Giáo trình bồi dưỡng HSG Tin học THCS

Chương 1

CÁC THÀNH PHẦN CƠ BẢN CỦA 

NGÔN NGỮ LẬP TRÌNH PASCAL


Pascal là một ngôn ngữ lập trình bậc cao do Niklaus Wirth, giáo sư điện toán trường Đại học kỹ thuật Zurich (Thụy Sĩ) đề xuất năm 1970. Ông lấy tên Pascal để kỷ niệm nhà toán học và nhà triết học người Pháp nổi tiếng Blaise Pascal.

1. Các tập tin cần thiết khi lập trình với Turbo Pascal


Để lập trình được với Turbo Pascal, tối thiểu cần 2 file sau:

· TURBO.EXE: Dùng để soạn thảo và dịch chương trình.

· TURBO.TPL: Thư viện chứa các đơn vị chuẩn để chạy với TURBO.EXE.


Ngoài ra, muốn lập trình đồ hoạ thì phải cần thêm các tập tin:

· GRAPH.TPU: Thư viện đồ hoạ.

· *.BGI: Các file điều khiển các loại màn hình tương ứng khi dùng đồ hoạ.

· *.CHR: Các file chứa các font chữ đồ họa.

2. Các bước cơ bản khi lập một chương trình Pascal


Bước 1: Soạn thảo chương trình.


Bước 2: Dịch chương trình (nhấn phím F9), nếu có lỗi thì phải sửa lỗi.


Bước 3: Chạy chương trình (nhấn phím Ctrl-F9).

3. Cấu trúc chung của một chương trình Pascal



{ Phần khai báo }


PROGRAM  Tên_chương_trình; {khai báo tên chương trình }


USES     ......;




{khai báo thư viện }


CONST  .....; 




{khai báo hằng }



TYPE     .......; 




{khai báo kiểu }



VAR       ........; 




{khai báo biến }



PROCEDURE  ............; 
{ thủ tục }



FUNCTION ..............; 

{ hàm}



...............



{ Phần thân chương trình }



BEGIN



     ...........



END.

Ví dụ 1: Chương trình Pascal đơn giản nhất


BEGIN



Write(‘Hello World!’);


END.

Ví dụ 2:


Program  Vidu2;


Const  PI=3.14;


Var  R,S:Real;


Begin



R:=10; 


{Bán kính đường tròn}



S:=R*R*PI; 
{Diện tích hình tròn}



Writeln(‘Dien tich hinh tron = ‘, S:0:2);  { In ra màn hình }



Readln;


End.

4. Một số phím chức năng thường dùng

· F2:


Lưu chương trình đang soạn thảo vào đĩa.

· F3:


Mở file mới hoặc file đã tồn tại trên đĩa để soạn thảo.

· Alt-F3:
Đóng file đang soạn thảo.

· Alt-F5:
Xem kết quả chạy chương trình.

· F8:


Chạy từng câu lệnh một trong chương trình.

· Alt-X:

Thoát khỏi Turbo Pascal.

· Alt-<Số thứ tự của file đang mở>: Dịch chuyển qua lại giữa các file đang mở.

· F10:

Vào hệ thống Menu của Pascal.

5. Các thao tác cơ bản khi soạn thảo chương trình

5.1. Các phím thông dụng

· Insert: Chuyển qua lại giữa chế độ đè và chế độ chèn.

· Home: Đưa con trỏ về đầu dòng.

· End: Đưa con trỏ về cuối dòng.

· Page Up: Đưa con trỏ lên một trang màn hình.

· Page Down: Đưa con trỏ xuống một trang màn hình.

· Del: Xoá ký tự ngay tại vị trí con trỏ.

· Back Space ((): Xóa ký tự bên trái con trỏ.

· Ctrl-PgUp: Đưa con trỏ về đầu văn bản.

· Ctrl-PgDn: Đưa con trỏ về cuối văn bản.

· Ctrl-Y: Xóa dòng tại vị trí con trỏ.

5.2. Các thao tác trên khối văn bản

· Chọn khối văn bản: Shift + <Các phím ((((>
· Ctrl-KY: Xoá khối văn bản đang chọn

· Ctrl-Insert: Đưa khối văn bản đang chọn vào Clipboard

· Shift-Insert: Dán khối văn từ Clipboard xuống vị trí con trỏ.

6. Các thành phần cơ bản của ngôn ngữ Pascal

6.1. Từ khóa


Từ khoá là các từ mà Pascal dành riêng để phục vụ cho mục đích của nó. (Chẳng hạn như: BEGIN, END, IF, WHILE,...)


Chú ý: Với Turbo Pascal 7.0 trở lên, các từ khoá trong chương trình sẽ được hiển thị khác màu với các từ khác.

6.2. Tên (định danh)


Định danh là một dãy ký tự dùng để đặt tên cho các hằng, biến, kiểu, tên chương trình, chương trình  con (thủ tục hay hàm)... Khi đặt tên, ta phải chú ý một số điểm sau:

· Không được đặt trùng tên với từ khoá

· Ký tự đầu tiên của tên không được bắt đầu bởi các ký tự đặc biệt hoặc chữ số.

· Không được đặt tên với các phép toán.

· Tên không chứa dấu cách.

· Trong cùng một chương trình phải đặt tên cho các đại lượng  có trong chương trình khác nhau.

Ví dụ: Các tên viết như sau là sai


1XYZ


Sai vì bắt đầu bằng chữ số.


#LONG

Sai vì bắt đầu bằng ký tự đặc biệt.


FOR



Sai vì trùng với từ khoá.


KY  TU 

Sai vì có khoảng trắng (space).


LAP-TRINH
Sai vì dấu trừ (-) là phép toán.

6.3. Dấu chấm phẩy (;)


Dấu chấm phẩy được dùng để ngăn cách giữa các câu lệnh. Không nên hiểu dấu chấm phẩy là dấu kết thúc câu lệnh.

Ví dụ:



FOR i:=1 TO 10 DO     Write(i);


Trong câu lệnh trên, lệnh Write(i) được thực hiện 10 lần. Nếu hiểu dấu chấm phẩy là kết thúc câu lệnh thì lệnh Write(i) chỉ thực hiện 1 lần.

6.4. Lời giải thích


Các lời bàn luận, lời chú thích có thể đưa vào bất kỳ chỗ nào trong chương trình để cho người đọc dể hiểu mà không làm ảnh hưởng đến các phần khác trong chương trình. Lời giải thích được đặt giữa hai dấu ngoặc { và } hoặc giữa cụm dấu (* và *).

Ví dụ:


Var a,b,c:Real; {Khai báo biến}

Delta := b*b – 4*a*c; (* Tính delta để giải phương trình bậc 2 *)
BÀI TẬP THỰC HÀNH

Bài tập 1.1:

1. Khởi động Turbo Pascal.

2. Nhập vào đoạn chương trình sau:


Uses Crt;


Begin



Writeln(‘***********************************************************’);



Writeln(‘*  CHUONG TRINH PASCAL DAU TIEN CUA TOI  *’);



Writeln(‘*                          Oi! Tuyet voi!...                              *);



Writeln(‘***********************************************************’);



Readln;


End.

3. Dịch và chạy chương trình trên.

4. Lưu chương trình vào đĩa với tên BAI1.PAS.

5. Thoát khỏi Pascal.

6. Khởi động lại Turbo Pascal.

7. Mở file BAI1.PAS.

8. Chèn thêm vào dòng: CLRSCR; vào sau dòng BEGIN

9. Dịch và chạy thử chương trình.

10. Lưu chương trình vào đĩa.

11. Thoát khỏi Pascal.

Bài tập 1.2 Viết chương trình in ra màn hình các hình sau:

                 *                           ********                        *******

               ***                         **           **                  **              **

             **  **                       **           **                **

           **      **                     ********                  * *

         *********                   **           **                **

       **              **                 **           **                  **              **

     **                  **               ********                       ********

Chương 2

CÁC KIỂU DỮ LIỆU CƠ BẢN

KHAI BÁO HẰNG, BIẾN, KIỂU, BIỂU THỨC VÀ CÂU LỆNH

I. CÁC KIỂU DỮ LIỆU CƠ BẢN

1. Kiểu logic


- Từ khóa: BOOLEAN


- miền giá trị: (TRUE, FALSE). 


- Các phép toán: phép so sánh (=, <, >) và các phép toán logic: AND, OR, XOR, NOT.


Trong Pascal, khi so sánh các giá trị boolean ta tuân theo qui tắc: FALSE < TRUE.


Giả sử A và B là hai giá trị kiểu Boolean. Kết quả của các phép toán được thể hiện qua bảng dưới đây:

	A
	B
	A AND B
	A OR B
	A XOR B
	NOT A

	TRUE
	TRUE
	TRUE
	TRUE
	FALSE
	FALSE

	TRUE
	FALSE
	FALSE
	TRUE
	TRUE
	FALSE

	FALSE
	TRUE
	FALSE
	TRUE
	TRUE
	TRUE

	FALSE
	FALSE
	FALSE
	FALSE
	FALSE
	TRUE


2.  Kiểu số nguyên

2.1. Các kiểu số nguyên

	Tên kiểu
	Phạm vi
	Dung lượng

	Shortint
	-128 ( 127
	1 byte

	Byte
	0 ( 255
	1 byte

	Integer
	-32768 ( 32767
	2 byte


	Word
	0 ( 65535
	2 byte

	LongInt
	-2147483648 ( 2147483647
	4 byte


2.2. Các phép toán trên kiểu số nguyên

2.2.1. Các phép toán số học: 


+, -, *, / (phép chia cho ra kết quả là số thực).


Phép chia lấy phần nguyên: DIV  (Ví dụ : 34 DIV 5 = 6).


Phép chia lấy số dư: MOD (Ví dụ:  34 MOD 5 = 4).

2.2.2. Các phép toán xử lý bit: 


Trên các kiểu ShortInt, Integer, Byte, Word có các phép toán: 

· NOT, AND, OR, XOR.

	A
	B
	A AND B
	A OR B
	A XOR B
	NOT A

	1
	1
	1
	1
	0
	0

	1
	0
	0
	1
	1
	0

	0
	1
	0
	1
	1
	1

	0
	0
	0
	0
	0
	1


· SHL (phép dịch trái): a SHL n ( a ( 2n
· SHR (phép dịch phải): a SHR n ( a DIV 2n
3. Kiểu số thực

3.1. Các kiểu số thực

:

	Tên kiểu
	Phạm vi
	Dung lượng

	Single
	1.5(10-45 ( 3.4(10+38
	4 byte

	Real
	2.9(10-39 ( 1.7(10+38
	6 byte

	Double
	5.0(10-324 ( 1.7(10+308
	8 byte

	Extended
	3.4(10-4932 ( 1.1(10+4932
	10 byte


Chú ý: Các kiểu số thực Single, Double và Extended yêu cầu phải sử dụng chung với bộ đồng xử lý số hoặc phải biên dich chương trình với chỉ thị {$N+} để liên kết bộ giả lập số.

3.2. Các phép toán trên kiểu số thực: 
+, -, *, /

Chú ý: Trên kiểu số thực không tồn tại các phép toán DIV và MOD.

3.3. Các hàm số học sử dụng cho kiểu số nguyên và số thực:


SQR(x):


Trả về x2


SQRT(x):


Trả về căn bậc hai của x (x(0)


ABS(x):


Trả về |x|


SIN(x):



Trả về sin(x) theo radian


COS(x):


Trả về cos(x) theo radian


ARCTAN(x):
Trả về arctang(x) theo radian


LN(x):



Trả về ln(x)


EXP(x):


Trả về ex

TRUNC(x):

Trả về số nguyên gần với x nhất nhưng bé hơn x.


INT(x):



Trả về phần nguyên của x


FRAC(x):


Trả về phần thập phân của x


ROUND(x):

Làm tròn số nguyên x


PRED(n):


Trả về giá trị đứng trước n


SUCC(n):


Trả về giá trị đứng sau n


ODD(n): 


Cho giá trị TRUE nếu n là số lẻ.


INC(n):


Tăng n thêm 1 đơn vị (n:=n+1).


DEC(n):


Giảm n đi 1 đơn vị (n:=n-1).

4. Kiểu ký tự


- Từ khoá: CHAR. 


- Kích thước: 1 byte. 


- Để biểu diễn một ký tự, ta có thể sử dụng một trong số các cách sau đây:

· Đặt ký tự trong cặp dấu nháy đơn. Ví dụ 'A', '0'.

· Dùng hàm CHR(n) (trong đó n là mã ASCII của ký tự cần biểu diễn). Ví dụ CHR(65) biễu diễn ký tự 'A'.

· Dùng ký hiệu #n (trong đó n là mã ASCII của ký tự cần biểu diễn). Ví dụ #65.


- Các phép toán: =, >, >=, <, <=,<>. 

* Các hàm trên kiểu ký tự:

- UPCASE(ch): Trả về ký tự in hoa tương ứng với ký tự ch. Ví dụ: UPCASE('a') = 'A'.

- ORD(ch): Trả về số thứ tự trong bảng mã ASCII của ký tự ch. Ví dụ ORD('A')=65.

- CHR(n): Trả về ký tự tương ứng trong bảng mã ASCII có số thứ tự là n. Ví dụ: CHR(65)='A'.

- PRED(ch): cho ký tự đứng trước ký tự ch. Ví dụ: PRED('B')='A'.

- SUCC(ch): cho ký tự đứng sau ký tự ch. Ví dụ: SUCC('A')='B'.

II. KHAI BÁO HẰNG

- Hằng là một đại lượng có giá trị không thay đổi trong suốt chương trình. 

- Cú pháp:


CONST
<Tên hằng> = <Giá trị>;

  hoặc:


CONST
<Tên hằng>: = <Biểu thức hằng>;

Ví dụ:


CONST
Max = 100;






Name = 'Tran Van Hung';

III. KHAI BÁO BIẾN

- Biến là một đại lượng mà giá trị của nó có thể thay đổi trong quá trình thực hiện chương trình. 

- Cú pháp:


VAR <Tên biến>[,<Tên biến 2>,...] : <Kiểu dữ liệu>;

Ví dụ:


VAR

x, y: Real;  {Khai báo hai biến x, y có kiểu là Real}





a, b: Integer;  {Khai báo hai biến a, b có kiểu integer}

Chú ý: Ta có thể vừa khai báo biến, vừa gán giá trị khởi đầu cho biến bằng cách sử dụng cú pháp như sau:


CONST
<Tên biến>: <Kiểu dữ liệu> = <Giá trị>;

Ví dụ:


CONST
x:integer = 5;

Với khai báo biến x như trên, trong chương trình giá trị của biến x có thể thay đổi. (Điều này không đúng nếu chúng ta khai báo x là hằng).
IV. ĐỊNH NGHĨA KIỂU

- Ngoài các kiểu dữ liệu do Turbo Pascal cung cấp, ta có thể định nghĩa các kiểu dữ liệu mới dựa trên các kiểu dữ liệu đã có. 

- Cú pháp:


TYPE
<Tên kiểu> = <Mô tả kiểu>;


VAR <Tên biến>:<Tên kiểu>;

Ví dụ:


TYPE
Sothuc = Real;





Tuoi = 1..100;





ThuNgay = (Hai,Ba,Tu, Nam, Sau, Bay, CN)


VAR

x :Sothuc;





tt : Tuoi;





Day: ThuNgay;

V. BIỂU THỨC


Biểu thức (expression) là công thức tính toán mà trong đó bao gồm các phép toán, các hằng, các biến, các hàm và các dấu ngoặc đơn.

Ví dụ: 
(x +sin(y))/(5-2*x)

biểu thức số học




(x+4)*2 = (8+y)


biểu thức logic


Trong một biểu thức, thứ tự ưu tiên của các phép toán được liệt kê theo thứ tự sau:

· Lời gọi hàm.

· Dấu ngoặc ()

· Phép toán một ngôi (NOT, -).

· Phép toán *, /, DIV, MOD, AND.

· Phép toán +, -, OR, XOR

· Phép toán so sánh =, <, >, <=, >=, <>, IN

VI. CÂU LỆNH

6.1. Câu lệnh đơn giản

- Câu lệnh gán (:=)


<Tên biến>:=<Biểu thức>;

- Các lệnh xuất nhập dữ liệu: READ/READLN, WRITE/WRITELN.
- Lời gọi hàm, thủ tục.

6.2. Câu lệnh có cấu trúc

- Câu lệnh ghép: BEGIN ... END;
- Các cấu trúc điều khiển: IF.., CASE..., FOR..., REPEAT..., WHILE...
6.3. Các lệnh xuất nhập dữ liệu

6.3.1. Lệnh xuất dữ liệu


Để xuất dữ liệu ra màn hình, ta sử dụng ba dạng sau:

(1) WRITE(<tham số 1> [, <tham số 2>,...]);

Sau khi xuất giá trị của các tham số ra màn hình thì con trỏ không xuống dòng.

(2) WRITELN(<tham số 1> [, <tham số 2>,...]);

Sau khi xuất giá trị của các tham số ra màn hình thì con trỏ xuống đầu dòng tiếp theo.

