных системах (живых организмах или 
технических устройствах). Жизнедеятельность любого организма или 
нормальное функционирование технического устройства зависит от процессов 
управления, благодаря которым поддерживаются в необходимых пределах 
значения их параметров. Процессы управления включают в себя получение, 
хранение, преобразование и передачу информации. 
 

2. Социально значимые свойства информации 

 
3. Количество информации как мера уменьшения неопределенности знаний 

С точки зрения процесса познания информация может рассматриваться как 
знания. 

Процесс познания можно наглядно 
изобразить в виде расширяющегося круга знания 
(такой способ придумали еще древние греки). Вне 
этого круга лежит область незнания, а окружность 
является границей между знанием и незнанием.  

 

Информацию, которую получает человек, можно считать мерой уменьшения 
неопределенности знаний. Если некоторое сообщение приводит к уменьшению 
неопределенности наших знаний, то можно говорить, что такое сообщение содержит 
информацию. 
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Такой подход к информации позволяет количественно измерять 
информацию.  

 

Классический пример бросания монеты 
является замечательной иллюстрацией этого 
подхода к определению количества 
информации, т.к. до броска мы имели два 
вероятных события, а после броска - только 
одно, то есть в два раза меньше 

Чем больше количество возможных событий, тем больше начальная 
неопределенность и соответственно тем большее количество информации 
будет содержать сообщение о результатах опыта. 

4. Единицы измерения количества информации.  

За единицу количества информации принимается такое количество 
информации, которое содержит сообщение, уменьшающее неопределенность в 
два раза. Такая единица названа "бит".  

Это – подход к определению количества информации с точки зрения её 
содержания. 

Следующей по величине единицей является байт:  
1 байт = 23 бит = 8 бит. 

Так как компьютер оперирует числами не в десятичной, а в двоичной системе 
счисления, поэтому в кратных единицах измерения количества информации 
используется коэффициент 2n. 

1 кбайт = 210 байт = 1024 байт (1024  1000 = 103 [кило]) 

1 Мбайт = 210 Кбайт = 1024 Кбайт = 220 байт (1048576  1000000 = 106 [мега] 

1 Гбайт = 210 Мбайт = 1024 Мбайт = 230 байт 

5. Количество возможных событий и количество информации.  
Существует формула, которая связывает между собой количество возможных 

событий N и количество информации I: N =2I . 

6. Алфавитный подход к определению количества информации 
При хранении и передаче информации с помощью технических устройств 

невозможно учитывать содержание информации. 

В этом случае информацию рассматривают как последовательность 
знаков (букв, цифр, кодов цветов точек изображения и так далее). 

 

Набор символов знаковой системы (алфавит) можно рассматривать как 
различные возможные равновероятные состояния (события).  

В русском алфавите, если не использовать букву ё, количество событий (букв) 
будет равно 32. Тогда: 32 = 2I, откуда I = 5 битов, следовательно, каждый символ 
русского алфавита несет 5 битов информации (или: его информационная емкость 
равна 5 битов).  



19 
 

Количество информации, которое содержит сообщение, закодированное с 
помощью знаковой системы, равно количеству информации, которое несет 
один знак, умноженному на количество знаков. 

7. Формулы Шеннона и Хартли. Вероятностный подход к измерению количества 
информации 

Существует множество ситуаций, когда возможные события имеют различные 
вероятности реализации. Например, если монета несимметрична (одна сторона 
тяжелее другой), то при ее бросании вероятности выпадения "орла" и "решки" будут 
различаться. 

  
где I - количество информации; 
N - количество возможных событий; 
рi - вероятность i-го события. 

Эту формулу для вычисления количества информации в 
случае различных вероятностей событий предложил К. 
Шеннон в 1948 году. 

 
Например, пусть при бросании несимметричной четырехгранной 

пирамидки вероятности отдельных событий будут равны: р1 = 1/2, р2 = 1/4, р3 = 
1/8, р4 = 1/8. 

Тогда количество информации, которое мы получим после реализации 
одного из них, можно рассчитать: I = -(l/2 log2l/2 + l/4 log2l/4 + l/8 log2l/8 + l/8 log2l/8) 
= (1/2 + 2/4 + 3/8 + 3/8) битов = 14/8 битов = 1,75 бита. 

Этот подход к определению количества информации называется 
вероятностным. 
 

Если события равновероятны, то в этом случае 
пользуются формулой Р. Хартли (1928 г.):  

 
Сравните с формулой N =2I. Запись log2N – это и есть 

степень I из данной формулы.  
Например, при бросании симметричной и однородной 

четырехгранной пирамидки I = log24 = 2 бита. Т.е. при 
бросании симметричной пирамидки, когда события 
равновероятны, мы получим большее количество 
информации (2 бита), чем при бросании несимметричной 
(1,75 бита), когда события неравновероятны. 
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8. Оптимальная стратегия в игре "Угадай число" 
При оптимальной стратегии интервал чисел всегда должен делиться 

пополам, тогда количество возможных событий (чисел) в каждом из полученных 
интервалов будет одинаково и отгадывание интервалов равновероятно. В этом случае 
на каждом шаге ответ первого игрока ("Да" или "Нет") будет нести максимальное 
количество информации (1 бит). 

Вопрос второго 
участника 

Ответ 
первого 

участника 

Неопределенность знаний 
(количество возможных 

событий) 

Количество 
информации 

  16  

Число больше 8? Нет 8 1 бит 

Число больше 4? Нет 4 1 бит 

Число больше 2? Да 2 1 бит 

Число 3? Да 1 1 бит 

Итого: 4 бит 

Упражнения. 
1. Получили 4 бита информации, найдите количество возможных событий. 

Каково было количество возможных событий, если после реализации одного из них 
мы получили количество информации, равное 3 битам? 7 битам?  

2. В игре "Крестики-нолики" на поле 8x8 перед первым ходом существует 64 
возможных события. Найдите количество информации, полученное вторым игроком 
после первого хода первого игрока. 

3. Какое количество информации получит второй игрок после первого хода 
первого игрока в игре в "Крестики-нолики" на поле размером 4x4? 

4. Пусть две книги на русском и китайском языках содержат одинаковое 
количество знаков. В какой книге содержится большее количество информации с точки 
зрения алфавитного подхода?** 

5. Вычислите количество информации, которое будет получено: а) при бросании 
симметричного шестигранного кубика; б) при игре в рулетку с 72 секторами; в) при игре 
в шахматы игроком за черных после первого хода белых, если считать все ходы 
равновероятными; г) при игре в шашки. 

6. Вероятность первого события составляет 0,5, а второго и третьего - 0,25. 
Какое количество информации мы получим после реализации одного из них? 

7. Какое количество информации получит второй игрок в игре "Угадай число" при 
оптимальной стратегии, если первый игрок загадал число: от 1 до 64? От 1 до 128? 

8. Файл размером 24 Кбайт передаётся через некоторое соединение со 
скоростью 2048 бит в секунду. Определите размер файла в (Кбайтах), который можно 
передать за то же время через другое соединение со скоростью 512 бит в секунду. 
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Основные понятия (повторение) 

Понятие – форма мышления, отражающая наиболее существенные свойства 
предмета, отличающее его от других предметов.  

Алгебра множеств - позволяет исследовать отношения между множествами 
(объёмами понятий).  

Виды отношений между множествами:  
•  равнозначность (объёмы понятий полностью совпадают); 
•  пересечение (объёмы понятий частично совпадают); 
•  подчинение (объём одного понятия полностью входит в объём другого); 
•  и т.д.  

Геометрическая иллюстрация объёмов понятий и соотношений между ними – 
диаграмма Эйлера-Венна.  

            
Высказывание (суждение) – форма мышления, выраженная с помощью 

понятий, посредством которой что-либо утверждают или отрицают о предметах, их 
свойствах и отношениях между ними (может быть истинное или ложное).  

Простое высказывание – никакая часть высказывания не является 
самостоятельным высказыванием. 

Составное высказывание – состоит из простых высказываний. 
Субъект (S) - понятие о предмете мысли. 
Предикат (Р) - понятие о свойствах и отношениях предметов (может быть 

первого, второго, третьего и т.д. порядка (зависит от количества неопределённых 
понятий). 

