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Понятия и определения

Информация (information) — сведения, воспринимаемые не-
зависимо от формы их представления человеком или специальны-
ми устройствами как отражение фактов материального мира в про-
цессе коммуникации

Информатика (computer science) — это дисциплина, которая 
изучает методы решения научных и прикладных задач с помощью 
программ и  алгоритмов. Информатика является отраслью инфор-
мационной инженерии. Она включает в  себя практику обработки 
информации и  разработку информационных систем, а  в  качестве 
академической области это прикладная форма информатики. Об-
ласть рассматривает взаимодействие людей и информации наряду 
с  созданием интерфейсов, организаций, технологий и  систем. Та-
ким образом, область информатики имеет большую широту и вклю-
чает в  себя множество специальностей, в  том числе дисциплины 
информатики, информационных систем, информационных техно-
логий и статистики.

Прикладная информатика (applied informatics, applied 
computer science)  — дисциплина, направленная на  применение 
понятий и результатов теоретической информатики в решении кон-
кретных задач в конкретных прикладных областях (экономике, гео-
дезии). Учащиеся смогут проектировать и разрабатывать различные 
приложения и веб-приложения, базы данных, работать с компью-
терной графикой и  дизайном, выполнять установку и  настройку 
компьютерной сети, модернизацию, обслуживание, защиту инфор-
мации в компьютерной сети.

Раздел — в Word пространство страницы, ограниченное двумя 
разрывами раздела (section break). Для каждого раздела можно на-
строить параметры страницы, нумерацию страниц, форматирова-
ние текста, колонтитулы. 
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Колонтитулы — это места в самом верху (верхний колонти-
тул, header) и  низу (нижний колонтитул, footer) каждой стра-
ницы или  раздела. Объекты в  колонтитулах расположены всегда 
позади всех объектов на странице и выглядят блёкло по сравнению 
с остальным текстом.

Главное свойство колонтитула  — повторение содержимого 
на каждой странице раздела. Поэтому в колонтитулы помещаются 
номера страниц, подложки и название текущей главы.

Автозаполнение (autofill) — автоматическое заполнение яче-
ек данными или форматированием по определенному правилу.

Абсолютная адресация (полная фиксация ячейки)  — это за-
крепление значения по вертикали и горизонтали (нажать F4, $A$1), 
при этом значение никуда не может сдвинуться. Существует также 
смешанная и  относительная адресация ячейки. При  смешан-
ной знак $ стоит перед адресом строки или столбца. Относитель-
ная адресация не фиксирует смещение адресов при автозаполне-
нии и применяется по умолчанию.

Блок-схемы (block diagram) — графические модели, описыва-
ющие алгоритмы или процессы, в которых отдельные шаги изобра-
жаются в виде блоков различной формы, соединённых между собой 
линиями, указывающими направление последовательности.

Алгоритм (algorithm) — это точная и понятная последователь-
ность действий, направленных на решение поставленной задачи.

Линейный алгоритм (linear algorithm)  — набор команд (ин-
струкций), выполняемых последовательно во времени друг за дру-
гом.

Разветвляющийся алгоритм (branching algorithm)  — ал-
горитм, содержащий хотя бы одно условие, в  результате проверки 
которого может осуществляться разделение на несколько альтерна-
тивных ветвей алгоритма.

Циклический алгоритм (cyclic algorithm) — алгоритм, пред-
усматривающий многократное повторение одного и  того же дей-
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ствия (одних и тех же операций) над новыми исходными данными. 
К циклическим алгоритмам сводится большинство методов вычис-
лений, перебора вариантов. 

Цикл программы (program loop)  — последовательность ко-
манд (серия, тело цикла), которая может выполняться многократно 
(для новых исходных данных) до удовлетворения некоторого усло-
вия.

Язык  программирования  (programming language)  — фор-
мальная знаковая система, предназначенная для  записи компью-
терных программ.

Оператор  —  это  элемент языка, задающий полное описание 
действия, которое необходимо выполнить.