(3)
WRITELN;

Xuất ra màn hình một dòng trống.


Các tham số có thể là các hằng, biến, biểu thức. Nếu có nhiều tham số trong câu lệnh thì các tham số phải được phân cách nhau bởi dấu phẩy.


Khi sử dụng lệnh WRITE/WRITELN, ta có hai cách viết: không qui cách và có qui cách:
- Viết không qui cách: dữ liệu xuất ra sẽ được canh lề ở phía bên trái. Nếu dữ liệu là số thực thì sẽ được in ra dưới dạng biểu diễn khoa học. (đối với số nguyên)
Ví dụ:

  

WRITELN(x); WRITE(sin(3*x));
- Viết có qui cách: dữ liệu xuất ra sẽ được canh lề ở phía bên phải. (số nguyên và số thực)
Ví dụ:



WRITELN(x:5); 



(số nguyên) 

WRITE(sin(13*x):5:2);

(số thực)
	Câu lệnh
	Kết quả trên màn hình

	Writeln('Hello');

Writeln('Hello':10);

Writeln(500);

Writeln(500:5);

Writeln(123.457)

Writeln(123.45:8:1)
	Hello

     Hello

500

  500

1.2345700000E+02

    123.5


6.3.2. Nhập dữ liệu


Để nhập dữ liệu từ bàn phím vào các biến có kiểu dữ liệu chuẩn (trừ các biến kiểu BOOLEAN), ta sử dụng cú pháp sau đây:



READLN(<biến 1> [,<biến 2>,...,<biến n>]);

Chú ý: Khi gặp câu lệnh READLN; (không có tham số), chương trình sẽ dừng lại chờ người sử dụng nhấn phím ENTER mới chạy tiếp.

6.4. Các hàm và thủ tục thường dùng trong nhập xuất dữ liệu

· Hàm KEYPRESSED: Hàm trả về giá trị TRUE nếu như có một phím bất kỳ được nhấn, nếu không hàm cho giá trị là FALSE.

· Hàm READKEY: Hàm có chức năng đọc một ký tự từ bộ đệm bàn phím.

· Thủ tục GOTOXY(X,Y:Integer): Di chuyển con trỏ đến cột X dòng Y.

· Thủ tục CLRSCR: Xoá màn hình và đưa con trỏ về góc trên bên trái màn hình.

· Thủ tục CLREOL: Xóa các ký tự từ vị trí con trỏ đến hết dòng.

· Thủ tục DELLINE: Xoá dòng tại vị trí con trỏ và dồn các dòng ở phía dưới lên.

· Thủ tục TEXTCOLOR(color:Byte): Thiết lập màu cho các ký tự. Trong đó color ( [0,15].

· Thủ tục TEXTBACKGROUND(color:Byte): Thiết lập màu nền cho màn hình.

BÀI TẬP 
Bài tập 2.1: Viết chương trình nhập vào độ dài hai cạnh của tam giác và góc giữa hai cạnh đó, sau đó tính và in ra màn hình diện tích của tam giác.
Ý tưởng:Công thức tính diện tích tam giác: S = 
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 với a,b là độ dài 2 cạnh và ( là góc kẹp giữa 2 cạnh a và b.
Bài tập 2.2: 

Viết chương trình nhập vào bán kính hình tròn. Tính và in ra màn hình chu vi và diện tích hình tròn.

Bài tập 2.3:
Viết chương trình nhập vào 2 số a, b. Sau đó hoán đổi giá trị của 2 số đó:

a/ Cho phép dùng biến trung gian.

b/ Không được phép dùng biến trung gian.

Bài tập 2.4:
Viết chương trình nhập vào các số nguyên: a, b, x, y, ... sau đó in ra màn hình kết quả của các biểu thức sau:


a/ 



b/ 



c/ xy , x>0

d/ e


Bài tập 2.5: Viết chương trình tính diện tích tam giác theo công thức sau: 



S = 

 với p = 

(a+b+c)

Bài tập 2.6: Viết chương trình tính khoảng cách từ một điểm I(xi,yi) đến đường thẳng có phương trình D: Ax + By + C = 0.

Gợi ý:


Công thức tính khoảng cách: h = 
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Bài tập 2.7: 
Viết chương trình nhập vào điểm Toán, Lý, Hóa, Anh, Tin của 1 học sinh. Tính và in ra màn hình điểm trung bình các môn học đó.
Bài tập 2.8: 
Viết chương trình nhập vào 2 số a,b. Tính và in ra màn hình trung bình cộng của 2 số đó
Chương 3

CÁC CÂU LỆNH CÓ CẤU TRÚC

I. CÂU LỆNH RẼ NHÁNH

1.1. Lệnh IF


Cú pháp:



(1)
IF  B THEN  S;



(2)
IF  B  THEN  S1  ELSE  S2;




Sơ đồ thực hiện:

Chú ý: Khi sử dụng câu lệnh IF thì đứng trước từ khoá ELSE không được có dấu chấm phẩy (;).

.2. Lệnh CASE


Cú pháp:

	Dạng 1
	Dạng 2

	CASE  B OF


Const 1: S1;


Const 2: S2;


...


Const n: Sn;

END;
	CASE  B OF


Const 1: S1;


Const 2: S2;


...


Const n: Sn;

ELSE  Sn+1;

END;



Trong đó:

· B: Biểu thức kiểu vô hướng đếm được như kiểu nguyên, kiểu logic, kiểu ký tự, kiểu liệt kê.

· Const i: Hằng thứ i, có thể là một giá trị hằng, các giá trị hằng (phân cách nhau bởi dấu phẩy) hoặc các đoạn hằng (dùng hai dấu chấm để phân cách giữa giá trị đầu và giá trị cuối).

· Giá trị của biểu thức và giá trị của tập hằng i (i=1¸n) phải có cùng kiểu.

Khi gặp lệnh CASE, chương trình sẽ kiểm tra: 

- Nếu giá trị của biểu thức B nằm trong tập hằng const i thì máy sẽ thực hiện lệnh Si tương ứng. 

- Ngược lại:


+ Đối với dạng 1: Không làm gì cả.


+ Đối với dạng 2: thực hiện lệnh Sn+1.

II. CÂU LỆNH LẶP

2.1. Vòng lặp xác định (biết trước số lần lặp)

Có hai dạng sau:


(
Dạng tiến




FOR <biến đếm>:=<giá trị đầu> TO <giá trị cuối> DO
<câu lệnh>;


(
Dạng lùi


FOR <biến đếm>:=<giá trị cuối> DOWNTO <giá trị đầu> DO
<câu lệnh>;
Trong đó:

Biến đếm: kdl là số nguyên

Gtđ, gtc: giá trị nguyên

Gtđ<=gtc

Công thức số lần lặp: gtc-gtđ+1

Ví dụ: for i:=1 to 10 do writeln(‘O’);

O

O

O


Sơ đồ thực hiện vòng lặp FOR:


Chú ý: Khi sử dụng câu lệnh lặp FOR cần chú ý các điểm sau:

· Không nên tuỳ tiện thay đổi giá trị của biến đếm bên trong vòng lặp FOR vì làm như vậy có thể sẽ không kiểm soát được biến đếm.

· Giá trị Max và Min trong câu lệnh FOR sẽ được xác định ngay khi vào đầu vòng lặp. Do đó cho dù trong vòng lặp ta có thay đổi giá trị của nó thì số lần lặp cũng không thay đổi.
5.3.2. Vòng lặp không xác định

	Dạng REPEAT
	Dạng WHILE

	Repeat

S;

Until B;
	While B Do S;


Ý nghĩa: 

· Dạng REPEAT: Lặp lại công việc S cho đến khi biểu thức B=TRUE thì dừng.

· Dạng WHILE: Trong khi biểu thức B=TRUE thì tiếp tục thực hiện công việc S.

BÀI TẬP 
Bài tập 3.1: VCT nhập vào một số nguyên và  kiểm tra xem số vừa nhập là số chẵn hay số lẻ.

Bài tập 3.2:  VCT giải phương trình bậc nhất ax+b=0

HD: [image: image3.png]if (a<>0) then writeln ('Nghiem cua phuong trinh la?, -b/a);
if (a=0) and (b=0) then writeln ('Phuong trinh co vo so nghiem");

if (a=0) and (b<>0) then writeln ('"Phuong trinh vo nghiem’);




Bài tập 3.3: VCT nhập vào tuổi của một người và cho biết người đó là thiếu niên, thanh niên, trung niên hay lão niên. Biết rằng: nếu tuổi nhỏ hơn 18 là thiếu niên, từ 18 đến 39 là thanh niên, từ 40 đến 60 là trung niên và lớn hơn 60 là lão niên.

 if (tuoi<18) then writeln('Ban la thieu nien')

      else if (tuoi>=18) and (tuoi<=39) then writeln('Ban la thanh nien')

        else if (tuoi>=40) and (tuoi<=60) then writeln('Ban la trung nien')

            else writeln('Ban la lao nien');

cách 2;  sử dụng lệnh case .. of:
readln(tuoi);

case tuoi of
1..17: writeln('Ban la thieu nien');

18..39: writeln('Ban la thanh nien');

40..60: writeln('Ban la trung nien');

else write('Ban da la lao nien roi!');

end;
Bài tập 3.4: Viết chương trình tính tổng S = 1+2+...+N.

Cách 1: Dùng vòng lặp FOR.

Cách 2: Dùng vòng lặp REPEAT.

Cách 3: Dùng vòng lặp WHILE.

Bài tập 3.5: Viết chương trình nhập vào N số nguyên từ bàn phím. Hãy tính và in ra màn hình tổng của các số vừa được nhập vào.

Ý tưởng:


Dùng phương pháp cộng dồn. Cho vòng lặp FOR chạy từ 1 tới N, ứng với lần lặp thứ i, ta nhập vào số nguyên X và đồng thời cộng dồn X vào biến S.

Bài tập 3.6: Viết chương trình nhập vào các số nguyên cho đến khi nào gặp số 0 thì kết thúc. Hãy đếm xem có bao nhiêu số chẵn vừa được nhập vào.

Ý tưởng:


Bài toán này không biết chính xác số lần lặp nên ta không thể dùng vòng lặp FOR. Vì phải nhập vào số nguyên N trước, sau đó mới kiểm tra xem N=0? Do đó ta nên dùng vòng lặp REPEAT.

Bài tập 3.7: Viết chương trình nhập vào số nguyên N. In ra màn hình tất cả các ước số của N.

Ý tưởng:


Cho biến i chạy từ 1 tới N. Nếu N MOD i=0 thì viết i ra màn hình.

Bài tập 3.8:

Viết chương trình nhập vào số nguyên N (N>0). 

- Cho biết N có bao nhiêu chữ số

- Tìm số đảo của N

- Đếm xem N có bao nhiêu ước số

- Tính tổng các chữ số của N

Bài tập 3.9:
Viết chương trình tìm USCLN và BSCNN của 2 số a, b được nhập vào từ bàn phím.

Ý tưởng:

- Tìm USCLN: Lấy số lớn trừ số nhỏ cho đến khi a=b thì dừng. Lúc đó: USCLN=a.

- BSCNN(a,b) = a*b DIV USCLN(a,b).

Bài tập 3.10: Viết chương trình tìm các số có 3 chữ số 
[image: image4.wmf]abc

 sao cho: 
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 = a3 + b3 + c3.

Ý tưởng:


Dùng phương pháp vét cạn. Ta biết rằng: a có thể có giá trị từ 1(9 (vì a là số hàng trăm), b,c có thể có giá trị từ 0(9. Ta sẽ dùng 3 vòng lặp FOR lồng nhau để duyệt qua tất cả các trường hợp của a,b,c.


Ứng với mỗi bộ abc, ta sẽ kiểm tra: Nếu 100.a + 10.b + c = a3 + b3 + c3 thì in ra bộ abc đó. 

Bài tập 3.11: Viết chương trình nhập vào số tự nhiên N rồi thông báo lên màn hình số đó có phải là số nguyên tố, số hoàn thiện, số chính phương hay không.

Bài tập 3.12: Viết chương trình giải phương trình bậc hai: ax2 + bx + c = 0, a(0.

Gợi ý:


- Tính Delta=b*b-4*a*c.


- Biện luận:



Delta<0: Phương trình vô nghiệm.



Delta=0: Phương trình có nghiệm kép: x = -b/(2*a).



Delta>0: Phương trình có 2 nghiệm phân biệt: x1,2 = (-b(SQRT(Delta))/(2*a).

Bài tập 3.13: Viết chương trình nhập vào từ bàn phím: giờ, phút, giây. Cộng thêm một số giây cũng được nhập từ bàn phím. Hãy in ra kết quả sau khi cọng xong.

Gợi ý:


- Gọi số giây được cộng thêm là: ss. Gán giây:=giây+ss.


- Nếu giây(60 thì: phút:=phút + giây DIV 60 và giây:=giây MOD 60.


- Nếu phút(60 thì: giờ:=giờ + phút DIV 60 và phút:=phút MOD 60.

Bài tập 3.14: Viết chương trình tìm Max, Min của 4 số: a, b, c, d.

Bài tập 3.15: Viết chương trình nhập vào ngày, tháng, năm. Máy sẽ hiện lên ngày, tháng, năm hôm sau.

Gợi ý:


Biện luận theo tháng. Gom tháng thành 3 nhóm: tháng có 31 ngày (1,3,5,7,8,10,12), tháng có 30 ngày (4,6,9,11) và tháng 2 (có 28 hoặc 29 ngày tùy theo năm nhuận).


Dùng lệnh lựa chọn: 


CASE thang OF


1,3,5,7,8,10,12: ..........


4,6,9,11: .....................


2: ................................

END;

Bài tập 3.16: Viết chương trình in ra màn hình các giá trị của bảng mã ASCII từ 0(255.

Gợi ý:


Cho biến i chạy từ 0 ( 255. In ra màn hình i và CHR(i).

Bài tập 3.17: Viết chương trình in ra màn hình các số nguyên từ 1 đến 100 sao cho cứ 10 số thì xuống dòng.

Gợi ý:


Cho biến i chạy từ 1 ( 100. In ra màn hình i và kiểm tra: nếu i MOD 10=0 thì WRITELN.

Bài tập 3.18: Viết chương trình in ra màn hình bảng cữu chương.

Gợi ý:


Dùng 2 vòng lặp FOR lồng nhau: i là số bảng cữu chương (2...9), j là số thứ tự trong từng bảng cữu chương (1...10).


For i:=2 To 9 Do



For j:=1 To 10 Do Writeln(i,’x’,j,’=’,i*j);

Bài tập 3.19: Viết chương trình tính các tổng sau:



S0 = n! = 1*2*...*n

{n giai thừa}



S1 = 1 + 1/2 + ... + 1/n



S2 = 1 + 1/2! + ... + 1/n!



S3 = 1 + x + x2/2! + x3/3! + ... + xn/n!



S4 = 1 - x + x2/2! - x3/3! + ... + (-1)nxn/n!



S5 = 1 + sin(x) + sin2(x) + ... + sinn(x).

Bài tập 3.20: Viết chương trình để tìm lời giải cho bài toán sau:




Trong giỏ vừa thỏ vừa gà,



Một trăm cái cẳng bốn ba cái đầu.




Hỏi có mấy gà mấy thỏ?

Bài tập 3.21: Viết chương trình để tìm lời giải cho bài toán sau: 



Trăm trâu trăm bó cỏ



Bó lại cho tròn



Trâu đứng ăn năm



Trâu nằm ăn ba



Năm trâu nghé ăn một.



Hỏi có bao nhiêu trâu đứng, trâu nằm, trâu nghé?

Bài tập 3.22: Viết chương trình nhập vào các số nguyên từ bàn phím cho đến khi nào gặp số nguyên tố thì kết thúc nhập. Tính tổng các số chẵn và trung bình cộng các số lẻ.

Gợi ý:


Dùng vòng lặp REPEAT ... UNTIL NTo; để nhập. Trong đó, NTo là biến kiểu Boolean để kiểm tra số được nhập vào có phải là số nguyên tố hay không.

Bài tập 3.23: Viết chương trình nhập vào một số nguyên dương. Hãy thông báo lên màn hình số đó có bao nhiêu chữ số và tổng các chữ số của số đó.

Gợi ý:


Dùng vòng lặp WHILE. Trong khi N>0 thì: lấy ra chữ số cuối cùng của N để tính bằng phép toán MOD 10, sau đó bỏ bớt đi chữ số cuối cùng của N bằng phép toán DIV 10.
Bài tập 3.24: Viết chương trình in ra màn hình tất cả các số nguyên tố từ 2 đến N. Với N được nhập từ bàn phím.

Bài tập 3.25: Viết chương trình phân tích một số ra thừa số nguyên tố. Ví dụ: N=100 sẽ in ra màn hình:


100
|
2


50
|
2


25
|
5


5
|
5


1
|

Bài tập 3.26: Số hoàn thiện là số tự nhiên có tổng các ước của nó (không kể chính nó) bằng chính nó. Viết chương trình kiểm tra xem một số được nhập vào từ bàn phím có phải là số hoàn thiện hay không? Ví dụ: 6, 28 là các số hoàn thiện.