Связка - «есть», «не есть», «является», «состоит» и т.д. 
(«Компьютер состоит из процессора, памяти и внешних устройств»: субъект – 

«компьютер», предикаты – «процессор, память и внешние устройства», связка – 
«состоит из…»)  

Умозаключение – форма мышления, посредством которой из одного или 
нескольких высказываний (суждений) [предпосылок] по определённым правилам 
логического вывода получается новое знание о предметах реального мира [вывод] 
(индуктивное, дедуктивное, по аналогии).  
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Доказательство – мыслительный процесс, направленный на подтверждение 
или опровержение какого-либо положения посредством других несомненных, ранее 
обоснованных доводов.  

Высказывания обозначаются именами логических переменных, которые могут  
принимать лишь два значения «истина» (1) и «ложь» (0).  

Базовые логические операции: 

Конъюнкция Дизъюнкция Инверсия Импликация 
Эквивалент-

ность 

Логическое  
умножение 

Логическое  
сложение 

Логическое  
отрицание 

Логическое  
следование 

Логическое  
равенство 

«А и В» 
Истинно, если 
истинны оба 

высказывания 

«А или В» 
Истинно, 

истинно хотя 
бы одно выс-

казывание 

«не А» 
Истинно, если 

ложно выс-
казывание А 

«если А, то В» 
Ложно, если 

высказывание 
А (посылка) 
истинно, а В 

(заключение) - 
ложно 

«А тогда, когда 
В». Истинно, 

если оба 
высказывания 

либо од-
новременно 
ложны, либо 

истинны 

& ,    ,   ,  ,  , ~, =  

Таблицы истинности (при всех возможных значениях логических переменных): 

Конъюнкция Дизъюнкция Инверсия Импликация  Эквивалентность  

А В АВ 

1 1 1 

1 0 0 

0 1 0 

0 0 0 
 

А В А
В 

1 1 1 

1 0 1 

0 1 1 

0 0 0 
 

А А 

1 0 

0 1 
 

А В А
В 

1 1 1 

1 0 0 

0 1 1 

0 0 1 
 

А В АВ 

1 1 1 

1 0 0 

0 1 0 

0 0 1 
 

Пример. 
Требуется определить истинность логического выражения: 

F = «2  2 = 5 или 2  2 = 4 и 2  2 ≠ 5 или 2  2 ≠ 4».  

Пусть выражение А = «2  2 = 5» – ложно (0), В = «2  2 = 4» - истинно (1). 

F = «2  2 = 5 или 2  2 = 4 и 2  2 ≠ 5 или 2  2 ≠ 4»  
F = «А или В и не А или не В» 

F = (A  B)  (A  B) [или по-другому: F = (A  B) & (𝐴  𝐵)] 

F = (A  B)  (A  B) = (0  1)  (1  0) = 1  1 = 1. 
Приоритеты логических операций: инверсия (отрицание), конъюнкция 

(логическое умножение), дизъюнкция (логическое сложение), импликация 
(следование), эквивалентность (равносильность).  

Таким образом: А  В  С  D совпадает с ((A)  B)  (C  D). 
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Законы логики* (для физико-математической группы): 

1. Закон двойного отрицания:  А = .  
2. Переместительный (коммутативный) закон:  

        — для логического сложения: А  B = B  A;  
      — для логического умножения: A&B = B&A.  
3. Сочетательный (ассоциативный)  закон:  

        — для логического сложения: (A  B)  C = A  (B  C);  
      — для логического умножения: (A&B)&C = A&(B&C).  
4. Распределительный (дистрибутивный) закон:  

        — для логического сложения: (A  B)&C  = (A&C)  (B&C);  

      — для логического умножения: (A&B)  C = (A  C)&(B  C).  
5. Закон общей инверсии (законы де Моргана):  

        — для логического сложения  = & ;  

        — для логического умножения:  =     
6. Закон идемпотентности (от латинских слов idem — тот же самый и potens — 
сильный; дословно — равносильный):  

        — для логического сложения: A  A = A;  
        — для логического умножения: A&A = A.  
7. Законы исключения констант:  

        — для логического сложения: A  1 = 1,      A  0 = A;  
        — для логического умножения: A&1 = A,     A&0 = 0.  

8. Закон противоречия: A& = 0.  

9. Закон исключения третьего: A  = 1.  
10. Закон поглощения:  

        — для логического сложения: A  (A&B) = A;  

        — для логического умножения: A&(A  B) = A.  
11. Закон исключения (склеивания):  

        — для логического сложения: (A&B)  ( &B) = B;  

        — для логического умножения: (A  B)&(  B) = B.  

12. Закон контрапозиции (правило перевертывания): (A  B) = (BA). 

Упражнения. 

1. Для какого числа Х истинно высказывание: ((X > 3)  (X > 4))? 
1) 1 2) 2  3) 3 4) 4 

2. Для какого из указанных значений числа Х истинно высказывание: 

(Х > 4)  ((X > 1)  (X > 4))? 
1) 1 2) 2  3) 3 4) 4 

3. Для какого слова истинно высказывание: (Первая буква слова согласная  

(Вторая буква слова гласная  Последняя буква слова гласная))? 
1) ГОРЕ 2) ПРИВЕТ 3) КРЕСЛО 4) ЗАКОН 
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4. Укажите, какое логическое выражение равносильно выражению  

(А  В)  С? 

1) А   В  С 2) А В  С 3) А  В  С 4) А  В  С 
5. Укажите, какое логическое выражение равносильно выражению  

(А  В  С) 

1) А   В  С 2) А В  С 3)  А  В  С 4) А  В  С 

6*. Каково наибольшее целое число Х, при котором истинно высказывание: (90 < X  

X)  (X < (X – 1))? 
7*. А, В, С – целые числа, для которых истинно высказывание: 

(А = В)  ((В < A)  (2C > A))  ((A < B)  (A > 2C)). Чему равно А, если С = 8, В = 
18? 

8*. Укажите значения логических переменных K, L, M, N, при которых логическое 

выражение: (K  М)  (M  L  N) – ложно. Ответ запишите в виде строки из 
четырёх символов: значений переменных K, L, M и N (в указанном порядке). Так, 
например, строка 0101 соответствует тому, что К = 0, L = 1, M = 0, N = 1.  

9*. Сколько различных решений имеет уравнение ((K  L)  (M  N)) = 1, где K, L, M, 
N – логические переменные? В ответе не нужно перечислять все различные наборы 
значений  K, L, M, N, при которых выполнено данное равенство. В качестве ответа вам 
нужно указать количество таких выборов. 

10. Символом F обозначено одно из указанных ниже логических выражений от трёх 
аргументов: X, Y, Z. Дан фрагмент таблицы истинности выражения F: 

X Y Z F 

0 1 0 0 

1 1 0 1 

1 1 1 1 

Какое выражение соответствует F? 

1)  X  Y   Z 2) X   Y   Z 3)  X  Y  Z 4) X   Y  Z 

11. Логическое выражение Y  ((X  Y)  Y)  X  Y максимально 
упрощается до выражения: 

1) X  Y 2) Y 3) X 4) 1 

12. Высказывания А, В и С истинны для точек, 
принадлежащих соответственно для круга, треугольника и 
прямоугольника. Для всех точек выделенной на рисунке 
области истинно высказывание: 
1) не В и А и не С 3) не В и А или не С 
2) А и С и не В 4) С и А или не В 

13. Какая из данных логических формул является 
тождественно истинной? 

1) А  (А  В) 2) А  (А  В) 3) (А  В)  А 4) А  В  А 
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Составьте конспект по материалам лекции: 
Базовые логические операции и Базовые логические элементы. Изображение 
Базовых логических элементов. Характеристики логических операций. 
Сумматор двоичных чисел. 

Все математические операции в процессоре сведены к сложению двоичных чисел. 

а) Полусумматор (определение и таблица истинности).  

Слагаемые 
Перенос (Р) Сумма (S) 

А В 

0 0 0 0 

0 1 0 1 

1 0 0 1 

1 1 1 0 

    
Таблица состояния для S: 

A B A  B A & B A& B (A  B) & (A & B) 

0 0 0 0 1 0 

0 1 1 0 1 1 

1 0 1 0 1 1 

1 1 1 1 0 0 

 б) Сумматор (полный одноразрядный) (определение и таблица истинности). 