Gợi ý:


- Tính tổng các ước số của N: từ 1 ( N div 2 lưu vào biến S.


- Nếu S=N thì N là số hoàn thiện.

Bài tập 3.27: Viết chương trình in ra các số nguyên từ 1 đến N2 theo hình xoắn ốc với N được nhập vào từ bàn phím. Ví dụ, với N=5 ta có:

	1
	2
	3
	4
	5

	16
	17
	18
	19
	6

	15
	24
	25
	20
	7

	14
	23
	22
	21
	8

	13
	12
	11
	10
	9


Chương 4

CHƯƠNG TRÌNH CON: THỦ TỤC VÀ HÀM

I. KHÁI NIỆM VỀ CHƯƠNG TRÌNH CON


Chương trình con (CTC) là một đoạn chương trình thực hiện trọn vẹn hay một chức năng nào đó. 
Trong Turbo Pascal, có 2 dạng CTC:

· Thủ tục (PROCEDURE): Dùng để thực hiện một hay nhiều nhiệm vụ nào đó.

· Hàm (FUNCTION): Trả về một giá trị nào đó (có kiểu vô hướng, kiểu string hoặc kiểu con trỏ). Hàm có thể sử dụng trong các biểu thức.


Ngoài ra, trong Pascal còn cho phép các CTC lồng vào nhau.

II. CẤU TRÚC CHUNG CỦA MỘT CHƯƠNG TRÌNH CÓ SỬ DỤNG CTC

PROGRAM  Tên_chương_trình;

USES CRT;

CONST  ............;

TYPE     ............;

VAR       ............;

PROCEDURE  THUTUC[(Các tham số)];

[Khai báo Const, Type, Var]

BEGIN


..............

END;

FUNCTION  HAM[(Các tham số)]:<Kiểu dữ liệu>;

[Khai báo Const, Type, Var]

BEGIN


..............


HAM:=<Giá trị>;

END;

BEGIN {Chương trình chính}


...................


THUTUC[(...)];


...................


A:= HAM[(...)];


...................

END.
Chú ý: Trong quá trình xây dựng CTC, khi nào thì nên dùng thủ tục/hàm?

	Dùng hàm
	Dùng thủ tục

	- Kết quả của bài toán trả về 1 giá trị duy nhất (kiểu vô hướng, kiểu string hoặc kiểu con trỏ).
- Lời gọi CTC cần nằm trong các biểu thức tính toán.
	- Kết quả của bài toán không trả về giá trị nào hoặc trả về nhiều giá trị hoặc trả về  kiểu dữ liệu có cấu trúc (Array, Record, File).
- Lời gọi CTC không nằm trong các biểu thức tính toán.


Ví dụ 1: Viết CTC để tính n! = 1.2...n.

Ý tưởng: Vì bài toán này trả về 1 giá trị duy nhất nên ta dùng hàm.

Function GiaiThua(n:Word):Word;

Var P, i:Word;

Begin


P:=1;


For i:=1 To n Do P:=P*i;


GiaiThua:=P;

End;

Ví dụ 2: Viết chương trình con để tìm điểm đối xứng của điểm (x,y) qua gốc tọa độ.

Ý tưởng: Vì bài toán này trả về tọa độ điểm đối xứng (xx,yy) gồm 2 giá trị nên ta dùng thủ tục.

Procedure DoiXung(x,y:Integer; Var xx,yy:Integer);

Begin


xx:=-x;


yy:=-y;

End;

CHÚ Ý: Trong 2 ví dụ trên:

· n, x, y được gọi là tham trị (không có từ khóa var đứng trước) vì sau khi ra khỏi CTC giá trị của nó không bị thay đổi.

· xx, yy được gọi là tham biến (có từ khóa var đứng trước) vì sau khi ra khỏi CTC giá trị của nó bị thay đổi.

III. BIẾN TOÀN CỤC VÀ BIẾN ĐỊA PHƯƠNG

· Biến toàn cục: là các biến được khai báo trong chương trình chính. Các biến này có tác dụng ở mọi nơi trong toàn bộ chương trình.

· Biến địa phương: là các biến được khai báo trong các CTC. Các biến này chỉ có tác dụng trong phạm vi CTC đó mà thôi.

Chú ý: Trong một CTC, nếu biến toàn cục trùng tên với biến địa phương thì biến địa phương được ưu tiên hơn.

Ví dụ:

Program  KhaoSatBien;

Var a,b: Integer;
{biến toàn cục}

Procedure  ThuBien;

Var  a: Integer;
{biến địa phương}

Begin


a:=10;


Writeln(‘A=’,a,’B=’,b);

End;

Begin


a:=50;


b:=200;


ThuBien;






{A=10  B=200}


Writeln(‘A=’,a,’B=’,b);

{A=50  B=200}

End. 

IV. ĐỆ QUI

4.1. Khái niệm đệ qui


Trong một chương trình, một CTC có thể gọi một CTC khác vào làm việc. Nếu như CTC đó gọi lại chính nó thì gọi là sự đệ qui.

4.2. Phương pháp thiết kế giải thuật đệ qui

· Tham số hóa bài toán

· Tìm trường hợp suy biến.

· Phân tích các trường hợp chung (đưa về các bài toán cùng loại nhưng nhỏ hơn).

Ví dụ: Viết hàm đệ qui để tính n! = 1.2...n.

· Tham số hóa: n! = Factorial(n);

· Factorial(0) = 1






(trường hợp suy biến)

· Factorial(n) = n*Factorial(n-1)

(trường hợp chung)

Function  Factorial(N:integer):Longint;

Begin


If N=0 Then  Factorial:=1


Else
Factorial:=N*factorial(N-1);   { lời gọi đệ qui }

End;

4.3. Giải thuật quay lui

Bài toán:


Hãy xây dựng các bộ giá trị gồm n thành phần (x1,...,xn) từ một tập hữu hạn cho trước sao cho các bộ đó thỏa mãn yêu cầu B cho trước nào đó.

Phương pháp chung


Giả sử đã xác định được k-1 phần tử đầu tiên của dãy: x1,...,xk-1. Ta cần xác định phần tử thứ k. Phần tử này được xác định theo cách sau:


- Giả sử Tk: tập tất cả các giá trị mà phần tử xk có thể nhận được. Vì tập Tk hữu hạn nên ta có thể đặt nk là số phần tử của Tk theo một thứ tự nào đó, tức là ta có thể thành lập một ánh xạ 1-1 từ tập Tk lên tập {1, 2, ..., nk}.


- Xét j({1, 2, ..., nk}. Ta nói rằng “j chấp nhận được” nếu ta có thể bổ sung phần tử thứ j trong Tk với tư cách là phần tử xk vào trong dãy x1,...,xk-1 để được dãy x1,...,xk.


- Nếu k=n: Bộ (x1,...,xk) thỏa mãn yêu cầu B, do đó bộ này được thu nhận.


- Nếu k<n: Ta thực hiện tiếp quá trình trên, tức là phải bổ sung tiếp các phần tử xk+1 vào dãy x1,...,xk.


Sau đây là thủ tục đệ qui cho giải thuật quay lui:

Procedure THU(k:Integer);

Var j:Integer;

Begin


For j:=1 To nk Do



If <j chấp nhận được> Then




Begin





<Xác định xk theo j>;





If k=n Then  <Ghi nhận một bộ giá trị>





Else  THU(k+1);  {Quay lui}




End;

End;
Ví dụ: Liệt kê các dãy nhị phân có độ dài n.

Program DayNhiPhan;

Var
b:Array[1..20] Of 0..1;
{Dãy nhị phân có độ dài tối đa là 20}



n:Byte;

Procedure InKetQua;

Var i:Byte;

Begin


For i:=1 To n Do  Write(b[i]);


Writeln;

End;

Procedure THU(k:Byte);

Var j:Byte;

Begin


For j:=0 To 1 Do

{Tập giá trị của dãy nhị phân}



Begin




b[k]:= j;




If k=n Then  InKetQua




Else  THU(k+1);  {Quay lui}



End;

End;
Begin


Write(‘n = ‘); Readln(n);


THU(1);


Readln;

End.

BÀI TẬP
Bài tập 4.1: Viết hàm tìm Max của 2 số thực x,y.

Bài tập 4.2: Viết hàm LOWCASE( c:char):char;  để đổi chữ cái hoa c thành chữ thường.

Ý tưởng:


Trong bảng mã ASCII, số thứ tự của chữ cái hoa nhỏ hơn số thứ tự của chữ cái thường là 32. Vì vậy ta có thể dùng 2 hàm CHR và ORD để chuyển đổi.

Bài tập 4.3: Viết thủ tục để hoán đổi hai giá trị x,y cho nhau.

Bài tập 4.4: Viết hàm XMU(x:Real;n:Byte):Real; để tính giá trị xn.

Bài tập 4.5: Viết hàm NTO(n:Word):Boolean kiểm tra số nguyên tố. 
Bài tập 4.6: Viết thủ tục PHANTICH(n:Integer); để phân tích số nguyên n ra thừa số nguyên tố.

Bài tập 4.7: Viết 2 hàm tìm Max , min của 3 số thực.

Bài tập 4.8: Viết hàm HHAO(n:Word):Boolean để kiểm tra số nguyên n số hoàn hảo (hoàn thiện)
Bài tập 4.9:
Viết thủ tục FILL(x1,y1,x2,y2:Integer; ch:Char); để tô một vùng màn hình hình chữ nhật có đỉnh trên bên trái là (x1,y1) và đỉnh dưới bên phải là (x2,y2) bằng các ký tự ch.

Bài tập 4.10: Viết hàm tìm BSCNN của 2 số nguyên a,b được khai báo như sau:





Function   BSCNN (a,b:word ):word ;

Bài tập 4.11: Viết thủ tục để tối giản phân số a/b , với a, b là 2 số nguyên.

Bài tập 4.12: Viết các hàm đệ quy để tính:

S1 = 1+2 +3+......+n ;

S2 = 1+1/2 + .....+ 1/n ;

S​3 = 1-1/2 +......+ (-1)n+1 1/n

S4 = 1 + sin(x)  + sin2(x)  + ......+ sinn (x)

Bài tập 4.13: Viết hàm đệ quy để tính Ckn    biết : 







Cnn =1 ,  C0n = 1 , Ckn = Ck-1n-1  +  Ckn-1.

Bài tập 4.14: Cho m , n nguyên dương . Lập hàm đệ quy tính:



A(m,n) =
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Bài tập 4.15: Lập hàm đệ qui để tính dãy Fibonaci:



F(n) =


Bài tập 4.16: Viết hàm đệ qui tìm USCLN của 2 số.

Bài tập 4.17: Viết thủ tục để in ra màn hình số đảo ngược của một số nguyên cho trước theo 2 cách: đệ qui và không đệ qui.

Bài tập 4.18: Viết chương trình in ra màn hình các hoán vị của n số nguyên đầu tiên.
Bài tập 4.19: 

Viết chương trình  nhập vào số nguyên N. In ra màn hình các số nguyên tố từ 1 đến N.

Bài tập 4.20:

Viết chương trình  nhập vào số nguyên N. In ra màn hình các số chính phương từ 1 đến N.

Bài tập 4.21:

Viết chương trình tính giá trị biểu thức sau:

S=1+1/22  +1/33 +1/44 +…..+1/NN ( Với N nhập từ bàn phím).
CHƯƠNG 5

DỮ LIỆU KIỂU MẢNG (ARRAY)

I. KHAI BÁO MẢNG

Cú pháp:


TYPE
<Kiểu mảng> = ARRAY [chỉ số] OF <Kiểu dữ liệu>; 


VAR 
<Biến mảng>:<Kiểu mảng>;

hoặc khai báo trực tiếp:


VAR

<Biến mảng> : ARRAY [chỉ số] OF <Kiểu dữ liệu>; 

Ví dụ: 


TYPE
Mangnguyen = Array[1..100] of Integer;





Matrix = Array[1..10,1..10] of Integer;





MangKytu = Array[Byte] of Char;


VAR

A: Mangnguyen;





M: Matrix;





C: MangKytu;

hoặc:


VAR

A: Array[1..100] of Integer;





C: Array[Byte] of Char;

II. XUẤT NHẬP TRÊN DỮ LIỆU KIỂU MẢNG


- Để truy cập đến phần tử thứ k trong mảng một chiều A, ta sử dụng cú pháp: A[k].


- Để truy cập đến phần tử (i,j) trong mảng hai chiều M, ta sử dụng cú pháp: M[i,j].


- Có thể sử dụng các thủ tục READ(LN)/WRITE(LN) đối với các phần tử của biến kiểu mảng.

BÀI TẬP

Bài tập 5.1:
Viết chương trình tìm giá trị lớn nhất của một mảng chứa các số nguyên gồm N phần tử.

Bài tập 5.2:
Viết chương trình tính tổng bình phương của các số âm trong một mảng gồm N phần tử.

Ý tưởng:

Duyệt qua tất cả các phần tử A[i] trong mảng: Nếu A[i]<0 thì cộng dồn (A[i])2 vào biến S.

Bài tập 5.3: Viết chương trình nhập vào một mảng gồm N số nguyên. Sắp xếp lại mảng theo thứ tự tăng dần và in kết quả ra màn hình.

Ý tưởng:


Cho biến i chạy từ 1 đến N-1, đồng thời cho biến j chạy từ i+1 đến N: Nếu A[i]>A[j] thì đổi chổ A[i], A[j].

Bài tập 5.4: Viết chương trình nhập vào một mảng A gồm N số nguyên và nhập thêm vào một số nguyên X. Hãy kiểm tra xem phần tử X có trong mảng A hay không?

Ý tưởng:


Dùng thuật toán tìm kiếm tuần tự. So sánh x với từng phần tử của mảng A. Thuật toán dừng lại khi x=A[i] hoặc i>N.


Nếu x=A[i] thì vị trí cần tìm là i, ngược lại thì kết quả tìm là 0 (không tìm thấy).

Bài tập 5.5: Giả sử mảng A đã được sắp xếp theo thứ tự tăng dần. Viết hàm để kiểm tra xem phần tử X có trong mảng A hay không?

Ý tưởng:


So sánh x với phần tử ở giữa mảng A[giua]. Nếu x=A[giua] thì dừng (vị trí cần tìm là chỉ số của phần tử giữa của mảng). Ngược lại, nếu  x>A[giua] thì tìm ở đoạn sau của mảng [giua+1,cuoi], ngược lại thì tìm ở đoạn đầu của mảng [dau,giua-1]. 

Bài tập 5.6: Viết chương trình tìm ma trận chuyển vị của ma trận A.

Ý tưởng:


Dùng mảng 2 chiều để lưu trữ ma trận. Gọi B là ma trận chuyển vị của ma trận A, ta có: Bij = Aji.

Bài tập 5.7: Cho một mảng 2 chiều A cấp mxn gồm các số nguyên và một số nguyên x. Viết chương trình thực hiện các công việc sau:


a/ Đếm số lần xuất hiện của x trong A và vị trí của chúng.


b/ Tính tổng các phần tử lớn nhất của mỗi dòng.

Bài tập 5.8: Giải phương trình bằng phương pháp chia nhị phân.

Ý tưởng:


Giả sử cần tìm nghiệm của phương trình f(x)=0 trên đoạn [a,b] với y=f(x) đồng biến và đơn trị trên đoạn [a,b]. Ta giải như sau:


Gọi m là trung điểm của đoạn [a,b]. Nếu f(m)*f(a)<0 thì giới hạn đoạn tìm nghiệm thành [a,m]. Tương tự đối với đoạn [m,b]. Quá trình này lặp lại cho đến khi f(m)<(, lức này ta có 1 nghiệm gần đúng là m.


Giả sử f(x) là một đa thức: f(x) = a0 + a1x + a2x2 + ... + anxn. Lúc này, ta có thể dùng mảng một chiều để lưu trữ các hệ số ai của đa thức.

Bài tập 5.9: Viết chương trình nhập vào số tự nhiên N (N lẻ), sau đó điền các số từ 1 đến n2 vào trong một bảng vuông sao cho tổng các hàng ngang, hàng dọc và 2 đường chéo đều bằng nhau (bảng này được gọi là Ma phương).


Ví dụ: Với N=3 và N=5 ta có 

	
	
	
	
	
	Bắc
	

	2
	7
	6
	
	
	3
	16
	9
	22
	15
	

	9
	5
	1
	
	
	20
	8
	21
	14
	2
	

	4
	3
	8
	
	Tây
	7
	25
	13
	1
	19
	Đông

	
	
	
	
	
	24
	12
	5
	18
	6
	

	
	
	
	
	
	11
	4
	17
	10
	23
	

	
	
	
	
	
	Nam
	


Phuơng pháp:


Xuất phát từ ô bên phải của ô nằm giữa. Đi theo hướng đông bắc để điền các số 1, 2, ...


Khi điền số, cần chú ý một số nguyên tắc sau:



- Nếu vượt ra phía ngoài bên phải của bảng thì quay trở lại cột đầu tiên.



- Nếu vượt ra phía ngoài bên trên của bảng thì quay trở lại dòng cuối cùng.



- Nếu số đã điền k chia hết cho N thì số tiếp theo sẽ được viết trên cùng một hàng với k nhưng cách 1 ô về phía bên phải.

Bài tập 5.10: Viết chương trình nhập vào 2 mảng số nguyên A, B đại diện cho 2 tập hợp (không thể có 2 phần tử trùng nhau trong một tập hợp). Trong quá trình nhập, phải kiểm tra: nếu phần tử vừa nhập vào đã có trong mảng thì không bổ sung vào mảng. In ra màn hình các phần tử là giao của 2 tập hợp A, B.

Ý tưởng:


Duyệt qua tất cả các phần tử ai(A. Nếu ai(B thì viết ai ra màn hình.

Bài tập 5.11: Cho một mảng số nguyên gồm n phần tử. Tìm dãy con gồm m phần tử  (m(n) sao cho dãy con này có tổng lớn nhất. (Dãy con là dãy các phần tử liên tiếp nhau trong mảng).

Bài tập 5.12: Viết chương trình in ra màn hình tam giác Pascal. Ví dụ, với n=4 sẽ in ra hình sau:

1

1
1

1
2
1

1
3
3
1

1
4
6
4
1

Ý tưởng:

Tam giác Pascal được tạo ra theo qui luật sau:

+ Mỗi dòng đều bắt đầu và kết thúc bởi số 1.

+ Phần tử thứ j ở dòng k nhận được bằng cách cộng 2 phần tử thứ j-1 và j ở dòng thứ k-1.

Bài tập 5.13: Viết chương trình nhập vào một dãy số thực và số thực x. Thông báo lên màn hình số lượng các phần tử trong dãy bằng x và vị trí của chúng.

Bài tập 5.14: Nhập vào một mảng các số nguyên.


a/ Xếp lại mảng đó theo thứ tự giảm dần.


b/ Nhập vào một số nguyên từ bàn phím. Chèn số đó vào mảng sao cho mảng vẫn có thứ tự giảm dần. (không được xếp lại mảng)

Gợi ý:


- Tìm vị trí cần chèn: i.


- Đẩy các phần tử từ vị trí i tới n sang phải 1 vị trí.


- Gán: A[i]=x;

Bài tập 5.15: Cho 2 mảng số nguyên: Mảng A có m phần tử, mảng B có n phần tử.


a/ Sắp xếp lại các mảng đó theo thứ tự giảm dần.


b/ Trộn 2 mảng đó lại thành mảng C sao cho mảng C vẫn có thứ tự giảm dần (Không được xếp lại mảng C).

Gợi ý:


- Dùng 2 chỉ số i,j để duyệt qua các phần tử của 2 mảng A, B và k là chỉ số cho mảng C.


- Trong khi (i<=m) và (j<=n) thì: 


  {Tức là khi đồng thời cả 2 dãy A, B đều chưa duyệt hết}



+ Nếu A[i]>B[j] thì: C[k]:=A[i]; i:=i+1;



+ Ngược lại: C[k]:=B[j]; j:=j+1;


- Nếu dãy nào hết trước thì đem phần còn lại của dãy kia bổ sung vào cuối dãy C.

Bài tập 5.16: Viết chương trình tính tổng và tích 2 ma trận vuông A, B cấp n.

Gợi ý:


Công thức tính tổng 2 ma trận: Cij = Aij + Bij

Công thức tính tích 2 ma trận: Cij = 
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Bài tập 5.17: Viết chương trình nhập vào 2 dãy số nguyên (a)n và (b)m, m(n. Kiểm tra xem dãy {b} có phải là dãy con của dãy {a} không?

Bài tập 5.18: Viết chương trình nhập vào một dãy số nguyên a1, a2, ..., an. Tìm trong dãy {a} một dãy con tăng dần dài nhất (có số phần tử lớn nhất) và in ra màn hình dãy con đó. 

Bài tập 5.19: Cho mảng 2 chiều A cấp mxn. Viết chương trình sắp xếp lại mảng A theo yêu cầu sau:


a/ Các phần tử trên mỗi dòng được sắp xếp theo thứ tự giảm dần.


b/ Các dòng được sắp xếp lại theo thứ tự tăng dần của tổng các phần tử trên mỗi dòng.

Bài tập 5.20: Viết chương trình để kiểm tra một dãy các số nguyên được nhập vào từ bàn phím đã được sắp theo thứ tự tăng dần hay chưa theo 2 cách: Đệ qui và không đệ qui.

Gợi ý:


- Nếu dãy có 1 phần tử thì dãy tăng dần.


- Ngược lại: 



+ Nếu A[n-1]>A[n] thì dãy không tăng dần.



+ Ngược lại: Gọi đệ qui với dãy có n-1 phần tử (bỏ bớt đi phần tử cuối cùng).

Bài tập 5.21: Viết chương trình nhập vào 2 mảng số nguyên A, B đại diện cho 2 tập hợp (không thể có 2 phần tử trùng nhau trong một tập hợp). Trong quá trình nhập, phải kiểm tra: nếu phần tử vừa nhập vào đã có trong mảng thì không bổ sung vào mảng.


a/ In ra màn hình hợp của 2 tập hợp A, B.


b/ In ra màn hình hiệu của 2 tập hợp A, B.

Gợi ý:


a/
- In ra màn hình tất cả các phần tử của  tập hợp A.



- Duyệt qua tất cả các phần tử b​i​(B. Nếu bi(A thì in bi ra màn hình.


b/ Duyệt qua tất cả các phần tử a​i​(A. Nếu ai(B thì in ai ra màn hình.

Bài tập 5.22: Viết chương trình tính tổng của 2 đa thức h(x) = f(x) + g(x). Trong đó, mỗi đa thức có dạng: a0 + a1x + a2x2 + ... + anxn.

Gợi ý:


Dùng các mảng A, B, C để lưu trữ các hệ số ai của các đa thức f(x), g(x) và h(x).

Bài tập 5.23: Viết chương trình để tìm các phương án đặt 8 quân hậu trên bàn cờ vua (ma trận 8x8) sao cho các quân hậu không ăn được nhau.

Gợi ý:


Dùng giải thuật quay lui.

Bài tập 5.24: Viết chương trình tính định thức của ma trận vuông cấp n.

Gợi ý:


Dùng cách tính định thức theo phương pháp GAUSE.

CHƯƠNG 6

XÂU KÝ TỰ (STRING)

I. KHAI BÁO KIỂU STRING


TYPE
TênKiểu = STRING[Max];


VAR

Tên biến : TênKiểu;

hoặc khai báo biến trực tiếp:


VAR

Tên biến : STRING[Max];

Trong đó Max là số ký tự tối đa có thể chứa trong chuỗi (Max ( [0,255]). Nếu không có khai báo [Max] thì số ký tự mặ mặc định trong chuỗi là 255.

Ví dụ:


Type

Hoten  = String[30]; 





St80 = String[80];


Var

Name : Hoten;





Line : St80;





St : String; {St có tối đa là 255 ký tự}

II. TRUY XUẤT DỮ LIỆU KIỂU STRING


- Có thể sử dụng các thủ tục xuất nhập Write, Writeln, Readln để truy xuất các biến kiểu String. 


- Để truy xuất đến ký tự thứ k của xâu ký tự, ta sử dụng cú pháp sau: Tênbiến[k].

III. CÁC PHÉP TOÁN TRÊN XÂU KÝ TỰ

3.1. Phép nối xâu: +

3.2. Các phép toán quan hệ: =, <>, <, <=, >, >=.

Chú ý: Các phép toán quan hệ được so sánh theo thứ tự từ điển.

IV. CÁC THỦ TỤC VÀ HÀM VẾ XÂU KÝ TỰ

4.1. Hàm lấy chiều dài của xây ký tự



LENGTH(St : String):Integer;

4.2. Hàm COPY(St : String; Pos, Num: Byte): String;

Lấy ra một xâu con từ trong xâu St có độ dài Num ký tự bắt đầu từ vị trí Pos .

4.3. Hàm POS(SubSt, St :String):Byte;

Kiểm tra xâu con SubSt có nằm trong xâu St hay không? Nếu xâu SubSt nằm trong xâu St thì hàm trả về vị trí đầu tiên của xâu con SubSt trong xâu St, ngược lại hàm trả về giá trị 0.

4.4. Thủ tục DELETE(Var St:String; Pos, Num: Byte);

Xoá trong xâu St Num ký tự bắt đầu từ vị trí Pos.

4.5.  Thủ tục INSERT(SubSt: String; Var St: String; Pos: Byte);

Chèn xâu SubSt vào xâu St bắt đầu tại vị trí Pos.

4.6. Thủ tục STR(Num; Var St:String);

Đổi số nguyên hay thực Num thành dạng xâu ký tự, kết quả lưu vào biến St.

4.7. Thủ tục VAL(St:String; Var Num; Var Code:Integer);

Đổi xâu số St thành số và gán kết quả lưu vào biến Num. Nếu việc chuyển đổi thành công thì biến Code có giá trị là 0, ngược lại biến Code có giá trị khác 0 (vị trí của lỗi).

BÀI TẬP

Bài tập 6.1: Viết chương trình nhập vào một xâu ký tự từ bàn phím. Đổi xâu ký tự đó sang chữ in hoa rồi in kết quả ra màn hình.


Ví dụ :Xâu abcdAbcD sẽ cho ra xâu ABCDABCD.

Bài tập 6.2: Viết chương trình nhập vào một xâu ký tự từ bàn phím. Đổi xâu ký tự đó sang chữ thường rồi in kết quả ra màn hình.


Ví dụ :Xâu abCdAbcD sẽ cho ra xâu abcdabcd.

Bài tập 6.3: Viết chương trình đếm số ký tự chữ số trong một xâu ký tự được nhập vào từ bàn phím.

Bài tập 6.4: Viết chương trình nhập một xâu từ bàn phím. In ra xâu đó sau khi xóa hết các ký tự trắng thừa trong xâu. (Ký tự trắng thừa là các ký tự trắng đầu xâu, cuối xâu và nếu ở giữa xâu có 2 ký tự trắng liên tiếp nhau thì có 1 ký tự trắng thừa).

Bài tập 6.5: Viết chương trình liệt kê các từ của một xâu ký tự được nhập vào từ bàn phím, mỗi từ phải được viết trên một dòng.

Bài tập 6.6: Viết chương trình nhập vào một xâu ký tự từ bàn phím. Tìm xâu đảo ngược của xâu đó rồi in kết quả ra màn hình theo 2 cách: Đệ qui và không đệ qui.

Ý tưởng:


- Nếu xâu St có 1 ký tự thì xâu đảo = St.


- Ngược lại: Xâu đảo = Ký tự cuối + Đệ qui(Phần còn lại của xâu St).

Bài tập 6.7: Viết chương trình nhập vào một xâu ký tự từ bàn phím. Thông báo lên màn hình các chữ cái có trong xâu và số lượng của chúng ( Không phân biệt chữ hoa hay chữ thường).

Ý tưởng:


- Dùng một mảng dem với chỉ số là các chữ cái để lưu trữ số lượng của các chữ cái trong xâu.


- Duyệt qua tất cả các ký tự của xâu St: Nếu ký tự đó là chữ cái thì tăng ô biến mảng dem[St[i]] lên 1 đơn vị.

Bài tập 6.8: Viết chương trình xóa các ký tự chữ số trong một xâu ký tự được nhập vào từ bàn phím.

Bài tập 6.9: Viết chương trình để mã hoá và giải mã một xâu ký tự bằng cách đảo ngược các bit của từng ký tự trong xâu.

Bài tập 6.10: Viết chương trình thực hiện phép cộng 2 số tự nhiên lớn (không quá 255 chữ số). 

Bài tập 6.10: Viết chương trình thực hiện phép cộng 2 số tự nhiên lớn (không quá 255 chữ số). 

BÀI TẬP THAM KHẢO
Bài 1: DÃY CON DƯƠNG LIÊN TỤC LỚN NHẤT

  Cho dãy số nguyên a1,a2,...an, hãy tìm dãy con gồm các phần tử  dương liên tục, và là dãy con có  độ dài  lớn nhất trong dãy đã cho.

Bài 2:SỐ ĐỐI XỨNG THẬP PHÂN VÀ ĐỐI XỨNG NHỊ PHÂN

  Nhap vao so n, tim tat ca cac so nguyen <n , vua doi xung thap phan vua doi xung nhi phan.

Bài 3: SỐ NGUYÊN TỐ TƯƠNG ĐƯƠNG

 Hai số tự nhiên được gọi là số nguyên tố tương đương nếu chúng có chung các ước nguyên tố

VD: 75 và 15 là các số nguyên tố tường đương vì có chung các ước nguyên tố 3 và 5

Cho 2 số tự nhiên m,n kiểm tra xem chúng có là số nguyên tố tương đương hay không?

Bai 4: Phần tử  H2_chinhphuong 

  Phần tử a[i,j] của ma trận nguyên dương A cấp m x n được gọi là H2_chinhphuong nếu nó là số chính phương, đồng thời là phần tử lớn nhất của hàng i, cột j.
Cho ma trân nguyên dương A cấp m x n , tìm các phần tử H2_chinhphuong

Bài 5:PHÂN TÍCH THÀNH TỔNG LIÊN TIẾP

 Cho số nguyên dương N. Hãy tìm cách cách phân tích N thành tổng các số nguyên dương liên tiếp.

Bài 6:SỐ SIÊU NGUYÊN TỐ CÓ N CHỮ SỐ

  Số siêu nguyên tố là số nguyên tố mà bỏ đi một số tùy ý các chữ số bên trái  của nó thì phần còn lại của nó vẫn tạo thành số nguyên tố.

VD:    7331 là số siêu nguyên tố vì 733, 73,7 là các số nguyên tố.

    Hãy viết chương trình nhập vào 1 số nguyên dương N, tìm tất cả các số siêu nguyên tố có N chữ số.
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Bài 7: PHÂN TÍCH 1 SỐ NGUYÊN CHẴN THÀNH TỔNG HAI SỐ NGUYÊN TỐ

   Theo giả thuyết Golbach. Mọi số tự nhiên chẵn lớn hơn 2 là tổng của 2 số nguyên tố. Cho số tự nhiên N ( với N< 2147483648), hãy kiểm tra giả thuyết Golbach bằng cách liệt kê tất cả các cách phân tích N thành tổng 2 số nguyên tố

VD: 

	Nhập N
	Kết quả

	22
	22=3+19

22=5+17

Số cách phân tích là : 2

	68
	=7+61

Số cách phân tích là : 1

	43
	Cần nhap so chan


Bai 8: Phần tử  YÊN NGỰA 

  Phần tử a[i,j] của ma trận nguyên dương A cấp m x n được gọi là phần tử Yên ngựa  nếu nó là phần tử nhỏ nhất của hàng, đồng thời là phần tử  lớn nhất của  cột .
Cho ma trân nguyên dương A cấp m x n , tìm các phần tử yên ngựa có trong ma trận.

Bài 9: CHỨ SỐ THỨ N CỦA DÃY VÔ TẬN CÁC SỐ CHÍNH PHƯƠNG

  Mot day gom cac so  chinh Phuong viết lien tiếp  vo tan.Tim chu so thu n của dãy số đó.
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Bài 10:  GẠCH SỐ
Chúng ta viết liên tiếp n số nguyên tố đầu tiên theo thứ tự tăng để tạo thành một số có nhiều chữ số. Trong số này hãy gạch đi k chu để số còn lại là:

a. Nhỏ nhất

b. Lớn nhất
Baitoan 12: BẠN MAY MẮN

  {Co n ban xep thanh 1 vong tron (n<=300).dem lan luot tu 1->n theo chieu kim dong ho bat dau tu mot ban nao do.Khi dem den m thi ban thu m do bi loai (1<m<=3200) cu nhu Trong n ban nay co mot nguoi may man se nhan duoc qua.

  Nhap vao 2 so nguyen n,m ,ten ban bat dau dem doc ra ban duoc nhan qua}

         + Duyet for 1 den n  dung bien k de danh dau vi tri bat dau dem .

         +Neu k=0 thong bao khong co ban Nao nhu vay!    

Bài 13:

SỐ MERSEN

Số nguyên N được gọi là số Mersen nếu nó biểu diễn được dưới dạng 

     N= 2p + 1  , với P là số nguyên tố

Nhập vào số N, tìm tất cả các số Mersen  ( N

Chuyªn ®Ò sè ®èi xøng

Bµi tËp 14:

Sè tù nhiªn  N  ®­îc gäi lµ ®èi xøng nhÞ ph©n  nÕu biÓu diÔn nhÞ ph©n cña N lµ mét biÓu thøc ®èi xøng.ViÕt ch­¬ng tr×nh kiÓm tra tÝnh ®èi xøng nhÞ ph©n cña sè tù nhiªn cho tr­íc

Bµi tËp 15

Sè tù nhiªn  N  ®­îc gäi lµ ®èi xøng nhÞ ph©n  nÕu biÓu diÔn thËp ph©n cña N lµ mét biÓu thøc ®èi xøng.ViÕt ch­¬ng tr×nh kiÓm tra tÝnh ®èi xøng thËp ph©n cña sè tù nhiªn cho tr­íc.