Слагаемые Перенос из младшего 
разряда (Р0) 

Перенос (Р) Сумма (S) 
А В 

0 0 0 
  

0 1 0 
  

1 0 0 
  

1 1 0 
  

0 0 1 
  

0 1 1 
  

1 0 1 
  

1 1 1 
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в) Многоразрядный сумматор (определение). 
3. Триггер.  

Важнейшая структурная единица оперативной памяти компьютера и 
внутренних регистров процессора. 

Триггер позволяет запоминать, хранить и считывать информацию. 
Каждый триггер хранит 1 бит информации.  

Упражнения. 
Рассмотрите схему и соответствующее логическое выражение: 

СХЕМА ЛОГИЧЕСКОЕ ВЫРАЖЕНИЕ 

 

 

 
Выполните упражнения: 
1. По схеме составьте логическое выражение: 

СХЕМА ЛОГИЧЕСКОЕ ВЫРАЖЕНИЕ 

 

 

 

 

 

 

2. Составьте схему по заданному логическому выражению: 
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1. Что такое компьютерные сети? 
2. Основные виды компьютерных сетей. 
3. Чем отличаются различные виды сетей. 
4. Маска сети. Примеры задач на определение маски сети. 
5. Что такое сервер, чем он отличается от клиента. 
6. Основные понятия базовой модели сетевого взаимодействия. 
7. Что такое Протокол передачи данных. 
8. Каково назначение протоколов ТСР/IP? 
9. Методы передачи данных в компьютерных сетях. 
10. Чем отличаются различные топологии сетей. Привести примеры схем. 
11. Основные технологии передачи информации. 
12. IP-адресация компьютеров в сети. 
 

 
Теория: http://book.kbsu.ru/theory/index.html,  
Практика: http://book.kbsu.ru/practice/index.html  
1. Общие принципы построения и работы компьютера. 
Задание. Пользуясь материалами сайта составьте конспект по следующим вопросам: 
1. Общие принципы построения компьютеров.  
2. Принципы построения компьютеров фон Неймана. 
3. Главные устройства компьютера. Как устроен компьютер. 
4. Распространённые компьютерные архитектуры. Каковы отличительные 
особенности классической архитектуры?  
5. Основные классы компьютеров. 
6. В чём состоит принцип действия компьютеров? 
7. Опишите функции памяти и функции процессора. 
8. Назовите две основные части процессора. 
9. Регистры. Назовите некоторые важные регистры и опишите их функции. 
10. Команда. Что описывает команда? 
11. Какого рода информацию может содержать адресная часть команды? Примеры. 
12. Опишите основной цикл процесса обработки команд. 
13. Что собой представляет шина компьютера? Каковы функции общей шины 
(магистрали)? 
14. Какую функцию выполняют контроллеры? 
15. Центральный процессор. Основные компоненты микропроцессора. 
16. Основные и производные единицы измерения количества памяти. 

http://book.kbsu.ru/theory/index.html
http://book.kbsu.ru/practice/index.html
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17. Основные разновидности памяти компьютера. Перечислите основные компоненты 
внутренней памяти. ОЗУ и её назначение. Назначение кэш-памяти. Внешняя память. 
Разновидности устройств внешней памяти (краткая характеристика). 
18. Аудиоадаптер. Видеоадаптер. Типы видеоплат. Основные компоненты 
видеосистемы компьютера. 
19. Принтеры. Плоттеры. 
20. Передача информации посредством модема. 
21. Основные виды манипуляторов. 
22. Аппаратный интерфейс. 
23. Контроллеры и адаптеры. 
24. Порты. Основные виды портов. 
 

2. Операционная система. 
1) Основные ОС; 
2) Назначение ОС; 
3) Основные модули ОС; 
4) Управление файловой системой; 
5) Командный процессор; 
6) Драйверы устройств; 
7) Графический интерфейс; 
8) Сервисные программы; 
9) Справочная система; 
10) Самотестирование компьютера; 
11) Загрузка ОС; 
12) Системный реестр Windows. 
 

 
Составьте конспект по материалам презентации из Дистанционного обучения на 
сайте школы: 
1) Данные; 
2) Команда; 
3) Программа и ПО компьютера; 
4) Программная обработка данных (схема); 
5) Файл. Наименование файла. Некоторые типы файлов; 
6) Файловая система; 
7) Виды файловых систем; 
8) Логические имена дисков. Полное имя файла. 

Учите теорию! Вопросы будут содержаться в различных тестированиях. 
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Алгоритмы. Определение и свойства. Способы описания 

Любая среда программирования содержит инструменты для описания, создания, 
изменения определенных объектов. Способ применения инструмента задается 
инструкцией (командой языка программирования), но прежде чем писать команды на 
языке программирования, необходимо подумать и составить алгоритм. 

Алгоритм Совокупность правил выполнения определенных действий, 
обеспечивающих решение задачи, содержит описание действий. 

Способы 
описания 

- словесное (устное или письменное); 
- графическое (например: описание с помощью чертежей способов 
построения геометрических фигур) 

Блок-
схема 

Разновидность графического способа описания алгоритма. Каждый шаг 
алгоритма помещается внутри блока специальной формы 

Виды алгоритмов 

Элементарные 
алгоритмы 

Простейшие алгоритмы, из которых можно составлять алгоритмы любой 
сложности. В любом сложном алгоритме можно вычленить составляющие его 
элементарные алгоритмы. На основании составленных алгоритмов можно 
написать программу на любом языке программирования  

Вид алгоритма Определение Блок-схема 
Линейный 
(последовательный) 

Алгоритм, который описывает 
последовательно выполняющиеся 
действия, следующие одно за другим 

 

Циклический Алгоритм, который описывает 
повторяющиеся действия 

  
 
 
 

Разветвляющийся 
  

(неполная форма) алгоритм, в котором в 
зависимости от условий некоторые 
действия надо пропустить 

 
(полная форма) алгоритм, в котором в 
зависимости от условия, совершается 
одна или другая последовательность 
действий  
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Упражнения. 
1) Запишите значение переменной S, полученное в результате работы 
следующей программы: 

  
2) Определите значение переменной С после выполнения следующего 

фрагмента программы: 

  
3) Определите значение переменной с после 

выполнения фрагмента алгоритма:  

 

Примечание: знаком := обозначена операция 

присваивания, знаком * обозначена операция 

умножения. 

 

 

 

 

1) 16 2) 2 3) 32 4) 64 

4) Определите значение переменной m 

после выполнения фрагмента алгоритма:  

 

Примечание: знаком := обозначена 

операция присваивания. 

 

 

 

 

 

 

 

1) 1 2) 2 3) 3 4) 33 
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5) Какая команда должна быть в блок-схеме подсчёта 

суммы: 

S = 1 – 2 + 3 – 4 + … - 100 на месте вопросительного 

знака? 

1) S = S + I 2) S = S + K 3) S = I * K 4) S = S + I * K 

6) В приведённом ниже фрагменте алгоритма, записанном на алгоритмическом 

языке, переменные a, b, c имеют тип «строка», а переменные i,k – тип «целое». 

Используются следующие функции: 

Длина (а) – возвращает количество символов в строке a.(Тип «целое») 

Извлечь (a,i) – возвращает i-й (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 (а) 
k := 1 
b := 'П' 
пока i > 0 
нц 
с := Извлечь (a, i) 
b := Склеить (b, c) 
i := i – k 
кц 

Какое значение будет у переменной b после 

выполнения вышеприведённого фрагмента 

алгоритма, если значение переменной а было 'Роза'?  
 

1)  

1) ‘ПАЗ’ 2) ‘ПАЗОР’ 3) ‘ПОЗА’ 4) ‘ПРОЗА’ 

 
1. Повторение 

Учебное пособие для 9 класса, стр. 20-30, выполнить 5 программ на 
линейный алгоритм и 5 программ на разветвляющийся алгоритм. При 
выставлении отметки учитывается уровень выполненных программ. 
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2. Осуществление циклического алгоритма в Pascal ABC. 
 Определение. Алгоритм, в котором необходимый результат достигается 

повторением некоторых действий, называется циклическим алгоритмом, или 
циклом.  

 В PascalABC различают три основные способа задания циклов. 