.............................................................

 Bµi tËp 16:

ViÕt ch­¬ng tr×nh liÖt kª tÊt c¶ c¸c sè võa ®èi xøng thËp ph©n võa ®èi xøng nhÞ ph©n nhá h¬n 1000.

Bµi 17: TẬP PHẦN TỬ TRÙNG TẬP CHỈ SỐ

         ViÕt ch­¬ng tr×nh nhËp vµo tõ bµn phÝm sè nguyªn d­¬ng N (N≤ 15), tiÕp theo nhËp vµo d·y sè nguyªn (A) : a1, a2, ..., aN. H·y t×m tËp hîp nhiÒu nhÊt c¸c phÇn tö cña (A) tho¶ m·n ®iÒu kiÖn: TËp hîp gi¸ trÞ cña c¸c phÇn tö thuéc tËp hîp ®ã trïng víi tËp chØ sè cña c¸c phÇn tö thuéc tËp hîp ®ã. Th«ng b¸o ra mµn h×nh sè l­îng phÇn tö vµ tËp chØ sè (Theo thø tù tõ nhá ®Õn lín) cña tËp hîp t×m ®­îc. Tr­êng hîp kh«ng cã tËp nµo tho¶ m·n th× in ra mµn h×nh dßng: khong co tap nao.

           VÝ dô:

	NhËp N
	NhËp K
	In ra mµn h×nh

	5
	1 4 1 5 2
	so luong phan tu la: 4

tap chi so la: 1 2 4 5

	2
	2 4
	khong co tap nao


{bai so 4 de thi HSG  tinh nam 2004-2005}

BÀI18: TỔNG BÌNH PHƯƠNG BẰNG M

Cho so tu nhien m,n. Liet ke cac so tu nhien <n va co

 tong binh phuong cac chu so =m

VD: 

Bµi19 : CHỮ SỐ THỨ M CỦA DÃY SỐ NGUYÊN

          ViÕt liÒn nhau liªn tiÕp c¸c sè nguyªn tõ 1 ®Õn N theo thø tù tõ tr¸i sang ph¶i t¹o thµnh mét d·y c¸c ch÷ sè. §¸nh sè thø tù c¸c ch÷ sè trong d·y b¾t ®Çu tõ mét. H·y viÕt ch­¬ng tr×nh ®­a ra mµn h×nh ch÷ sè thø M trong d·y hoÆc th«ng b¸o KHONG TON TAI  nÕu kh«ng cã ch÷ sè thø M. C¸c gi¸ trÞ N, M nhËp vµo tõ bµn phÝm

           VÝ dô:

	NhËp N
	NhËp M
	D·y c¸c ch÷ sè
	In ra mµn h×nh

	10
	13
	12345678910
	khong ton tai

	17
	25
	1234567891011121314151617
	CHU SO DO la: 7


Bµi 21 : CHỮ SỐ THỨ M CỦA DÃY SỐ FIBONACI

          ViÕt liÒn nhau liªn tiÕp c¸c sè FIBONACI tõ 1 ®Õn N theo thø tù tõ tr¸i sang ph¶i t¹o thµnh mét d·y c¸c ch÷ sè. §¸nh sè thø tù c¸c ch÷ sè trong d·y b¾t ®Çu tõ mét. H·y viÕt ch­¬ng tr×nh ®­a ra mµn h×nh ch÷ sè thø M trong d·y hoÆc th«ng b¸o KHONG TON TAI  nÕu kh«ng cã ch÷ sè thø M. C¸c gi¸ trÞ N, M nhËp vµo tõ bµn phÝm

           VÝ dô:

	NhËp N
	NhËp M
	D·y c¸c ch÷ sè
	In ra mµn h×nh

	10
	13
	1123581321345589
	CHU SO DO la: 5

	6
	4
	112358
	CHU SO DO la: 3


Bài 22 :SỐ NGUYÊN TỐ TƯƠNG ĐƯƠNG NHỎ NHẤT
  . Cho số tự nhiên N, tìm số lớn nhất <N và nguyên tố tương đương với N

Hai số nguyên được gọi là nguyên tố tương đương nếu có chung các ước nguyên tố. 

VD: 75 và 15 là nguyên tố tương đương vì có chung các ước nguyên tố 3 và 5    
 (tương tự tìm số nhỏ nhất > N và nguyên tố tương đương với N)

Bài 23: CHO SỐ NGUYÊN  N, TÌM SỐ NGUYÊN TỐ NHỎ NHẤT LỚN HƠN N.

Bài 24: DÃY CON DÀI NHẤT CÓ TỔNG CHIA HẾT CHO K

    Cho một dãy số gồm N số nguyên và một số nguyên dương k. Hãy tìm một dãy con dài nhất liên tiếp nhau sao cho tổng chia hết cho k.

Dữ liệu vào: từ file DAYSO.INP có dạng:

- Dòng đầu tiên là hai số N và k (N<=500000; k<=10000);

- Các dòng tiếp theo là N số nguyên của dãy (các số kiểu Longint), mỗi số trên một dòng.

Kết quả: ra file DAYSO.OUT gồm một dòng duy nhất chứa hai số m và s, trong đó m là độ dài lớn nhất tìm được và s là vị trí bắt đầu của dãy đó.

Bài 25: SỐ CHÍNH PHƯƠNG KÉP

   Cho  sè tù nhiªn cã n  (1< n <5). Em h·y lËp ch­¬ng tr×nh in ra N sè  chÝnh ph­¬ng kÐp  

   Sè chÝnh ph­¬ng kÐp lµ sè chÝnh ph­¬ng cã c¸c ch÷ sè sau khi gi¶m ®i ë mçi ch÷ sè mét ®¬n vÞ ta vÉn ®­îc mét sè chÝnh ph­¬ng.

Bµi 26: Sắp xếp xoắn ốc

 Tªn file ch­¬ng tr×nh ®Æt lµ BL4.PAS

Cho mét m¶ng 2 chiÒu bÊt kú, cã m hµng , n cét h·y s¾p xÕp  c¸c phÈn tö trªn m¶ng ®ã theo thø tù t¨ng dÇn theo chiÒu kim ®ång hå.

VD:   m = 4, n = 4 

M¶ng ban ®Çu :







M¶ng sau khi ®· thùc hiÖn s¾p xÕp
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Ghi số trên bảng
Bµi 27: DÃY ĐỐI XỨNG
Mét sè tù nhiªn cã m ch÷ sè (m>=2) ®­îc gäi lµ ®èi xøng nÕu viÕt theo thø tù ng­îc lµ chÝnh sè ®ã (vÝ dô  sè 33; 12321 ;123321  ®­îc gäi lµ ®èi xóng).

Mét d·y sè X1, X2,..,X​n-1, Xn  ®­îc ®­îc gäi lµ d·y ®èi xøng nÕu X1=Xn , X2=Xn-1 ,X3=... 

     Cho  sè tù nhiªn n vµ mét d·y sè nguyªn d­¬ng  A1​,A2,...,An  .H·y lËp ch­¬ng tr×nh ®äc ra mµn h×nh c¸c th«ng tin sau:

a) D·y sè nguyªn A cã ph¶i d·y ®èi xøng kh«ng ?

b) T×m tÊt c¶ c¸c sè h¹ng cña d·y lµ sè ®èi xøng vµ vÞ trÝ cña nã trong d·y

Dữ liệu vào: Cho trong File văn bản DAYDX.INP, gồm 2 dòng

              - Dòng 1 ghi số N

              - Dòng 2 ghi N số nguyên dương  a1, a2...an

Dữ liêu ra: Ghi Vào File văn bản  DAYDX.OUT ghi 

                  - Dòng 1 ghi TRUE nếu dãy đã cho là dãy đối xứng

                                        FALSE  nếu dãy đã cho không là dãy đối xứng

                  -Các dòng tiếp theo ghi lần lượt các số đối xứng trong dãy và vị trí của nó. Nếu không có thì ghi KHONG

Ví dụ:

	 DAYDX.INP
	DAYDX.OUT

	5

12   13  121  13  12
	TRUE

 121   VI TRI  3

	6

1  2  32  45  10  54 
	FALSE

KHONG


XÂU KÍ TỰ
Bài 28 :Lập trình đếm số lần xuất hiện ở mỗi loại kí tự thuộc bảng chữ cái tiếng Anh trong một xâu kí tự Str . 

Bài 29 :Cho số tự nhiên n và xâu có độ dài n . Hãy biến đổi xâu đã cho bằng cách thay đổi trong đó :
a. Tất cả các dấu ! bằng dấu chấm .
b. Mỗi một nhóm các dấu chấm liền nhau bằng một dấu chấm .
c. Một nhóm các dấu chấm đứng liền nhau bằng dấu ba chấm .

Bài 30 :Cho số tự nhiên n và một dãy các kí tự S1 , S2 , … , Sn . Hãy tìm số tự nhiên I đầu tiên sao cho các kí tự Si , Si+1 đều là chữ cái a . Nếu trong dãy không có những cặp như vậy thì thông báo . 

Bài 31 :Cho số tự nhiên n và dãy các kí tự S1 , S2 , … , Sn . Biết rằng trong dãy có ít nhất một dấu phẩy . Hãy tìm số tự nhiên i sao cho :
a. Si là dấu phẩy đầu tiên . 
b. Si là dấu phầy cuối cùng . 

Bài 32:Viết chương trình nhập một xâu kí tự , sau đó chỉ ra xem xâu đó có phải là xâu đối xứng không ( xâu đối xứng là xâu có các kí tự giống nhau và đối xứng nhau qua điểm giữa xâu , ví dụ ‘ABBA’ hoặc ‘ABCBA’ ) .

Bài 33 :Cho một xâu kí tự S . Hãy viết chương trình tính xem trong S có bao nhiêu loại kí tự khác nhau ( phân biệt chữ in hoa với chữ in thường ) . Ví dụ với S là “Pascal” ta có đáp số là 5 .

Bài 34 :Viết chương trình nhập một xâu kí tự và biến đổi chúng thành toàn chữ in hoa .

Bài 35 :Họ tên một học sinh được nhập từ bàn phím . Bạn hãy viết chương trình điều chỉnh lại các kí tự đầu của các từ đơn trong tên của học sinh ấy trở thành chữ in hoa .

Bài 36 :Viết chương trình nhập xâu kí tự từ bàn phím , sau đó gọt xâu lại bằng cách cách xoá đi các kí tự trống ở hai đầu của xâu . Ví dụ nếu nhập xâu “ Ha noi “ , thì kết quả sẽ là “Ha noi” .


ĐỀ THI HSG CÁC NĂM

Đ Ề THI NĂM HỌC 2010-2011-   Môn: Tin học

Bài 1: ( 6.0 điểm) Viết chương trình cho phép nhập một dãy gồm n số nguyên từ bàn phím và thực hiện:
a. Sắp xếp và in dãy số vừa nhập theo thứ tự giảm dần.

b. In ra phần tử có giá trị tuyệt đối lớn nhất trong dãy.

c. In ra các số chính phương có trong dãy.

d. Một phần tử của dãy được xem là phần tử chính nếu nó xuất hiện [
[image: image12.wmf]2

n

] lần trở lên. Hãy kiểm tra và in ra phần tử chính nếu có.

Bài 2: ( 4.0 điểm)Viết chương trình cho phép nhập từ bàn phím một số nguyên dương n và thực hiện:

a. In ra các số nguyên tố bé hơn hoặc bằng n.

Ví dụ: n = 7 thì in 2; 3; 5; 7.

b. In ra số nguyên tố nhỏ nhất không bé hơn n.

Ví dụ: n = 7 thì in ra 7.


n = 10 thì in ra 11.


n = 24 thì in ra 29.

c. In ra các cặp số nguyên tố là hai số nguyên lẻ liên tiếp nhỏ hơn hoặc bằng n.

đ ề 2:

Bài3: (6.0 điểm)

Viết chương trình cho phép nhập từ bàn phím một số nguyên dương a và thực hiện:

a. Cho biết a là số có mấy chữ số.

b. Cho biết tổng các chữ số của a.

c. Ta gọi số “đối xứng” với a là số nguyên dương thu được từ a bằng cách đảo ngược thứ tự các chữ số của a. Viết chương trình in ra số đối xứng của số nguyên dương a.

d. Cho a và b là 2 số nguyên dương. Ta gọi tổng đối xứng của a và b là số đối xứng với tổng của số đối xứng với a và số đối xứng với b. Viết chương trình cho phép nhập hai số nguyên dương a, b  và in ra tổng đối xứng của chúng.

Ví dụ: Nhập a = 25 thì cho kết quả là:

a. So a co 2 chu so.

b. Tong cac chu so cua a la 7.

c. So doi xung cua a la 52.

d. Nếu a = 25 và b = 26 thì tổng của số đối xứng với a và số đối xứng với b là 52 + 62 = 114. Vì thế tổng đối xứng của a và b là 411.

Bài 24:(4.0 điểm)


Tam giác Pascal bậc n có là tam giác số có n + 1 dòng và có dạng:

n=0 :
1

n=1 :
1   1

n=2 :
1   2   1

n=3 :
1   3   3   1

n=4 :
1   4   6   4   1

Trong tam giác số này, giá trị các số trong hàng thứ n tuân theo qui luật sau:

- Số ở cột thứ n + 1 và cột thứ nhất luôn bằng 1.

- Mỗi số ở cột n đến cột 2  bằng tổng hai số đứng ở hàng trên cùng cột và cột trước nó.

Giá trị các số ở hàng n là hệ số khi khai triển biểu thức (x + y)n.


Viết chương trình cho phép nhập từ bàn phím số nguyên n và thực hiện: 

a. In ra tam giác Pascal bậc n.

b. Khai triển (x + y)n .

NĂM HỌC 2011-2012

Bài 1 : (5 đ) 
ƯCLN – BCNN


Viết chương trình nhập 2 số tự nhiên m , n từ bàn phím , in ra màn hình:

a) Tất cả các ước chung của m và n.

b) ƯCLN, BCNN của m và n .

Ví dụ Với m = 12 và n = 30 thì in ra kết quả : ƯC (12 ; 30)  = 1; 2; 3; 6

                                                                  ƯCLN (12 ; 30)    =  6

                    BCNN (12 ; 30)   = 60

Bài 2 : (5 đ) Lỗ hổng


Ta gọi các chữ số : 0 ; 4 ; 6; 9 có 1 lỗ hổng 

(có 1 đường khép kín)





8 có 2 lỗ hổng


(có 2 đường khép kín)





1;2; 3 ; 5 ; 7 có 0 lỗ hổng

(Không có đường khép kín )


Viết chương trình nhập vào một số tự nhiên n có không quá 10 chữ số , in ra màn hình

Tổng số lỗ hổng của các chữ số  trong n .

Ví dụ : Với n = 34882997 thì in ra kết quả : Số 34882997 có 7 lỗ hổng

Bài 3 : (5đ) Sắp xếp 


Viết chương trình nhập một dãy số gồm n số tự nhiên (n nhập từ bàn phím), sắp xếp chúng theo thứ tự tăng dần và in ra màn hình :

a) Dãy đã sắp

b) Các khoảng cách của hai số liền kề (hiệu của hai số đó)

Ví dụ : Với n = 5 và dãy các số nhập vào là : 15 ; 26 ; 11 ; 27 ; 8


Thì in ra kết quả: Dãy đã sắp xếp là : 8 ; 11;15 ; 26 ; 27





Các khoản cách là : 3 ; 4 ; 11 ; 1

Bài 4 : (5 đ) Tính tích .


Viết chương trình nhập hai số tự nhiên m ; n sao cho : 0 < m < 10 (kiểm tra giá trị nhập)  và n có k chữ số (10 < k < 255) . In ra màn hình kết quả tích của m và n


Ví dụ  : m = 8 và n = 12345678911 thì in ra kết quả :

Tích là : 8 12345678911 = 98765431288

NĂM HỌC  2009 - 2010

Bài 1 (2 điểm): Tìm số: 

Viết chương trình tìm các số có ba chữ số sao cho số đó bằng n lần tổng các chữ số của nó. (n được nhập từ bàn phím).

Bài 2: (3 điểm).Viết chương trình nhập số tự nhiên n (n≤100) và tính giá trị biểu thức Sn:
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Bài 3(3 điểm): Viết chương trình nhập vào từ bàn phím dãy số thực a. 

Tính tổng a1 - a2 + a3 -.... . Kết quả được ghi vào tệp văn bản có tên là ketqua.txt. 

Bài 4(2 điểm): Viết chương trình tính điểm trung bình 3 môn Toán _ Lý _ Hóa theo hệ số 2,1,1sau đó xếp loại như sau: sau:

a. Loại Giỏi: ĐTB >= 8.0 và không có môn nào dưới 6.5

b. Loại Khá : 6.5=<ĐTB < 8.0 và không có môn nàio dưới 5

c. Loại Trung bình : 5.0 =<ĐTB < 6.5 và không có môn dưới 3.5

d. Loại yếu: còn lại 
Năm học 2011-2012

Bài 1. (4 điểm)

Viết chương trình nhập từ bàn phím hai số nguyên dương, mỗi số gồm ba chữ số và in chi tiết kết quả phép nhân ra màn hình như ví dụ sau:




456


        
        x




789



         ------

                           4104

                         3648

                       3192



 -----------



 359784

Bài 2. (3 điểm)
Viết chương trình nhập vào từ bàn phím một số nguyên dương n (n≤1000), sau đó tính và in lên màn hình giá trị của T (kết quả lấy đến 6 chữ số thập phân):

T=
[image: image14.wmf]n
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1

  (có n dấu căn bậc hai)

Bài 3. (3 điểm)
 Viết chương trình nhập một xâu ký tự St từ bàn phím và một ký tự ch. In ra màn hình xâu St sau khi xóa hết các ký tự ch trong xâu đó.

Bài 4. (4 điểm) Viết chương trình nhập một số nguyên n từ bàn phím. Chuyển số n vừa nhập thành số nhị phân ?

Ví dụ:  Nhap n= 7

            So 7 chuyen thanh so nhi phan la : 111

Nhap n= 101

So 101 chuyen thanh so nhi phan la : 1100101

Bài 5. (6 điểm) Nhập vào một mảng các số nguyên.


a/ Xếp lại mảng đó theo thứ tự giảm dần.


b/ Nhập vào một số nguyên từ bàn phím. Chèn số đó vào mảng sao cho mảng vẫn có thứ tự giảm dần. (không được xếp lại mảng)

Đề  :DUY XUYÊN
Câu 1:  Viết chương trình Pascal xuất ra màn hình bảng số sau:
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Câu 2: Viết chương trình Pascal nhập vào một số nguyên tùy ý, xuất ra kết luận số đó có phải là số Fibonacci không.
Câu 3: Hai số tự nhiên m và n được gọi là hai số bạn bè (cặp số thân thiện) nếu tổng các ước thực sự của m bằng n và ngược lại tổng các ước thực sự của n bằng m. Hãy viết chương trình nhập vào hai số tự nhiên rồi KL chúng có phải là hai số bạn bè không.

(Lưu ý: Các ước thực sự của m là các ước của m nhưng nhỏ hơn m. Ví dụ về hai số bạn bè: 284 và 220)

Câu 4: Viết CT nhập vào một số tự nhiên n, xuất ra các số nguyên tố nhỏ hơn n. Ví dụ: 

Cấu trúc rẽ nhánh


Baøi 1 :Nhaäp 3 soá a , b , c baát kì . Haõy kieåm tra xem ba soá ñoù coù theå laø ñoä daøi ba caïnh cuûa moät tam giaùc hay khoâng ? Thoâng baùo leân maøn hình ‘ Thoûa maõn ‘, ‘ Khoâng thoûa maõn trong töøng tröôøng hôïp töông öùng . 


Baøi 2 :Nhaäp N soá baát kì .
Ñeám caùc soá lôùn hôn 10 vaø nhoû hôn 20 vaø tính toång cuûa chuùng . Sau ñoù , ñöa ra maøn hình :

So cac so >10 vaø <20 la : ( gia tri ) 

Tong cua chung la : ( gia tri )

  
Baøi 3 :Nhaäp boán soá a , b , c , d . Haõy tìm giaù trò lôùn nhaát cuûa chuùng vaø gaùn giaù trò lôùn nhaát ñoù cho bieán Max . 

  
Baøi 4 :Ñoïc ngaøy thaùng naêm , sau ñoù vieát ra maøn hình ñoù laø ngaøy thöù maáy trong tuaàn . 

  
Baøi 5 :Vieát chöông trình :
  Nhaâp soá baùo danh 
  Nhaäp ñieåm vaên , toaùn , ngoaïi ngöõ 
  In ra maøn hình döôùi daïng :
    _ Phieáu ñieåm :
    _ Soá baùo danh :
    _ Ñieåm vaên :  
    _ Ñieåm toaùn :
    _ Ñieåm ngoaïi ngöõ :
    _ Toång soá ñieåm : 
  Baïn ñaõ truùng tuyeån ( hoaëc Baïn ñaõ khoâng truùng tuyeån ) vôùi ñieàu kieän Toång soá ñieåm >= 15 hay ngöôïc laïi . 

  
Baøi 6 :Vieát chöông trình nhaäp hai soá thöïc . Sau ñoù hoûi pheùp tính caàn thöïc hieän vaø in keát quaû cuûa pheùp tính ñoù .
  Neáu laø “+” , in keát quaû cuûa toång leân maøn hình .
  Neáu laø “-” , in keát quaû cuûa hieäu leân maøn hình .
  Neáu laø “/” , in keát quaû cuûa thöông leân maøn hình .
  Neáu laø “*” , in keát quaû cuûa tích leân maøn hình .  Neáu laø “+” , in keát quaû cuûa toång leân maøn hình .
  Neáu laø “+” , in keát quaû cuûa toång leân maøn hình . 


Baøi 7 :Giaûi vaø bieän luaän phöông trình :


x2 + ( m – 2 ) x + 1 = 0
   ôû ñaây m laø tham soá thöïc tuyø yù . 


Baøi 8 :Vieát chöông trình nhaäp hai soá töï nhieân N, M vaø thoâng baùo ‘Dung‘ neáu N , M cuøng tính chaün leõ , trong tröôøng hôïp ngöôïc laïi thì thoâng baùo ‘Sai‘.

Söû duïng leänh For


Baøi 1 :Laäp trình tính tích caùc soá töï nhieân töø 1 tôùi 10 . 


Baøi 2 :Vieát chöông trình ñeám soá laàn xuaát hieän cuûa caùc kí töï thuoäc baûng chöõ caùi trong 50 laàn goõ kí töï baèng baøn phím (khoâng phaân bieät a vôùi A, b vôùi B …, duøng haøm Upcase ñeå chuyeån ñoåi chöõ thöôøng vôùi chöõ hoa) .  


Baøi 3 :Cho soá töï nhieân n , haõy laäp trình ñeå tính caùc toång sau :
a.      1 + 1/22 + 1/32 + … + 1/n2     b.      1 + 1/2! + 1/3! + … + 1/n!  


Baøi 4 :Tính giaù trò cuûa bieåu thöùc sau :

( 1 + 1/12 ) ( 1 + 1/22 ) … ( 1 + 1/n2 )  

Söû duïng leänh While


Baøi 5 :Laäp trình tính toång :

A = 1 + 1/2 + 1/3 + … + 1/n
ôû ñaây n laø soá töï nhieân ñöôïc nhaäp vaøo töø baøn phím .

Baøi 6 :Tính haøm luõy thöøa an , ôû ñaây a thöïc vaø n töï nhieân ñöôïc nhaäp vaøo töø baøn phím 

Baøi 7 :Vieát chöông trình nhaäp moät daõy soá toái ña 100 soá , sau ñoù in ra maøn hình caùc soá khaùc nhau .  


Baøi 8 :Vieát chöông trình nhaäp moät daõy soá toái ña 100 soá , sau ñoù saép xeáp laïi theo thöù töï taêng daàn . 

Söû duïng leänh Repeat


Baøi 9 :Cho moät daõy soá ñöôïc nhaäp töø baøn phím . Haõy vieát chöông trình nhaäp moät soá a roài lieät keâ taát caû caùc phaàn töû trong daõy lôùn hôn a. 


Baøi 10 :Vieát chöông trình nhaäp moät daõy soá toái ña 50 soá roài in ra maøn hình caùc soá truøng nhau cuûa daõy . 


Baøi 11 :Baïn coù 1000 ñ ñem göûi ngaân haøng vôùi laõi suaát 8%/thaùng . Sau moãi thaùng tieàn laõi ñöôïc nhaäp vaøo ñeå tính laõi suaát thaùng sau . Baïn muoán ñeå daønh cho ñeán khi soá tieàn taêng leân laø x . Vaäy phaûi ñeå trong bao laâu 


Baøi 12 :Vieát chöông trình tìm ÖSCLN cuûa N soá ñöôïc nhaäp töø baøn phím .

CHƯƠNG TRÌNH CON


Baøi 1 :Duøng thuû tuïc chuyeån moät soá töï nhieân n cho tröôùc sang heä cô soá 2 .


Baøi 2 :Duøng thuû tuïc giaûi phöông trình baäc hai ax2 + bx + c = 0.

Baøi 3 :Haõy vieát laïi thuû tuïc Insert ñoái vôùi moät chuoãi kí töï cho tröôùc tuøy yù .  


Baøi 4 :Vieát chöông trình thöïc hieän laàn löôït caùc coâng vieäc sau :
_  Laäp thuû tuïc nhaäp ba soá thöïc döông a , b , c töø baøn phím .
_  Laäp thuû tuïc kieåm tra xem ba soá treân coù laäp thaønh ba caïnh cuûa tam giaùc hay khoâng ? 
_  Vieát thuû tuïc tính dieän tích cuûa tam giaùc .
_  Vieát thuû tuïc tính caùc trung tuyeán cuûa tam giaùc .
_  Vieát hoaøn thieän chöông trình chính .  


Baøi 5 :Giaûi phöông trình x + y + z = 12 trong phaïm vi soá nguyeân khoâng aâm vôùi ñieàu kieän x < 4 .    


Baøi 6 :Cho tröôùc caùc soá N , a , b , c töï nhieân . Giaûi phöông trình sau trong phaïm vi soá nguyeân khoâng aâm x + y + z = N vôùi ñieàu kieän x < a , y < b , z < c .    


Baøi 7 :Vieát thuû tuïc Compare ( S1 , S2 : String ; Var Kq : String ) thöïc hieän coâng vieäc sau : so saùnh hai xaâu S1 vaø S2 , tìm taát caû caùc kí töï coù trong caû hai xaâu treân . Xaâu Kq seõ chöùa taát caû caùc kí töï ñoù , moãi kí töï chæ ñöôïc nhôù moät laàn . 


Baøi 8 :Vieát haøm tính D (St1 , St2) , vôùi U, V laø hai xaâu kí töï baát kì , laø toång soá caùc kí töï khoâng gioáng nhau trong hai xaâu treân , moãi loaïi kí töï chæ ñöôïc nhôù moät laàn . Ví duï D (‘aabba’ , ‘bcdd’) = 2 vì chæ coù hai kí töï a vaø d laø khoâng gioáng nhau trong caùc xaâu treân .   


Baøi 9 :Vieát chöông trình hoaøn chænh thöïc hieän caùc coâng vieäc cuûa thöïc ñôn sau :
1.       Nhaäp döõ lieäu ( nhaäp soá töï nhieân n ) .
2.       Phaân tích ra thöøa soá nguyeân toá ( phaân tích n thaønh tích caùc soá nguyeân toá ) 
3.       Thoaùt khoûi chöông trình .

MẢNG


Baøi 1 :Giaûi heä phöông trình tuyeán tính hai aån duøng ma traän :

a11x + a12y = c1

a21x + a22y = c2 


Baøi 2 :Laäp phöông trình taïo ra moät maûng chöùa baûng cöûu chöông . 


Baøi 3 :Vieát chöông trình nhaäp hai soá nguyeân döông m , n  . Sau ñoù tính trung bình coäng bình phöông caùc soá nguyeân töø m ñeán n .
 


Baøi 4 :Vieát chöông trình nhaäp töø baøn phím caùc phaàn töû cuûa moät maûng hai chieàu . Kích thöôùc cuûa maûng ñöôïc nhaäp tröôùc töø baøn phím . 


Baøi 5 :Daõy soá sau ñöôïc goïi laø daõy Fibonaci :

a1 = 1

a2 = 1

a3 = 2

a4 = 3

. . .

an = an-1 + an-2   
Vieát chöông trình tính 20 soá Fibonaci ñaàu tieân vaø ñöa ra keát quaû vaøo moät maûng 20 phaàn töû . 


Baøi 6 :Daõy soá an ñöôïc ñònh nghóa nhö sau : 

a1 = 1

a2 = 2

. . .

an = 2an-1 + an-2   ( n > 2 )
Haõy laäp chöông trình tính vaø gaùn giaù trò cuûa daõy vaøo bieán maûng . 


Baøi 7 :Nhaäp soá töï nhieân N vaø vieát chöông trình taïo maûng bao goàm N soá nguyeân toá ñaàu tieân . 


Baøi 8 :Vieát chöông trình nhaäp moät baûng soá 3 x 3 vôùi ñieàu kieän caùc soá ñöôïc nhaäp seõ hieän treân maøn hình ñuùng taïi vò trí cuûa mình treân baûng soá . 


Baøi 9 :a.      Vieát chöông trình nhaäp döõ lieäu töø daõy ñoái xöùng vaøo maûng moät chieàu .

    b.      Vieát chöông trình nhaäp döõ lieäu laø ma traän ñoái xöùng vaøo maûng hai chieàu .
KÍ TỰ


Baøi 1 :Laäp trình ñeám soá laàn xuaát hieän ôû moãi loaïi kí töï thuoäc baûng chöõ caùi tieáng Anh trong moät xaâu kí töï Str .  


Baøi 2 :Cho soá töï nhieân n vaø xaâu coù ñoä daøi n . Haõy bieán ñoåi xaâu ñaõ cho baèng caùch thay ñoåi trong ñoù :
a.      Taát caû caùc daáu ! baèng daáu chaám .
b.      Moãi moät nhoùm caùc daáu chaám lieàn nhau baèng moät daáu chaám .
c.       Moät nhoùm caùc daáu chaám ñöùng lieàn nhau baèng daáu ba chaám . 


Baøi 3 :Cho soá töï nhieân n vaø moät daõy caùc kí töï S1 , S2 , … , Sn . Haõy tìm soá töï nhieân I ñaàu tieân sao cho caùc kí töï Si , Si+1 ñeàu laø chöõ caùi a . Neáu trong daõy khoâng coù nhöõng caëp nhö vaäy thì thoâng baùo .  


Baøi 4 :Cho soá töï nhieân n vaø daõy caùc kí töï S1 , S2 , … , Sn . Bieát raèng trong daõy coù ít nhaát moät daáu phaåy . Haõy tìm soá töï nhieân i sao cho :
a.      Si laø daáu phaåy ñaàu tieân .         b.      Si laø daáu phaày cuoái cuøng . 

Baøi 5 :Vieát chöông trình nhaäp moät xaâu kí töï , sau ñoù chæ ra xem xaâu ñoù coù phaûi laø xaâu ñoái xöùng khoâng ( xaâu ñoái xöùng laø xaâu coù caùc kí töï gioáng nhau vaø ñoái xöùng nhau qua ñieåm giöõa xaâu , ví duï ‘ABBA’ hoaëc ‘ABCBA’ ) . 

      Baøi 6 :Cho moät xaâu kí töï S . Haõy vieát chöông trình tính xem trong S coù bao nhieâu loaïi kí töï khaùc nhau ( phaân bieät chöõ in hoa vôùi chöõ in thöôøng ) . Ví duï vôùi S laø “Pascal” ta coù ñaùp soá laø 5 .

      Baøi 7 :Vieát chöông trình nhaäp moät xaâu kí töï vaø bieán ñoåi chuùng thaønh toaøn chöõ in hoa . 


Baøi 8 :Hoï teân moät hoïc sinh ñöôïc nhaäp töø baøn phím . Baïn haõy vieát chöông trình ñieàu chænh laïi caùc kí töï ñaàu cuûa caùc töø ñôn trong teân cuûa hoïc sinh aáy trôû thaønh chöõ in hoa . 


Baøi 9 :Vieát chöông trình nhaäp xaõu kí töï töø baøn phím , sau ñoù goït xaâu laïi baèng caùch caùch xoaù ñi caùc kí töï troáng ôû hai ñaàu cuûa xaâu . Ví duï neáu nhaäp xaâu “   Ha noi “ , thì keát quaû seõ laø “Ha noi” .


SẮP XẾP CHÈN

bai 1: nhập chuổi kí tự sắp xếp tăng dần , chèn 1 kí tự k vào chuổi sau cho vẫn tăng dần nhưng không sắp xếp lại.

bai 2: : nhập dãy các số nguyên sắp xếp tăng dần , chèn 1 kí tự k vào chuổi sau cho vẫn tăng dần nhưng không sắp xếp  lại.

ĐỀ THI HSG

ĐỀ 1:

Bài 1: Viết chương trình chuyển đổi số tự nhiên N cho trước sang hệ cơ số 2


VD: số 10 chuyển sang hệ cơ số 2 là 1010
Bài 2: Cho các số tự nhiên n cho biết: 

n có bao nhiêu chữ số,

tổng các chữ số của n 

số đảo ngược của n.
VD: số 123 có 3 chữ số, tổng các chữ số bằng 6, số đảo ngược là 321
Bài 3: Đếm số lần xuất hiện của giá trị X trong mảng A. Đếm số lần xuất hiện của các phần tử trong mảng.

VD :  A:        1   5   6   7   4   1   5   5   1   1

X:        6

Kết quả:          So lan xuat hien X la 1

So lan xuat hien cua cac phan tu:

1   =>   4                   

5   =>   3

6   =>   1                  

7   =>   1

4   =>   1                  

1   =>   4    

Bài 4: Viết chương trình nhập vào một xâu ký tự từ bàn phím. Thông báo lên màn hình các chữ cái có trong xâu và số lượng của chúng ( Không phân biệt chữ hoa hay chữ thường).