Оператор цикла for («для»).  Имеет одну из двух форм: 

for переменная:=начальное значение to конечное значение do  оператор 

for переменная:=начальное значение downto конечное значение do  оператор 

Заголовок цикла текст от слова for до слова do включительно 

Тело цикла оператор после do 

Параметр цикла переменная после слова for 

Итерация цикла однократное повторение тела цикла 

Цикл с ключевым словом to – параметр цикла меняется от начального значения 
до конечного, каждый раз увеличиваясь на единицу. 

Цикл с ключевым словом downto – параметр цикла меняется от начального 
значения до конечного, каждый раз уменьшаясь на единицу. 

Задание 1. Вывод последовательности 1 2 3 4 5 и 5 4 3 2 1.  
Обратите внимание: в данном случае оператор 

вывода writeln вызван без параметра (он 

использован для перевода курсора на новую строку, 
после того, как оператор вывода write(i,' ') 

вывел результат работы цикла for i := 1 to 

5).  

Сохраните файл с именем Фамилия_1 в свою 
папку. 

Задание 2. Вывод последовательности 1 3 5 7 9. 
Необходимо вывести первые пять нечётных чисел. Достаточно задать первое 

число, каждое последующее отличается от предыдущего на 2. 

С помощью for и промежуточной 
переменной 

С помощью for без промежуточной 
переменной 
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Объявлено две переменные, х – 
промежуточная, i – параметр цикла. Для х 
задано начальное значение - 1. 
Последующие значения вычисляются по 
формуле x := x + 2. 

Объявлена одна переменная. В данном 
случае использована формула нечётного 
числа: n = 2k – 1, где k = 1, 2, … . 

Сохраните файл с именем Фамилия_2 в свою папку. 

Оператор цикла while («пока»).  Имеет форму: 

while условие do  
оператор 

Условие выражение логического типа 

Тело цикла оператор после do 

Перед каждой итерацией цикла условие вычисляется. Тело цикла выполняется в 
том случае, если оно истинно. Поэтому цикл, организованный с помощью оператора  
while, называется цикл с предусловием. 

Задание 3. Вывод последовательнос-
ти 1 2 3 4 5 и 5 4 3 2 1. 

Задание 4. Вывод последовательнос-
ти 1 3 5 7 9. 

  

Эту задачу мы уже решали с 
помощью оператора цикла for. А вот 
программа, которая решает эту же 
задачу с помощью цикла с 
предусловием. 
Сохраните файл с именем Фамилия_3 в 
свою папку. 

Вариант решения этой задачи с 
помощью оператора while. Сохраните 
файл с именем Фамилия_4 в свою 
папку. 
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Оператор цикла repeat («повтори»).  Имеет форму: 
repeat 
  операторы 
until условие 

Условие вычисляется после очередной итерации цикла, если оно истинно, то 
происходит выход из цикла (буквально: цикл совершается до (until) выполнения 
условия). Поэтому такой цикл называется цикл с постусловием. 

Задание 5. Вывод последовательности 1 
2 3 4 5 и 5 4 3 2 1. 

Задание 6. Вывод 
последовательности 1 3 5 7 9. 

 

 

Вариант решения Задания 1 с помощью 
оператора repeat. Сохраните свой файл 
с именем Фамилия_5 в свою папку. 

Вариант решения этой задачи с помощью 
оператора repeat. Сохраните свой файл 
с именем Фамилия_6 в свою папку. 

 

Задание 7. Минимум из введённых. 
Программа определяет наименьшее число из десяти введённых произвольных 

чисел.  
const n = 10; 

var   

  min: integer; 

  x: integer; 

  i: integer; 

begin 

  writeln('Введите ',n,' значений: '); 

  read(x);   

  min := x;   

  for i := 2 to n do 

  begin 



35 
 

    read(x); 

    if x<min then 

      min := x; 

  end; 

  writeln('Минимальное значение = ',min); 

end. 

writeln('Введите 

',n,' значений: '); 
Вводятся десять произвольных чисел 

read(x) считывается первое введённое значение 

min := x введённое значение объявляется наименьшим 
for i := 2 to n объявляется начало цикла – со второго введённого 

значения 
begin 

    read(x); 

    if x<min then 

      min := x; 

  end; 

в теле цикла – считывается следующее введённое 
значение, сравнивается с предыдущим наименьшим 
значением, если оно оказывается меньше, то теперь 
оно объявляется наименьшим. Так проверяются все 
введённые значения.   

Сохраните свой файл с именем Фамилия_7 в свою папку. 
Задание 8. Алгоритм Евклида поиска наибольшего общего делителя. 
Основная идея задачи: Сравнить числа А и В; 
1. Если они равны, то это и есть НОД, сообщить его и закончить алгоритм; 

2. Если это не так  из большего числа вычесть меньшее, записать результат 
вместо большего; 

3. Повторить с п. 1. 
А вот это один из вариантов алгоритма Евклида. Рассмотрите представленную 

программу, составьте по ней блок схему, опробуйте без применения компьютера: 
var a,b,c: integer; 

begin 

  writeln('Введите a,b: '); 

  read(a,b);   

  while b<>0 do 

  begin 

    c := a mod b; 

    a := b; 

    b := c; 

  end; 

  writeln('Наибольший Общий Делитель = ',a); 

end. 

Сохраните файлы с именем Фамилия_8_1 и Фамилия_8_2 в свою папку. 
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Задания для самостоятельной проработки. 
9) Составьте программу, выводящую ряд из 10 последовательных чисел, 

начиная с 10 по возрастанию и убыванию. Сделайте три варианта решения с помощью 
операторов for, while, repeat. Сохраните файлы соответственно Фамилия_9_1, 
Фамилия_9_2, Фамилия_9_3.  

10) Составьте программу, выводящую ряд из первых десяти чисел, кратных 3. 
Сделайте три варианта решения с помощью операторов for, while, repeat. Сохраните 
файлы соответственно Фамилия_10_1, Фамилия_10_2, Фамилия_10_3. 

11) Составьте программу, вычисляющую сумму и произведение десяти 
введённых произвольных чисел. Указание: используйте оператор for. Объявите одну 
переменную в формате integer (i – параметр цикла) и три переменные в формате real 
(x – для вводимых чисел и вычисляемых суммы (s) и произведения (p)). Вводится 10 
произвольных чисел, задаются начальные значения переменных для суммы – 0, для 
произведения – 1. Подсказка: тело цикла:   begin 

    read(x); 

    s := s + x; 

    p := p * x; 

  end; 

12*) Составьте программу вычисления n! (n! = 1  2  3  4  …  n). Указание: 
используйте оператор for, объявите три переменные в формате integer (например, i – 
параметр цикла, n – член факториала, f – вычисленное значение факториала). Т.к. 
значение переменной в формате integer не может превышать 2147483647, то 
наибольший факториал, который можно вычислить – 12! (это необходимо отразить 
при вводе данных). Необходимо задать начальное значение факториала – 1. 
Начальное значение параметра цикла – 2. В каждой итерации цикла предыдущее 
значение факториала умножается на следующее значение n.  

3. Массивы* (для физико-математической группы) 
Массив (одномерный) — ряд чисел, сформированный по определённому правилу. 

Или: 
Массив — набор элементов одного типа, каждый из которых имеет свой номер, 

называемый индексом (индексов может быть несколько, тогда массив называется 
многомерным). Тип массива конструируется следующим образом: 

array [тип индекса1, ..., тип индексаN] of базовый тип 

Например: задаётся переменная-массив —  
a: array [1..10] of integer; 

b: array ['a'..'z',w2..w4] of string; 

Тип индекса — интервальный тип, задаётся в виде a..b, где a и b — константные 

выражения целого, символьного или перечислимого типа. 
1. Сформировать и вывести целочисленный массив размера N, содержащий N 
первых положительных нечетных чисел:1,3,5, …. 
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1 способ решения задачи (цикл): 
var i: integer; 

N: integer; 

begin 

  write ('Сколько нечётных чисел вы хотите вывести?  '); 

  read (N); 

  for i := 1 to N do 

    write(2*i-1,', '); 

  writeln; 

end. 

2 способ решения задачи (переменная-массив): 
var 

i:integer; // счетчик в цикле 

N:integer; // размер массива 

a: array [1..100] of integer; 

begin 

write ('Сколько нечётных чисел вы хотите вывести (не 

больше 100)? '); 

read (N); 

for i:=1 to N do a[i]:=i*2-1; // формирование массива 

for i:=1 to N do write(a[i], ', ');  

end. 