VD: cho xâu St = ‘lop hoc’



Kết quả:  So lan xuat hien cua cac chu





‘l’ => 1





‘o’ => 2





‘p’ => 1





‘h’ => 1

                  ‘c’ => 1
ĐỀ 2:
Bài 1 : (2 điểm) Viết chương trình tính tổng S theo công thức sau : 
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Quá trình tính tổng S dừng khi 
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Biết rằng : x và E là các giá trị được nhập vào từ bàn phím, trong đó : 

· x là một số nguyên lớn hơn hoặc bằng 1 và E là một số thực nằm trong khoảng (0, 1).

· Trong chương trình có kiểm tra các yêu cầu của dữ liệu vào.

Bài 2 : (4 điểm) 

Một số K được gọi là số chính phương khi và chỉ khi tồn tại một số nguyên x sao cho x2 = K.  

Viết chương trình thực hiện các yêu cầu sau : 

a. Nhập vào 2 số nguyên dương N, M lớn hơn hoặc bằng 2. Chương trình có kiểm tra giá trị nhập vào.

b. Nhập vào một mảng hai chiều A gồm N hàng và M cột.

c. Tìm tất cả các số chính phương trong mảng ở câu b và lưu vào một mảng một chiều.

d. In mảng một chiều chứa các số chính phương của mảng hai chiều A vừa tìm được ở câu c ra màn hình.

Bài 3 : (4 điểm) Viết chương trình thực hiện các yêu cầu sau : 

a. Nhập vào một số nguyên N, trong đó N có giá trị lớn hơn hoặc bằng 1 và nhỏ hơn hoặc bằng 9. Chương trình có kiểm tra giá trị nhập vào. 

b. Nhập vào một xâu ký tự có độ dài tối thiểu là 20, xâu ký tự này chỉ chứa các giá trị số từ 0 đến 9. Nếu trong xâu có chứa các ký tự không phải là ký tự số thì cho phép người sử dụng nhập lại xâu ký tự khác. Quá trình nhập dừng khi xâu nhập vào thỏa mãn điều kiện.

c. Tính tích của số nguyên N và giá trị của xâu dữ liệu số vừa nhập ở câu b.

* Ví dụ : (Kết quả khi chạy chương trình)

Nhập N  : 5
Chuỗi ký tự số : 1234567899876543210567
Kết quả : 6172839499382716052835
. 

ĐỀ 3:
Bài 1: (5đ)
Số chính phương

Số chính phương là số có căn bậc hai là một số nguyên. Viết chương trình tìm số chính phương có 4 chữ số biết rằng 2 chữ số đầu giống nhau, 2 chữ số cuối giống nhau.

Bài 2: (5đ)  Số bậc thang


Một số được gọi là bậc thang nếu biểu diễn thập phân của nó có nhiều hơn 1 chữ số đồng thời theo chiều từ trái sang phải chữ số đứng sau phải lớn hơn chữ số đứng trước. 
Nhập hai số nguyên a, b (a < b). Hãy in ra các số bậc thang trong đoạn từ a đến b.

Ví dụ: a=10, b=20. cac so bac thang la: 12,13,14,15,16,17,18,19.
 
Bài 3: (5đ) Phép nhân

Viết chương trình nhập từ bàn phím hai số nguyên dương, mỗi số gồm ba chữ số và in chi tiết kết quả phép nhân ra màn hình như ví dụ sau:




123


        
        x




357



         ------

                           861

                         615

                       369



 -----------



 43911

Bài 4: (5đ) Dãy con nguyên tố giảm

Dãy con nguyên tố giảm là dãy các phần tử nguyên tố liên tiếp trong dãy đã cho (có ít nhất 2 phần tử) được sắp xếp theo thứ tự giảm dần. 


Viết chương trình nhập 1 dãy n số tự nhiên, in ra màn hình các dãy con nguyên tố giảm.

Ví dụ: n=5 va day so: 7 5 8 5 3 thi in ra day co nguyen to giam: 7, 5 va 5, 3.

ĐỀ 4:
Bài 1. (5 điểm) Số hoàn hảo
Viết chương trinh kiểm tra 1 số có là số hoàn hảo không?

Yêu cầu: Liệt kê tất cả các số hoàn hảo từ 1 .. 2000 và đếm xem có bao nhiêu số.

Lưu ý: sSố hoàn hảo là số có tổng các ước của nó (trừ nó) bằng chính nó.

Ví dụ:            6= 1+2+3.

Bài 2. (5 điểm)


Viết chương trình tính các biểu thức sau::


S1=1+ 2 + 3 + ............+n

S2= 
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(sử dụng chương trình con để viết)

Bài 3. (5 điểm)  
Viêt chưong trình Pasacl nhập vào một dãy số nguyên B gồm n phần tử với n nhập từ bàn phím( n<1000)

     +  Sắp xếp mảng theo thứ tự tăng dần.

     +  In ra các số chính phương trong dãy. Số chính phương là số bằng bình phương của một số.

       Ví dụ: 4=22; 9=32      
Bài 4. (5 điểm) 
Viết chương trình nhập vào chuỗi S. Đếm xem trong chuỗi có bao nhiêu từ ? 
Ví dụ:

	
	Input 
	Output 

	Test 1
	‘phong giao duc dai loc'
	5 

	Test 2
	‘   phong         giao    duc    '
	3


ĐỀ 5:

Bài 1. (5 điểm)

Viết chương trình nhập từ bàn phím hai số nguyên dương, mỗi số gồm ba chữ số và in chi tiết kết quả phép nhân ra màn hình như ví dụ sau:




456


        
        x




789



         ------

                           4104

                         3648

                       3192



 -----------
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Bài 2. (5điểm)
Viết chương trình nhập vào từ bàn phím một số nguyên dương n (n≤1000), sau đó tính và in lên màn hình giá trị của T (kết quả lấy đến 6 chữ số thập phân):

T=
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  (có n dấu căn bậc hai)

Bài 3. (5 điểm) Viết chương trình nhập một số nguyên n từ bàn phím. Chuyển số n vừa nhập thành số nhị phân ?

Ví dụ:  Nhap n= 7

            So 7 chuyen thanh so nhi phan la : 111

Nhap n= 101

So 101 chuyen thanh so nhi phan la : 1100101

Bài 4. (5 điểm) Nhập vào một mảng các số nguyên.

a/ Xếp lại mảng đó theo thứ tự giảm dần.


b/ Nhập vào một số nguyên từ bàn phím. Chèn số đó vào mảng sao cho mảng vẫn có thứ tự giảm dần. (không được xếp lại mảng)

ĐỀ 6:
Bài 1 : ( 5 điểm)      Tính giá trị của biểu thức sau :

( 1 + 1/12 ) ( 1 + 1/22 ) … ( 1 + 1/n2 ) 

Bài 2 : (5 điểm) MẢNG 
Viết chương trình nhập một dãy số tối đa 100 số , sau đó in ra màn hình các số khác nhau . 

Bài 3:  (5 điểm) XÂU KÝ TỰ 

 
VCT nhập vào một 2 xâu S và s1 in ra các ký tự chung của hai xâu? 

Bài 4: ( 5 điểm) 

     
Chuyển 1 số từ hệ thập phân sang nhị phân. 

ĐỀ 7:
Bài 1. Tên file được đặt là BL1.PAS (5 điểm)
                + Viết chương trình nhập vào từ bàn phím một số nguyên dương n (n≤1000), sau đó tính và in lên màn hình.

a) Số n có bao nhiêu chữ số ?

b) In ra các số nguyên tố bé hơn hoặc bằng n.

                        Ví dụ: n = bé 12 thì in 2; 3; 5; 7;11.

c) In ra số nguyên tố nhỏ nhất không bé hơn n.

                        Ví dụ: n = 7 thì in ra 7.

   
                         n = 10 thì in ra 11.


                                   n = 27 thì in ra 29.

Bài 2. Tên file được đặt là BL2.PAS (5 điểm)

Viết chương trình nhập số tự nhiên n  sao cho 5 < n ≤100, nếu nhập sai yêu cầu nhập lại khi nào nhập đúng thì tính tổng sn:

a) 
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                          b) Viết chương trình  tính  tổng chuoi .   

                                S = 12- 23 + 34 - 45+ ...±(n-1)n

                                                  Nhập 0 < n < 10  tính tổng chuoi S trên.

Bài 3. Tên file được đặt là BL3.PAS (3.5điểm)

VCT đọc một số có 3 chữ số  nhập vào từ bàn phím?

       Ví dụ:   105   đọc là ' Một trăm linh năm '

Bài 4. Tên file được đặt là BL4.PAS (6.5 điểm)


Viết chương trình cho phép    nhập vào một mảng n các số nguyên:    a[1].a[2]....a[n]. từ bàn phím và thực hiện:

a) Sắp xếp và in dãy số vừa nhập theo thứ tự giảm dần.

b) In ra phần tử có giá trị tuyệt đối lớn nhất trong dãy.

c) In ra các số chính phương có trong dãy.

 d) Một phần tử của dãy được xem là phần tử chính nếu nó xuất hiện [
[image: image21.wmf]2

n

] lần trở lên. Hãy kiểm tra và in ra phần tử chính nếu có.

Ví dụ:

Với n = 6 cho phép nhập một dãy gồm 6 số.

ĐỀ 8:
Bài 1: (5 đ) Số cộng chính phương

Số tự nhiên N được gọi là số cộng chính phương nếu N là số chính phương và tổng các chữ số của N cũng là số chính phương. Viết chương trình nhập một số tự nhiên N sau đó kiểm tra N có phải là số cộng chính phương hay không?

Bài 2:(5đ) UCLN-BCNN


Viết chương trình nhập N số tự nhiên từ bàn phím sau đó in ra UCLN  và BCNN của chúng.

Bài 3: (5đ) Xâu kí tự

 Viết chương trình in ngược các từ của một xâu, mỗi từ in trên một dòng và xuất ra số kí tự của mỗi từ.

VD: Nguyễn Quang Nam      →Nguyễn: 6






Quang  : 5






Nam     : 3
Bài 4: (5đ) Số thứ K


Viết chương trình nhập 2 số tự nhiên N và K. Hãy cho biết chữ số thứ K tính từ trái sang phải trong N số là số mấy. Nếu K >N hoặc K = 0 thì thông báo không tìm được.

ĐỀ 9:
Bài 1(5.0 điểm): Viết chương trình nhập vào số tự nhiên  N từ bàn phím.In ra màn hình:

a. Tổng  sau : S= 1 + 1.2 + 1.2.3+……+ 1.2.3…n

b. Kiểm tra số N là số có mấy chữ số, tổng các chữ số của N

Bài 2.(5,0 điểm)
Viết chương trình in ra màn hình các số nguyên tố từ x đến y .Với x, y nhập từ bàn phím? Đếm xem có tất cả bao nhiêu số?

Bài 3.(5,0 điểm)  

      Viết chương trình in ra n số chẵn và lẻ đầu tiên của một mảng

Bài 4: (5,0 điểm)

Viết chương trình cho phép nhập một dãy số nguyên gồm N số rồi thực hiện:

a) Kiểm ta dãy số có phải là dãy tăng hay không?
b) sắp xếp các phần tử lẻ về đầu  dãy theo thứ tự tăng dần, phần tử chẵn về cuối dãy theo thứ tự giảm dần

ĐỀ 10:
Câu 1(5đ): Viết chương trình tính tổng s=1-2+3-4+...+n.

N nhập từ bàn phím.

Câu 2 (5đ): Nhập vào số tự nhiên n, biểu diễn số này thành dạng tích các thừa số nguyên tố.

Ví dụ: Nhập n=12

Kết quả: 12= 2*2*3

Câu 3(5đ): Viết CT nhập vào một số tự nhiên n, xuất ra các số nguyên tố nhỏ hơn n. Ví dụ: 
[image: image22.png]2 TURBO - ex
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Nhap vao mot so n= 300
Cac so nguyen to nho hon
) 7 11 13
47 53 59 61 67 71
109 113 127 131 137 139
191 193 197 199 211 223
269 271 277 281 283 293

CHUONG TRINH IN RA CAC SO NGUYEN TO < n

(5 S
389 397 401 409 419 421 431 433 §
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300 la:
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Câu 4(5đ): Nhập vào một mảng các số nguyên. 

a/ Xếp lại mảng đó theo thứ tự giảm dần.


b/ Nhập vào số x bất kỳ, đếm số lần xuất hiện của x trong dãy trên.
ĐỀ 11
Bài 1: (4 điểm)

Viết chương trình tính n!! (giai thừa kép) với n!! được định nghĩa như sau:

-  n!! = 1 với n = 0

-  n!! = 1.3.5..n với n lẻ.

-  n!! = 2.4.6..n với n chẵn.

Bài 2: (4 điểm)

Nhập vào 2 số tự nhiên m, n và in ra các số tự nhiên từ 1 đến n mà chia hết cho m. Nếu không có số nào thì xuất ra câu “không có số nào”

	Ví dụ:  3 10              (
	3 6 9

	5 20              (
	5 10 15 20

	7 5                (
	Không có số nào


Bài 3: (6 điểm)

Tìm các số tự nhiên nhỏ hơn hoặc bằng n mà sau khi làm phép phân tích ra thừa số nguyên tố có nhiều nhân tử nhất.

Ví dụ n=9 . Các số có nhiều nhân tử nhất sau khi làm phép phân tích là: 8 = 2.2.2

Bài 4: (6 điểm): Dãy số

Nhập vào một dãy số nguyên, mỗi số nằm trên một dòng cho đến khi nào gặp số 0 thì dừng lại (số 0 không được tính vào dãy). Yêu cầu in ra màm hình

· Số lượng các số thỏa mãn trong dãy. 

· Số lượng các số nguyên dương. 

· Số lượng các số là số nguyên tố.

· Số lượng các số chia hết cho 3

Ví dụ: 

Nhập vào một dãy số nguyên là:

2

3

11

12

6

9

17

-8

2009

0

So cac so thoa man la: 9

So cac so nguyen duong la: 8

So cac so nguyen to la: 4

So cac so chia het cho 3 la: 4

ĐỀ 12
I. ĐỀ BÀI.

Bài 1. ( 5 điểm) Số Fibonacci
  Viết chương trình nhập vào từ bàn phím một số N nguyên dương (1<=N <32767) Hãy in ra màn hình :
a.Các ước số của N và tổng bình phương các ước số đó. 

b.Kiểm tra xem N có phải là số Fibonacci hay không?

     Ví dụ:  N= 8 là số Fibonacci

                N=100 không phải là số Fibonacci

Bài 2. (5 điểm) Rút gọn

  Nhập 2 số nguyên x và y từ bàn phím. Hãy viết chương trình thực hiện:

a. Tính giá trị của x lũy thừa y.

b.  Rút gọn phân số x/y.

Bài 3. (5 điểm)  Số nguyên tố

     Viết chương trình tìm tất cả các số nguyên tố thỏa mãn điều kiện sao cho tổng các chữ số bằng tích các chữ số của nó.

         Ví dụ :  Các số nguyên tố thỏa mãn là:

                         2141   2411   4211   

Bài 4. (5 điểm)  Mảng
Viêt chương trình nhập vào một dãy số nguyên A gồm n phần tử với n nhập từ bàn phím. Hãy in ra màn hình:

     a. Kiểm tra tính đối xứng của dãy số đã nhập.

     b. Số lần xuất hiên (tuần suất) của mỗi phần tử có trong dãy đã nhập.

              Ví dụ:  Nhâp  dãy số  5   12  6   5  6  thì in ra:

· Số lần xuất hiên của 5 là 2
· Số lần xuất hiên của 6 là 2
· Số lần xuất hiên 12 là 1

_______________________________________________

ĐỀ 13
Câu 1:

Viết chương trình nhập vào số tự nhiên N, đổi số vừa nhập sang hệ nhị phân .

Ví dụ: nhập vào N=6 thì in ra số nhị phân tương ứng là : 110

Câu 2:  

Viết chương trình tính:

a) S1= x.a1+ x2.a2 +…+ xn.an
b) S2= a1 - a2 + a3- a4 + …+an 

Câu 3: 

Viết chương trình nhập vào một dãy các số nguyên và thực hiện các công việc sau:

a) Sắp xếp dãy vừa nhập theo thứ tự tăng dần.

b) Chèn một số bất kì a[k] vào dãy sau cho dãy vẫn có thứ tự tăng dần nhưng không được sắp xếp lại.

Ví dụ:  dãy nhập vào có 5 phần tử: 1  5  3  8  2 

a) dãy tăng: 1  2  3  5  8

b) số a[k] = 4, dãy sau khi chèn: 1  2  3  4  5  8 

Câu 4: 

Viết chương trình nhập vào một xâu kí tự sau đó thực hiện công việc:

a) Chuẩn hóa xâu vừa nhập theo qui tắc họ tên Tiếng Việt

b) Nhập vào một kí tự bất kì và cho biết kí tự đó xuất hiện bao nhiêu lần trong xâu.

c) Đảo ngược các từ trong xâu và in ra mỗi từ trên một dòng cho biết từ đó có bao nhiêu kí tự.

Ví dụ: nhập vào xâu: di    xe        dap

           thì in ra kết quả:

a) Di Xe Dap

b) nhập vào kí tự d thì in ra: 

 ki tu d xuat hien 2 lan trong xau

c) đảo ngược các từ và in ra trên mỗi dòng số ki tư từng từ:

   Dap: co 3 ki tu

   Xe: co 2 ki tu

  



   Di: co 2 ki tu

Đề 14
Câu 1: (5đ) Tính tổng

       1         2!            3!          4!                      N!

S=  —  -  ——  +   ——  -  ——  + … +   ————

       2         32                   43                5 4                             (N+1) N

S:=s+gt(i)/lt(i-1,i)(I lẻ)

S:=s-gt(i)/lt(i-1,i)(I chẳn)

Câu 2:(5đ) Viết chương trình nhập vào 2 số nguyên m, n (m,n>0). Tìm và in ra màn hình: tất cả các ước số chung của m và n, ước chung lớn nhất của m và n.

Ví dụ: Nhập m=12, n=18


Ước chung: 1, 2, 3, 6


UCLN: 6

Câu 3:(4đ) Viết chương trình đổi một số trong hệ thập phân ra số La Mã. 

(Qui ước: L:50; C: 100; D: 500; M: 1000)

Ví dụ: 2415→ MMCCCCXV 

Câu 4: (6đ) Viết chương trình nhập vào một mảng các số nguyên. Thực hiện: 

a)Sắp xếp mảng theo thứ tự giảm dần.

b) Nhập vào một phần tử K từ bàn phím. Chèn thêm phần tử K vào mảng sao cho mảng vẫn sắp xếp theo chiều giảm dần (không sắp xếp lại mảng).

Ví dụ: Nhập mảng: 4, 2, -6, 1, 8


a) Sắp xếp giảm dần: 8   4   2   1   -6


b) K= 3. Dãy sau khi chèn K: 8   4   3   2   1   -6

ĐỀ 16                                    
Bài 1 : (5 đ) 

Tìm tất cả các số có 4 chữ số thõa mãn điều kiện sao cho (a*d-b*c)=5 

Bài 2 : (5đ)Số nguyên tố 

Viết chương trình nhập vào số tự nhiên n rồi thông báo lên màn hình số đó có phải là nguyên tố hay không?

Bài 3 : (5đ) Sắp xếp 


Viết chương trình nhập một dãy số gồm n số tự nhiên (n nhập từ bàn phím), sắp xếp chúng theo thứ tự tăng dần và in ra màn hình :

c) Dãy đã sắp

d) Các khoảng cách của hai số liền kề (hiệu của hai số đó)

Ví dụ : Với n = 5 và dãy các số nhập vào là : 15 ; 26 ; 11 ; 27 ; 8


Thì in ra kết quả: Dãy đã sắp xếp là : 8 ; 11;15 ; 26 ; 27





Các khoản cách là : 3 ; 4 ; 11 ; 1

Bài 4 : (5đ) ƯCLN – BCNN


Viết chương trình nhập 2 số tự nhiên m , n từ bàn phím , in ra màn hình:

c) Tất cả các ước chung của m và n.

d) ƯCLN, BCNN của m và n .

Ví dụ Với m = 12 và n = 30 thì in ra kết quả : ƯC (12 ; 30)  = 1; 2; 3; 6

                                                                  ƯCLN (12 ; 30)    =  6

                    BCNN (12 ; 30)   = 60
Chú ý : 1) Các chương trình được viết bằng ngôn ngữ Pascal (đã được cài sẵn)


+ Các tệp tin bài làm (chương trình nguồn *.PAS) được lưu vào đĩa và đặt tên theo qui ước sau :


Học sinh A có số báo danh 25 sẽ đặt tên các tệp tin tương ứng với các bài làm như sau: 



Bài 1 có tên là : B1- 25.PAS


Bài 2 có tên là : B2- 25.PAS


Bài 3 có tên là : B3- 25.PAS


Bài 4 có tên là : B4- 25.PAS
            2) Học sinh không được mang tài liệu hoặc các thiết bị đọc, ghi thông tin vào phòng thi và trong chương trình không có thông tin các nhân

ĐỀ 17:

Bài 1. (5 điểm)

Viết chương trình in ra tất cả các số nguyên tố bé hơn hoặc bằng n ?

Bài 2. (5điểm)

Viết chương trình nhập vào 3 xâu. Thay thế trong xâu St các xâu kí tự st1 thành xâu kí tự st2 ?

Bài 3. (5 điểm)
Tìm giá trị nhỏ thứ hai của dãy và đổi nó về vị trí thứ hai ?
Bài 4. (5 điểm) 


Viết chương trình cho phép trộn hai dãy số A và B cùng có số phần tử là k để được dãy số C theo yêu cầu sau: 

A = a1, a2 ... ak

B = b1, b2 ... bk
Được C = a1, b1, a2, b2 ... ak, bk.
BÀI TẬP LUYỆN

BAØI  TAÄP  VEÀ  TURBO  PASCAL

BAØI  01 :  Vieát chöông trình tính chu vi , dieän tích caùc hình sau vaø ghi ñóa vôùi caùc taäp tin töông öùng   BT01.PAS  tôùi  BT06.PAS : 

1. Tam giaùc .  

2. Hình thang .  

3. Hình bình haønh .  

4. Hình chöõ nhaät .  

5. Hình thoi . 

6. Hình vuoâng .        

BAØI  02 :  Ghi ñóa caùc taäp tin töông öùng vôùi caùc teân  BT07.PAS  tôùi  BT13.PAS  :  

1. Vieát chöông trình ñoåi sang giôø , phuùt , giaây  khi ta nhaäp moät soá  giaây töø baøn phím . 

2. Vieát chöông trình nhaäp  2  soá nguyeân sau ñoù ñoåi choã  2  soá ñoù .  

3. Nhaäp  2  soá nguyeân moãi soá coù  3  kyù soá . Haõy in keát quaû pheùp tính nhaân cuûa  2  soá naøy .  

4. Vieát chöông trình tính theå tích hình caàu khi bieát dieän tích hình caàu baèng caùch nhaäp vaøo töø baøn phím .  

5. Vieát chöông trình nhaäp vaøo  1  cung tuøy yù , sau ñoù tính vaø in ra maøn hình Sin cuûa cung ñoù . 

6. Vieát chöông trình nhaäp vaøo moät kyù töï chöõ thöôøng roài ñoåi thaønh chöõ hoa .  

7. Vieát chöông trình nhaäp vaøo moät kyù töï chöõ hoa roài ñoåi thaønh chöõ thöôøng .  

BAØI  03 :  Caùc baøi taäp sau duøng caáu truùc  IF … THEN … ELSE … vaø ghi ñóa caùc taäp tin  BT14.PAS  tôùi  BT22.PAS  :  

1. Vieát chöông trình nhaäp vaøo  2  soá nguyeân . Neáu soá thöù nhaát nhoû hôn soá thöù hai thì khoâng caàn ñoåi choã , ngöôïc laïi neáu soá thöù nhaát lôùn hôn soá thöù hai thì ñoåi choã ñeã in ra  2  soá theo thöù töï nhoû ñeán lôùn .  

2. Vieát chöông trình tìm soá lôùn nhaát trong  2  soá nguyeân nhaäp vaøo töø baøn phím .  

3. Vieát chöông trình tìm soá lôùn nhaát trong  3  soá nguyeân nhaäp vaøo töø baøn phím . 

4. Vieát chöông trình tìm soá lôùn nhaát trong  4  soá nguyeân nhaäp vaøo töø baøn phím . 

5. Vieát chöông trình nhaäp  giôø : phuùt : giaây  ( hh : mm : ss )  töø baøn phím . Coäng theâm moät soá giaây nhaäp vaøo vaø in ra keát quaû döôùi daïng  hh : mm : ss  .  

6. Vieát chöông trình giaûi phöông trình baäc nhaát  ax + b = 0  , vôùi caùc heä soá  a , b nhaäp vaøo töø baøn phím .  

7. Vieát chöông trình giaûi phöông trình baäc hai  ax2 + bx + c = 0  , vôùi caùc heä soá  a , b , c  nhaäp vaøo töø baøn phím .  

8. Vieát chöông trình tính ñieåm trung bình cuûa  3  moân hoïc  Vaên , Toaùn , Lyù  theo heä soá  Vaên , Toaùn  heä soá  2  ;  Lyù  heä soá  1  vaø xeáp haïng hoïc taäp theo tieâu chuaån sau :  

                  *  Döôùi  5  ñieåm                            :  Keùm .  

                  *  Töø  5  ñieåm tôùi  7  ñieåm            :  Trung bình .  

                  *  Töø  7  ñieåm ñeán döôùi  9  ñieåm  :  Khaù .  

                  *  Treân  9  ñieåm                             :  Gioûi .    

9. Vieát chöông trình nhaäp teân thí sinh vaø ñieåm cuûa  4  moân thi : Vaên , Toaùn , Hoùa , Ngoaïi ngöõ  cuûa thí sinh ñoù . Neáu toång soá ñieåm baèng hoaëc lôùn hôn  20  vaø khoâng coù moân naøo döôùi  2  thì in keát quaû “ Ñaäu ”. Neáu thi ñaäu maø moïi moân ñeàu lôùn hôn  5  thì in ra lôøi pheâ “ Hoïc ñeàu taát caû caùc moân hoïc ” , ngöôïc laïi thì pheâ  “ Hoïc chöa ñeàu taát caû caùc moân hoïc ” , caùc tröôøng hôïp khaùc thì   “ Thi hoûng ” .    

BAØI  04 :  Caùc baøi taäp sau duøng caáu truùc  CASE … OF … END ;  vaø ghi ñóa caùc taäp tin  BT23.PAS  tôùi  BT27.PAS  :

1. Vieát chöông trình nhaäp vaøo moät soá nguyeân döông , maùy seõ thoâng baùo soá ñoù laø soá chaün hay soá leû .  

2. Vieát chöông trình nhaäp vaøo moät thaùng naøo ñoù , maùy seõ thoâng baùo thaùng ñoù coù bao nhieâu ngaøy . 

3. Vieát chöông trình nhaäp vaøo moät ñieåm , maùy seõ thoâng baùo keát quaû xeáp loaïi : Keùm , Trung bình , Khaù , Gioûi .  

4. Vieát chöông trình nhaäp vaøo  ngaøy , thaùng , naêm  sau ñoù maùy seõ thoâng baùo ngaøy ñoù laø thöù maáy trong tuaàn .  

5. Vieát chöông trình troø chôi  “Moät _ Hai _ Ba  ra caùi gì ra caùi naøy ”  theo ñieàu kieän :  

                  *  Buùa thaéng Keùo nhöng thua Giaáy .  

                  *  Keùo thaéng Giaáy nhöng thua Buùa .  

                  *   Giaáy thaéng Buùa nhöng thua Keùo . 

BAØI  05 :  Caùc baøi taäp sau duøng caáu truùc   REPEAT … UNTIL …  vaø ghi ñóa caùc taäp tin  BT28.PAS  tôùi  BT33.PAS  :  

1. Vieát chöông trình phaân tích moät soá nguyeân  N  thaønh tích caùc thöøa soá nguyeân toá .  

2. Vieát chöông trình giaûi phöông trình baäc hai  ax2 + bx + c = 0  , vôùi caùc heä soá  a , b , c  nhaäp vaøo töø baøn phím . Baét buoäc phaûi nhaäp  a < > 0 .    

3. Vieát chöông trình thöïc hieän nhieàu laàn nhaäp moät kyù töï vaø in ra maõ  ASCII  cuûa kyù töï ñoù , khi naøo nhaäp soá  0  thì chaám döùt chöông trình .  

4. Vieát chöông trình thöïc hieän  4  pheùp tính soá hoïc .  

5. Vieát chöông trình nhaäp vaøo moät soá nguyeân vaø xeùt xem soá ñoù coù phaûi laø soá nguyeân toá hay khoâng ?  

6. Vieát chöông trình tìm öôùc soá chung lôùn nhaát vaø boäi soá chung nhoû nhaát cuûa hai soá nguyeân nhaäp vaøo töø baøn phím . 

BAØI  06 :  Caùc baøi taäp sau duøng caáu truùc  FOR … DO … vaø ghi ñóa caùc taäp tin  BT34.PAS  tôùi  BT40.PAS  :  

1. Vieát chöông trình tính toång baäc ba cuûa  N  soá nguyeân ñaàu tieân .  

2. Vieát chöông trình nhaäp vaøo moät soá nguyeân roài in ra maøn hình taát caû caùc öôùc soá cuûa soá ñoù .  

3. Vieát chöông trình veõ moät tam giaùc caân baèng caùc daáu sao ( * ) .  

4. Vieát chöông trình tính toång bình phöông caùc soá leû töø  1  tôùi  N  , vôùi  N  laø soá ñöôïc nhaäp vaøo töø baøn phím .  

5. Vieát chöông trình  N  soá nguyeân , tìm soá lôùn nhaát trong caùc soá ñoù .  

6. Vieát chöông trình tính giai thöøa cuûa  N  , vôùi  N  ñöôïc nhaäp vaøo töø baøn phím .  

7. Vieát chöông trình in xen keõ caùc daáu sao  ( * )  ra maøn hình vôùi  20  coät ,  5  doøng .  

BAØI  07 :  Caùc baøi taäp sau duøng caáu truùc  WHILE  … DO … vaø ghi ñóa caùc taäp tin  BT41.PAS  tôùi  BT45.PAS  :  

1. Vieát chöông trình ñeå chöùng minh raèng pheùp chia giöõa  2  soá nguyeân chaúng qua chæ laø pheùp tröø . In keát quaû ra maøn hình soá thöông vaø soá dö .  

2. Vieát chöông trình nhaäp vaøo moät soá vaø kieåm tra xem soá ñoù coù phaûi laø soá nguyeân toá hay khoâng ? 

3. Vieát chöông trình nhaäp vaøo caùc ñieåm thi cuûa moät hoïc sinh . In ra maøn hình ñieåm cao nhaát , ñieåm thaáp nhaát vaø soá ñieåm ñaõ nhaäp . 

4. Vieát chöông trình tính  xn  , vôùi  x , n  ñöôïc nhaäp vaøo töø baøn phím .  

5. Vieát chöông trình nhaäp vaøo moät chuoãi sau ñoù in ra maøn hình moãi doøng laø moät töø cuûa chuoãi ñoù . 
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Thời gian làm bài : 150 phút
(Không tính thời gian phát đề)


Bài 1: (7đ) ƯCLN- BCNN.

        
Viết chương trình nhập 2 số tự nhiên m, n từ bàn phím (m, n > 0), in ra màn hình:

a) ƯCLN và BCNN của m và n

b) Phân số tối giản của phân số m/n.

c) Số tự nhiên k nhỏ nhất để (k + m) / n và (k + n) / m đều là số tự nhiên 

Ví dụ: Với m = 12 và  n = 20  thì in ra kết quả :  UCLN(12; 20) = 4 

                                                                              BCNN(12; 20) = 60

                                                                             Phan so toi gian: 12/20 = 3/5







  
     So k nho nhat la: 28
Bài 2: (7đ) Số nguyên tố.

       
Viết chương trình nhập một số tự nhiên n từ bàn phím (2 < n < 104), in ra màn hình:

       
a) Biểu thức tích các thừa số nguyên tố của n.

       
b) Số tự nhiên k nhỏ nhất sao cho n – k là số nguyên tố.

Ví dụ: Với n = 84 thì in ra kết quả:  84 = 2 . 2 . 3 . 7

                                                            k = 1
Bài 3:(6đ) Độ bền.


Độ bền của một số nguyên không âm n được định nghĩa như sau:

      - Nếu n có một chữ số thì độ bền của n bằng 0.

      - Nếu n có từ 2 chữ số trở lên thì độ bền của n bằng độ bền của tích các chữ số của n cộng 1.

Viết chương trình nhập số n (0 ≤ n ≤ 103) từ bàn phím, in ra màn hình:

a) Độ bền của n.

b) Số bé hơn n có độ bền lớn nhất.

Ví dụ: Với n = 82 thì in ra kết quả: Doben(82) = 2







     So be hon 82 co do ben lon nhat la: 77

        (Giải thích: Doben(77)=Doben(49)+1=Doben(36)+1+1=Doben(18)+1+1+1

                                       = Doben(8)+1+1+1+1=0+1+1+1+1=4)

-----  Hết  ------

(2)





B





+





-





S1





S2





...





(1)





B





+





-





S





...





Dạng tiến





Biến đếm:=đầu





Biến đếm<=cuối





+





-





Thoát





S;


INC(Biến đếm);





Dạng lùi





Biến đếm:=Max





Biến đếm>=Max





+





-





Thoát





S;


DEC(Biến đếm);





Repeat





S





B





+





-





Thoát





While





B





+





-





Thoát





S;
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