Вариант вывода массива – вертикально, с указанием номера члена массива: 

1 способ решения задачи (цикл): 
var i: integer; 

N: integer; 

begin 

  write ('Сколько нечётных чисел вы хотите вывести?  '); 

  read (N); 

  for i := 1 to N do 

    writeln('a(', i, ') = ', 2*i-1); 

  writeln; 

end. 

2 способ решения задачи (переменная-массив): 
var 

i:integer; // счетчик в цикле 

N:integer; // размер массива 

a: array [1..100] of integer; 

begin 

write ('Сколько нечётных чисел вы хотите вывести (не 

больше 100)? '); 
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read (N); 

for i:=1 to N do a[i]:=i*2-1; // формирование массива 

for i:=1 to N do writeln('a(', i, ') = ', a[i], ', ');  

end. 

Задача 1. Напишите программу, выводящую ряд чисел, в котором каждый следующий 
член больше предыдущего в 2 раза, а также программу, которая выполняет то же 
самое, только с помощью цикла (подсказка: чтобы найти все эти числа, необходимо 
задать первое). 
2. Даны целые числа N (>2), A и B. Сформировать и вывести целочисленный  
массив  размера N, первый элемент которого равен А, второй равен В, а каждый  
последующий  элемент  равен сумме всех предыдущих. 
var i:integer; // счётчик цикла 

N:integer; // размер массива 

a: array [1..30] of integer; 

begin 

write ('Сколько элементов массива вы хотите вывести? (не 

больше 30)');readln(N); 

write ('Введите первый элемент: '); readln (a[1]); 

write ('Введите второй элемент: '); readln (a[2]); 

a[3] := a[1]+a[2]; 

for i:=4 to N do a[i]:=a[i-1]*2; // формируем массив 

for i:=1 to N do writeln('a(',i,')=',a[i]);  

end. 

Задача 2. Дано целое число N (>2). Сформировать и вывести целочисленный  массив  
размера N, содержащий N первых элементов последовательности чисел Фибоначчи:  
F1=1, F2=1,  Fk=Fk-2+Fk-1, К=3,4,… . 
3. Дан массив размера N. Вывести его элементы в обратном порядке. 
var 

i:integer; // счётчик цикла 

N:integer; 

a: array [1..10] of integer; 

begin 

writeln('Сколько элементов в массиве? (не больше 10! 

)'); 

readln(N); 

for i:=1 to N do 

begin  

write('a(',i,')=');readln(a[i]);// вводим каждое число 

вручную 

end; 

writeln('А теперь обратно:  '); 
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for i:=1 to N do writeln('a(',N-i+1,')=',a[N-i+1]); 

end. 

Задача 3. Напишите вариант программы, которая выполняет то же самое, только 
числа вводятся и выводятся в строку. 
Задача 4. Напишите вариант программы, которая выполняет то же самое, только 
числа вводятся и выводятся в строку и без указания номера члена массива. 
4. Дан массив размера N. Вывести все содержащиеся в данном массиве 
нечетные  числа в порядке возрастания их индексов, а также их количество К. 
var 

kol:integer; // количество нечетных чисел 

i:integer; // счетчик в цикле 

N:integer; 

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

begin 

kol:= 0; // начальное значение переменной kol 

writeln('Сколько элементов в массиве? (не больше 15)');  

readln(N); 

 for i:= 1 to N do 

  begin 

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

   readln(а[i]); // ручной ввод значений массива 

  end; 

writeln('Результат'); 

 for i:= 1 to N do 

  begin //вывод нечетных чисел и их подсчет 

   if (a[i] mod 2) = 1 then 

    begin  

      write(' ',a[i]); 

      inc(kol); 

    end; 

  end; 

writeln; 

writeln('Количество =',kol); // вывод количества 

нечетных чисел 

end. 

Задача 5. Дан массив размера N. Вывести все содержащиеся в данном массиве 
четные  числа в порядке убывания их индексов, а также их количество К. 
Задача 6. Дан целочисленный массив  размера  N. Вывести вначале  все 
содержащиеся в данном  массиве  четные числа в порядке  возрастания их индексов, 
а затем все нечетные  числа в порядке убывания их индексов. 
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5. Дан массив А размера N и целое число К (1 < К < N). Вывести элементы 
массива с порядковыми номерами, кратными К, без использования условного 
оператора. 
var 

k,N:integer; 

i:integer; // счётчик цикла 

a: array [1..10] of integer; 

begin 

writeln('Сколько элементов в массиве?  (N<10)'); 

readln(N); 

 writeln('Какому числу кратен номер? '); 

 readln(K); 

for i:= 1 to N do 

   begin 

    write('a(',i,')='); //ручной ввод элементов массива 

    readln(a[i]); 

   end; 

write (Эти элементы: '); 

for i:=1 to N div k do 

write(' ',a[i*k]); 

end. 
 

Задача 7. Дан массив А размера N (N – четное число). Вывести его элементы с 
четными номерами в порядке возрастания номеров: А2,А4,А6, …Аn,  без 
использования условного оператора. 
Задача 8. Дан массив А размера N (N – нечетное число). Вывести его элементы с 
нечетными номерами в порядке убывания номеров: АN,АN-2,АN-4, …А1, без 
использования условного оператора. 
Задача 9. Дан массив А размера N. Вывести вначале его элементы с нечетными 
номерами (в порядке возрастания номеров), а затем – элементы с нечетными  
номерами  (также в порядке возрастания номеров): А2, А4, А6, …, А1, А3, А5, … , без 
использования условного оператора. 

4. Строковые и символьные переменные* (для физико-математической 
группы). Кодовая таблица (ASCII) (см. стр. 9) 
1. Программа вывода кода символа: 
Program String1 

var 

a: char; 

begin 

    Write('Введите символ '); 

    readln(a); 

Что и как написано в программе: 
Program String1; – имя 

программы (если необходимо написать 
несколько программ в одном файле); 
a: char – определена переменная, 

тип – «символ»; 
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    Writeln('Код символа: ', 

ord(a)); 

end. 

ord(a) – стандартная функция – 

выводит номер символа. 

 

Задание 1. Написать программу, которая выводит символ, если задан его номер 
(стандартная функция, которая выводит символ по его номеру – chr (x)). 

Задание 2. Написать программу, которая выводит два символа, первый из которых 
предшествует заданному символу C в кодовой таблице, а второй следует за символом 
C. Подсказка: т.к. ord(a) – функция, которая выводит номер символа (число), то с 

получившимся числом можно делать арифметические действия. 
 

2. Программа, выводящая заданное количество первых прописных (заглавных) 
букв латинского алфавита (1 ≤ N ≤ 26). 
var 

i:integer; 

N:integer; 

begin 

Write('Сколько вы хотите 

вывести символов (не более 

26)? '); 

readln(N); 

Writeln('Эти символы: '); 

for i:=65 to 65+N-1 do 

Writeln(i-64,' символ 

(',chr(i),')'); 

end. 

Что и как написано в программе: 
- i (номер символа) и N 

(количество символов) – это целые 
числа; 
- for i:=65 to 65+N-1 do 

Wri… - первый заглавный 

символ латинского алфавита (А) 
имеет номер 65 (см. кодовую 
таблицу), последний – 90 (65 + 26 = 
91, поэтому нужно вычесть 1); 

Задание 3. Дано целое число N (1 ≤ N ≤ 26). Вывести N последних строчных (т. е. 
маленьких) букв латинского алфавита в обратном порядке (начиная с буквы «z»). 
Задание 4. Дано целое число N (1 ≤ N ≤ 32). Вывести N последних прописных (т. е. 
заглавных) букв русского алфавита в обратном порядке (начиная с буквы «Я»). 
Задание 5. Дано целое число N (1 ≤ N ≤ 32). Вывести N первых строчных (т. е. 
маленьких) букв русского алфавита в прямом порядке (начиная с буквы «а»). 
 

3. Программа, определяющая, каким является заданный символ: цифрой, 
буквой латинского или русского алфавита. Если C изображает цифру, то вывести 
строку «цифра», если латинскую букву — вывести строку «латинская буква», если 
русскую — вывести строку «русская буква». 
var 

C:char; 

begin 

Write('Введите символ: '); 

readln(C); 
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Write('Это '); 

if (ord(C)>=48)and(ord(C)<58) then Writeln('цифра'); 

if (ord(C)>=65)and(ord(C)<91) then Writeln('латинская 

буква'); 

if (ord(C)>=97)and(ord(C)<123) then 

Writeln('латинская буква'); 

if (ord(C)>=176)and(ord(C)<256) then Writeln('русская 

буква'); 

end. 
 

Задание 6. Написать программу, которая по введённому коду символа, выведет сам 
символ и пояснение, чем он является – большой или малой русской буквой. 
4. Программа, выводящая коды первого и последнего символа непустой строки. 
var 

STR:string; 

F,S:char; 

begin 

Write('Введите предложение: 

'); 

readln(STR); 

F:=STR[length(STR)]; 

S:=STR[1]; 

Write('Коды первой и 

последней буквы: '); 

Writeln; 

Writeln(ord(S)); 

Writeln(ord(F)); 

end. 

Что нового в программе: 
 - STR:string – задана процедура-

переменная STR строкового типа; 

- STR[…] – процедура, преобразует 

числовое данное в строковое 
представление. Внутри […] – номер 
символа в строке; 
- length(STR) – функция, которая 

вычисляет длину строки, 
«пересчитывает» символы в строке, 
присваивает «номер» каждому 
символу в строке. 
 

 

5. Программа, выводящая строку длины N, которая состоит из заданного 
символа С.  
var 

i:integer; 

N:integer; 

STR:string; 

H:char; 

begin 

Write('Задайте символ: '); 

readln(H); 

Write('Задайте длину строки: '); 

readln(N); 

for i:=1 to N do STR:=STR+H; 
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Write('Смотрите: '); 

Writeln(STR); 

end. 

6. Программа, выводящая строку длины N символов, которая состоит из 
чередующихся символов C1 и C2, начиная с C1.  
var 

i:integer; //количество итераций цикла 

N:integer; //количество символов в строке 

STR:string; 

C1,C2:char; 

begin 

Write('Задайте первый символ: '); 

readln(C1); 

Write('Задайте второй символ: '); 

readln(C2); 

Write('Задайте число символов в строке (чётное, 

положительное): '); 

readln(N); 

for i:=1 to N div 2 do // выводит пары символов 

begin STR:=STR+C1; STR:=STR+C2; end;//операторные 

скобки 

Write('Результат: '); 

Writeln(STR); 

end. 
 

Задание 7. Дана строка. Вывести строку, содержащую те же символы, но 
расположенные в обратном порядке. 
7. Программа, выводящая строку, содержащую символы строки S, между 
которыми вставлено по одному пробелу.  
var 

i:integer; // Номер символа 

SS:string; // Новая строка 

S:string; // Строка (задаём 

сами) 

begin 

Write('Напишите 

предложение: '); 

readln(S); 

for i:=1 to length(S)do 

begin 

SS:=SS+S[i]; 

SS:=SS+' '; 

begin 

SS:=SS+S[i]; 

SS:=SS+' '; 

end; 

Описана одна итерация цикла: 
буквально – присвоить SS значение i-
го символа в исходной строке, затем 
присвоить SS значение «пробел». 
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end; 

Writeln('Результат: '); 

Writeln(SS); 

end. 
 

Задание 8. Дана непустая строка S и целое число N (> 0). Вывести строку, 
содержащую символы строки S, между которыми вставлено по N символов «*» 
(звездочка). 
8. Дана строка. Написать программу, которая подсчитает количество 
содержащихся в ней цифр. 
var 

i:integer; // номер символа 

KOL:integer; // количество символов в 

строке 

S:string; 

begin 

Write('Запишите строку, содержащую 

буквы и цифры: '); 

readln(S); 

KOL:=0; // Начальное значение 

количества цифр 

for i:=1 to length(S) do 

begin 

if (ord(S[i])<=58)and(ord(S[i])>=48) 

then inc(KOL); 

end; 

Writeln('Результат: '); 

Writeln('В этой строке ',KOL, ' 

цифр.'); 

end. 

 - inc(KOL) - 

процедура, 
увеличивает 
значение аргумента 
KOL на 1. 

 

Задание 9. Дана строка. Подсчитать количество содержащихся в ней прописных 
латинских букв. 
Задание 10. Дана строка. Подсчитать общее количество содержащихся в ней 
строчных латинских и русских букв. 
9. Программа, которая подсчитывает количество слов в предложении: 
var 

Dano:string; 

slova:integer; 

i:integer; 

begin 

Write('Введите предложение: '); 
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readln(Dano); 

slova:=0; //Количество слов начальное - 0 

for i:=1 to length(Dano) do 

begin 

if (Dano[i]=' ')and(Dano[i-1]<>' ') then inc(slova); 

end; 

inc(slova); 

Writeln('В этом предложении ',Slova, ' слов(а).'); 

end. 
 

Задание 11. Дана строка, состоящая из русских слов, набранных заглавными буквами 
и разделенных пробелами (одним или несколькими). Найти количество слов, которые 
начинаются и заканчиваются одной и той же буквой. 
 

 
Учебное пособие 9 класса, стр. 37 – 53. 
Подготовиться к тесту по теме Моделирование. 

МОДЕЛИРОВАНИЕ 

 
ФОРМЫ МОДЕЛЕЙ 
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ТИПЫ ИНФОРМАЦИОННЫХ МОДЕЛЕЙ 

 

 
БАЗЫ ДАННЫХ 

БАЗА ДАННЫХ - это ИНФОРМАЦИОННАЯ МОДЕЛЬ, позволяющая упорядоченно 
хранить данные о группе объектов, обладающих одинаковым набором свойств. 

Различают ТАБЛИЧНЫЕ, ИЕРАРХИЧЕСКИЕ и СЕТЕВЫЕ базы данных. 
БАЗЫ ДАННЫХ В ЭЛЕКТРОННЫХ ТАБЛИЦАХ EXCEL 

1. Откройте новый документ MS Excel.  
2. Введите заголовки столбцов, как показано на рисунке:  

 

3. Добавьте на ленту новый инструмент – Форма : Файл – Параметры Excel – 
Настройка ленты — Выбрать команды: Команды не на ленте — Форма — Добавить>>  
в Настраиваемую группу (предварительно Создать группу (Настраиваемая группа)). 
Эта команда появится на ленте: 

 и . 

4. Выделите строку заголовков столбцов и нажмите кнопку Форма . Появится 
предупреждение Excel: 
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= Равно 
> Больше 
< Меньше 
>= Больше или равно 
<= Меньше или равно 
<> Не равно 

 
5. Нажмите ОК. Появится Форма 

Лист1: 

 

6. Введите данные. Например, 
такие, и нажмите Добавить: 

 
7. Под строкой заголовков столбцов появится первая ЗАПИСЬ таблицы данных: 

  
8. Введите ещё несколько записей (не менее пяти) и закройте форму. Вызвать 

форму можно по кнопке Форма . 
9. Сохраните свой файл в папку своего класса. 

 
1. Логические выражения используются для 

записи условий, в которых сравниваются числа, 
функции, формулы, текстовые или логические 
значения. Любое логическое выражение должно 
содержать по крайней мере один оператор 
сравнения, который определяет отношение между 
элементами логического выражения:  

 
Результатом логического выражения является логическое значение ИСТИНА (1) 

или логическое значение ЛОЖЬ (0). 
2. Функция ЕСЛИ. 
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Функция ЕСЛИ (IF) имеет следующий синтаксис: 
 

=ЕСЛИ(логическое_выражение;значение_если_истина;значение_если_ложь) 
 

В функции ЕСЛИ можно использовать различные аргументы: 

Пример 1. Следующая формула возвращает значение 10, если значение в ячейке А1 
больше 3, а в противном случае – 20: 

=ЕСЛИ(А1>3;10;20) 
Пример 2. В функции ЕСЛИ можно использовать текстовые аргументы. 

=ЕСЛИ(А1>=4;"Зачет сдал";"Зачет не сдал") 
Пример 3. Можно использовать текстовые аргументы в функции ЕСЛИ, чтобы при 
невыполнении условия она возвращала пустую строку вместо 0. 

=ЕСЛИ(СУММ(А1:А3)=30;А10;"") 

Пример 4. Аргумент логическое_выражение функции ЕСЛИ может содержать 
текстовое значение. Эта формула возвращает значение 10, если ячейка А1 содержит 
строку "Динамо", и 290, если в ней находится любое другое значение. Совпадение 
между сравниваемыми текстовыми значениями должно быть точным, но без учета 
регистра. 

=ЕСЛИ(А1="Динамо";10;290) 
 
В качестве аргументов функции ЕСЛИ можно использовать другие 

функции.  
 

3. Функции И, ИЛИ, НЕ 
Функции И (AND), ИЛИ (OR), НЕ (NOT) – позволяют создавать сложные 

логические выражения. Эти функции работают в сочетании с простыми операторами 
сравнения. Функции И и ИЛИ могут иметь до 30 логических аргументов и имеют 
синтаксис: 

 

=И(логическое_значение1;логическое_значение2...) 
=ИЛИ(логическое_значение1;логическое_значение2...) 

 

Функция НЕ имеет только один аргумент и следующий синтаксис: 
 

=НЕ(логическое_значение) 
Аргументы функций И, ИЛИ, НЕ могут быть логическими выражениями, 

массивами или ссылками на ячейки, содержащие логические значения. 

Пример 1. Пусть Excel возвращает текст «Прошел», если ученик имеет средний балл 
более 4 (ячейка А2), и пропуск занятий меньше 3 (ячейка А3). Формула примет вид: 

=ЕСЛИ(И(А2>4;А3<3);»Прошел»;»Не прошел») 
Пример 2. Если в предыдущей формуле заменить функцию И на ИЛИ, то ученик будет 
проходить, если выполняется хотя бы одно из условий (средний балл более 4 или 
пропуски занятий менее 3). 
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=ЕСЛИ(ИЛИ(А2>4;А3<3);»Прошел»;»Не прошел») 

Таким образом, функция ИЛИ возвращает логическое значение ИСТИНА, если 
хотя бы одно из логических выражений истинно, а функция И возвращает 
логическое значение ИСТИНА, только если все логические выражения истинны. 

Функция НЕ меняет значение своего аргумента на противоположное логическое 
значение и обычно используется в сочетании с другими функциями. Эта функция 
возвращает логическое значение ИСТИНА, если аргумент имеет значение ЛОЖЬ, и 
логическое значение ЛОЖЬ, если аргумент имеет значение ИСТИНА. 

 

4. Вложенные функции ЕСЛИ 
Иногда бывает очень трудно решить логическую задачу только с помощью 

операторов сравнения и функций И, ИЛИ, НЕ. В этих случаях можно использовать 
вложенные функции ЕСЛИ.  

Пример. В следующей формуле используются три функции ЕСЛИ: 
=ЕСЛИ(А1=100;"Всегда";ЕСЛИ(И(А1>=80;А1<100);"Обычно";ЕСЛИ(И(А1>=60;А

1<80);"Иногда";"Никогда"))) 
Понимается буквально: "Если значение в ячейке А1 равно 100, возвратить строку 
"Всегда". В противном случае, если значение в ячейке А1 находится между 80 и 100, 
возвратить "Обычно". В противном случае, если значение в ячейке А1 находится 
между 60 и 80, возвратить строку "Иногда". И, если ни одно из этих условий не 
выполняется, возвратить строку "Никогда". 

Всего допускается до 7 уровней вложения функций ЕСЛИ. 
 

5. Функции ИСТИНА и ЛОЖЬ 
Функции ИСТИНА (TRUE) и ЛОЖЬ (FALSE) предоставляют альтернативный 

способ записи логических значений ИСТИНА и ЛОЖЬ. Эти 
функции не имеют аргументов и выглядят следующим образом: 

Пример. Следующая функция возвратить значение "Проходите", 
если выражение в ячейке А1 имеет значение ИСТИНА. В 
противном случае формула возвратит "Стоп": 
=ЕСЛИ(А1=ИСТИНА();"Проходите";"Стоп") 

 

ПРОЕКТ «ТЕСТ. ПРОВЕРКА УСТНОГО СЧЁТА» 
Основная идея: тестируемый заполняет столбец для ответов. Введённое 

значение сравнивается со значением, хранящимся в отдельной таблице на другом 
листе (в идеале – этот лист скрыт). Одновременно на третьем листе заполняется 
протокол ответов и выставляется отметка, согласно определённым условиям (обычно: 
«5», если отвечено верно не менее, чем на 90% вопросов; «4», если отвечено верно 
не менее, чем на 75% вопросов; «3» - не менее, чем на 60% вопросов. В остальных 
случаях выставляется отметка «2». 

=ИСТИНА() 
=ЛОЖЬ() 
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1. Создайте файл Excel (имя файла – 
ваша фамилия). Переименуйте листы: 

 
2. На листе Задание создайте таблицу 
с заданиями (задания для устного счёта 
придумайте самостоятельно, не менее 
15). Это будет выглядеть примерно  так: 
 

 
3. На листе Ответы заготовьте таблицу 
с ответами. Для удобства лучше, если 
расположение ответов повторяет 
расположение заданий (хотя это 
совершенно не обязательно). 

 
4. На листе Протокол заготовьте такую 
таблицу:  

В ячейке С3 отобразится 
фамилия, введённая тестируемым. 
В ячейках столбца Результат (В6:В20) 
потом будет выведены 0 или 1 
(соответственно, при неверном и 
верном ответе). 
В ячейке D5 отобразится количество 
верных ответов, в ячейке D6 – 
количество неверных ответов, в ячейке 
D7 – отметка тестируемого. 

 
5. Чтобы в ячейку С3 на странице Протокол выводилась фамилия тестируемого, 
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введите в эту ячейку следующую формулу: =Задание!C3. 
Эта формула ссылается на ячейку С3 из листа Задание. [не забудьте букву С 

ввести латиницей] 

6. Введите формулы в ячейки В6:В20. Заметьте, что сравниваем мы значение в 
ячейках С6:С20 из листа Задание и В6:В20 из листа Ответы: 

=ЕСЛИ(Задание!C6=Ответы!B6;1;0). 

Эта формула сравнит значения в соответствующих ячейках на соответствующих 
листах (Задание!C6=Ответы!B6), и если «верно» вернёт значение 1, в противном 

случае – 0. 
В остальных ячейках формулу вводить вручную необязательно, достаточно 

выделить эти ячейки вместе с уже заполненной и нажать сочетание клавиш Ctrl + D 
(заполнить вниз). 

7. В ячейку D5 введите формулу: =СУММ(B6:B20). Функция СУММ сложит все 

единицы из столбца результат. Тогда сразу будет видно, на сколько вопросов даны 
верные ответы. 

В ячейку D6 введите формулу: =15-D5.  

8. В ячейку E5 введите формулу: =D5/15, затем выделите эту ячейку, найдите на 

ленте на вкладке Главная меню Ячейка — команда Формат — Скрыть или отобразить 
— Скрыть столбцы или нажмите Ctrl+0. Ячейка будет не видна, но обращаться к ней 
можно.  

9. В ячейку D7 введите формулу, определяющую отметку тестируемого: 
=ЕСЛИ(И(E5<=1;E5>=0,9);5;ЕСЛИ(И(E5>=0,75;E5<0,9);4;ЕСЛИ(И(E5>=0,6;E5<0,75

);3;2))) 
10. Скройте лист Ответы (правой кнопкой мыши нажмите 
на имя листа внизу страницы — команда Скрыть).  

11. Ваш проект выполнен. Можно выделить разными цветами количество 
верных и неверных ответов, отметку, которую получил тестируемый. Сохраните 
свою работу. 

 

 
1. Краткая теория 

При создании Web-сайта используется язык разметки 
гипертекстовых документов  - HTML: 

 
Текстовый документ + Управляющие символы (тэги) = Web-страница 

 

Достоинства HTML-документа: 
 Малый информационный объём; 
 Возможность просмотра на компьютере с любой операционной системой. 
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1) Вид Web-страницы задаётся тэгами, заключёнными в угловые скобки: <HTML>. 
2) Тэги могут быть одиночными или парными. 
3) Парные тэги, например открывающий <HTML> и закрывающий </HTML> — 

называются контейнеры. 
4) Список основных тэгов: 

<HTML></HTML> В этот контейнер помещается HTML-код страницы 

<HEAD></HEAD> В этот контейнер помещается заголовок Web-страницы 

<TITLE></TITLE> В этот контейнер помещается название Web-страницы 

<BODY></BODY> В этот контейнер помещается основное содержание страницы: 
текст, таблицы, бегущая строка, ссылки на графические и звуковые 
файлы и т.д. 
<BODY bgcolor="#FFFFCC"> -- задан цвет фона страницы. 

2. Создание HTML-страницы (начало). 
1) Создать в папке своего класса свою папку. Имя папки – фамилия, набранная 
латинскими буквами. 
Основное правило: имена всех файлов, имеющих отношение к HTML-странице (сама 
страница, вставленные рисунки, подгружаемые файлы и т.д.) должны быть 
обозначены латинскими буквами.  
2) Открыть Блокнот и написать следующие тэги: 

 
3) Сохранить этот файл как index.htm в своей папке. Откройте этот файл в 
Браузере. Обратите внимание, где появляются слова МОЯ СТРАНИЦА, а где 
предложение «Эта страница расскажет обо мне.» 

<H1></H1> Контейнер, определяющий размер шрифта (Н1 — самый крупный 
шрифт, Н6 — самый мелкий шрифт) 
+ атрибут ALIGH=”__”, выравнивание (“right”, “left”, “center”) 

<FONT> 
</FONT> 

Контейнер, который задаёт параметры форматирования шрифта 
+ атрибуты FONT — гарнитура шрифта (FONT = “Arial”) 

SIZE — размер шрифта (SIZE=4) 
COLOR — цвет шрифта (COLOR = “blue”. Может принимать 

значения “blue”, “red”, “green” и т.д. или соответствующий 16-теричный 
код цвета (“#RRGGBB”). Например, “blue” = “#0000FF”)  
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4) Внесите в файл изменения: 

 
5) Файл – Сохранить. Файл, открытый в Браузере – обновите. 
!!! Обратите внимание: все изменения по содержанию страницы «опускаем» в 
контейнер <BODY></BODY>. Все дальнейшие изменения и дополнения для 
содержимого страницы добавляем туда же. 
6) Вставьте после  закрывающего тэга </FONT> с новой строки: 

 
Тэг <table></table> отвечает за внешний вид и расположение таблицы; 

Тэг <tr></tr> отвечает строку, <td></td> отвечает за ячейки. 
Таким образом мы вставляем таблицу в одну строку с двумя ячейками. 
Вставка  &nbsp; означает, что в данный момент ячейка пуста. 
7) Заполните вторую ячейку (нижний <td>&nbsp;</td>): вместо &nbsp; вставьте: 

 
Затем перед закрывающим тэгом </font> вставьте свой текст. 

Далее: в созданную таблицу вставьте рисунок, ссылку на внешний ресурс, ссылку 

на электронную почту. Сохраните свой проект. 

3. Очень краткий справочник тэгов 
<HR> Одиночный тэг «горизонтальная линия» 

<P></P> Контейнер, разделяющий текст на абзацы 

<IMG> Одиночный тэг вставки изображения 
+ атрибуты: SRC= “__” — указание пути к файлу (если файл лежит в той же 
папке, то указывается только имя файла) 

ALT= “__” — поясняющий текст 
ALIGN= “__” — расположение рисунка относительно текста (TOP 

(верх), MIDDLE (середина), BOTTOM (вниз), LEFT, (слева), RIGHT(справа)) 
<IMG SRC=”computer.gif” ALT = “Компьютер”> 
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<A></A> Контейнер гиперссылки 
+ атрибут HREF = “__”, где указывается адрес перехода 
[<A HREF=”klass.htm”>Классификация</A>] 

<ADDRESS> 
</ADDRESS> 

Контейнер, в котором указывается адрес электронной почты: 
<ADDRESS> 
<A HREF=mailto:mmm@mail.ru>E-mail: mmm@mail.ru</A> 
</ADDRESS> 

<OL></OL> Контейнер для нумерованного списка 

<LI> Тэг, определяющий элемент списка 
+ атрибут TYPE=”__” , определяющий тип нумерации (по умолчанию (без 
атрибута) — арабские цифры, I — римские, a — прописные буквы.)  

<UL></UL> Контейнер для маркированного списка 

<LI> Тэг, определяющий элемент списка 
+ атрибут TYPE=”__” , “disc” (диск), “square” (квадрат), “circle” (окружность) 

<DL></DL> Контейнер для списка определений 

<DT> Тэг для выделения термина 

<DD> Тэг для определения 

 
MS FrontPage – редактор, предназначенный для создания HTML-

документов, сайтов, Web-узлов. 
HTML-документы (Web-страницы) - отдельные страницы, создаваемые специально для 

размещения на сайтах в Интернете. 
Сайты – несколько HTML-документов и папок, объединённых определённой тематикой, 

общим дизайном. Страницы сайта, как правило, связаны системой гиперссылок, называемой 
НАВИГАЦИЕЙ. 

Web-узлы – разновидность сайта, создаваемого в MS FrontPage, страницы и папки 
которого изначально объединены. Для Web-узла проще осуществлять различные операции - 
вставку объектов (анимации, рисунков, файлов), создание гиперссылок и т.д.  

1. Основные правила при создании HTML-страниц сайта. 
Все имена файлов должны быть заданы латинскими буквами (лучше задавать 
«говорящие» имена);  
Главная страница сайта именуется index.htm.  
Все изображения, используемые в проекте, необходимо сохранять в папке Image, 
хранящейся вместе со всеми страницами сайта;  
При внедрении изображений на страницу необходимо пользоваться меню Вставка - 
Рисунок - Из файла -  Image;  
Сайт лучше выглядит, если все страницы имеют одинаковое цветовое и 
шрифтовое решение, а также одинаковое строение;  
При создании сайта тестирование (просмотр сделанного) лучше производить через 
Обозреватель (Браузер).  

2. Виды позиционирования объектов  
Свободное позиционирование 

mailto:mmm@mail.ru
mailto:mmm@mail.ru%3c/A
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При Свободном позиционировании все размещаемые в HTML-документе 
объекты (тексты, изображения, кнопки и т.д.) выравниваются произвольным образом: 
вставкой пробелов или интервалов). 

Табличное позиционирование 
При Табличном позиционировании все объекты сайта размещаются в ячейках 

таблицы. 
Фреймы 
Позиционирование объектов с помощью Фреймов: для просмотра создаётся 

одна специальная страница с окнами-фреймами (рамками). В окнах 
просматриваются другие страницы, создаваемые отдельно.  

Задание (тренировочное, не обязательно). 
1. Откройте MS FrontPage, наберите слово ИНФОРМАТИКА; 
2. Отформатируйте его  (задайте шрифт, размер, цвет и начертание шрифта): 

 
3. Перейдите в режим Просмотр; 
4. Перейдите в режим Код: 

 
3. Создание своего сайта 

Откройте сайт http://matem-109.ru, раздел Информатика – Материалы – Виртуальный 
учебник MS FrontPage. Разделы  4 и 5. 
  

http://matem-109.ru/
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Приложение 1 
Таблица единиц измерения информации 

Бит наименьшая единица измерения количества информации. Принимает 
значение 0 или 1 (bit – binary digit — двоичный знак) 

1 байт =  23 бит  =  8 бит 

1 кбайт = 210 байт = 1024 байт 

1 Мбайт = 210 Кбайт = 1024 Кбайт = 220 байт 

1 Гбайт = 210 Мбайт = 1024 Мбайт = 230 байт 
 

Приложение 2 
Таблица соответствия десятичной, шестнадцатеричной, восьмеричной и двоичной 
систем счисления 
Десятичная 0 1 2 3 4 5 6 7 
Восьмеричная 0 1 2 3 4 5 6 7 
Шестнадцатеричная 0 1 2 3 4 5 6 7 
Двоичная 0000 0001 0010 0011 0100 0101 0110 0111 

 

Десятичная 8 9 10 11 12 13 14 15 
Восьмеричная 10 11 12 13 14 15 16 17 
Шестнадцатеричная 8 9 A B C D E F 
Двоичная 1000 1001 1010 1011 1100 1101 1110 1111 
 

Приложение 3 
Таблица степеней числа 2 

210 29 28 27 26 25 24 23 22 21 20 

1024 512 256 128 64 32 16 8 4 2 1 
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