Программа (приложение, application, программное обеспе-
чение, софт, software) — это набор инструкций, которые указыва-
ют компьютеру, что ему нужно делать.

Машинный код (executable machine code) — это двоичный 
язык программирования, на котором работает процессор, выполня-
ющий все программы на компьютере.

Компиляция  — это вид перевода (трансляция, translation) 
всех операторов программы в машинный код с помощью компиля-
тора, после чего производится компоновка, и только потом выпол-
няется программа.

Компилятор (compiler program)  — это программа, которая 
читает код на  языке высокого уровня и  создаёт автономную (спо-
собную работать независимо от другого аппаратного или программ-
ного обеспечения) исполняемую программу, понимаемую процес-
сором напрямую. При запуске программы весь код компилируется 
целиком, а затем создаётся исполняемый файл, и уже при повтор-
ном запуске программы компиляция не выполняется.

Интерпретация (interpreter execution)  — вид трансляции, 
которая выполняется интерпретатором (interpreter program). 
При этом код выполняется напрямую, без его предыдущей компи-
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ляции в исполняемый файл. Интерпретаторы более гибкие, но ме-
нее эффективные, так как процесс интерпретации выполняется по-
вторно при каждом запуске программы.

Компоновка (линкинг, linking, build)  — это процесс свя-
зывания всех объектных файлов, генерируемых компилятором, 
в единую исполняемую программу (*.exe), которую затем можно за-
пустить (выполнить). Это делается с помощью программы, которая 
называется линкер  (компоновщик). Кроме объектных файлов, 
компоновщик также подключает файлы из стандартной библиоте-
ки С++ (или  любой другой библиотеки, которую вы используете, 
например библиотеки графики или звука).

Библиотека  (library)  — это набор скомпилированного кода 
(например, функций), который был «упакован» для  повторного 
использования в  других программах. С  помощью библиотек мож-
но расширить возможности программ. Например, если вы пишете 
игру, то вам придётся подключать библиотеки звука или графики 
(если вы самостоятельно не хотите их писать).

Стандартная библиотека (standard C++ library) — в языке 
программирования C++ означает встроенную в  язык коллекцию 
классов (classes) и функций (functions), написанных на базовом 
языке. Одной из наиболее часто используемых частей стандартной 
библиотеки C++ является библиотека iostream, которая позволяет 
выводить данные на экран и обрабатывать пользовательский ввод.

Пространство имён (namespace)  — некоторое множество, 
под  которым подразумевается модель, абстрактное хранилище 
или  окружение, созданное для  логической группировки уникаль-
ных идентификаторов (имён).

Комментарии (comments)  — пояснения к  коду программы 
(обычно окрашены в зелёный цвет и никак не влияют на работу про-
граммы). Как правило, программист, пишущий программу, остав-
ляет комментарии для  других программистов (которые работают 
над другими частями программы или будут работать с программой 
после него). Однострочный комментарий ‘//’ автоматически за-
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канчивается в конце строки (после нажатия клавиши Enter на кла-
виатуре). Многострочный комментарий начинается символом 
‘/*’, а заканчивается символом ‘*/’.

Переменная (variable)  — это область в  памяти компьютера, 
выделенная для хранения определённого значения (например, чис-
ла или символа). Переменная в программе имеет три свойства: имя, 
тип и значение.

Объявление переменных (variable declaration) — это указа-
ние типов и имён всех используемых переменных в начале модуля 
(функции).

Присваивание (assignment) и  инициализация 
(initialization) переменных — соответственно указание значения 
переменной (=) после её объявления и одновременное объявле-
ние и присвоение значения переменной.

Выражение (expression)  — это математический объект, ко-
торый производит значение. Например, в  математике выраже-
ние 2 + 3 производит значение 5.

Функция (function)  — это последовательность инструкций 
языка.

Оператор — это одно действие, выполняемое программой. Су-
ществуют оператор ввода (cin), оператор вывода (cout) и опера-
тор присвоения значения (=).

Условный оператор в С++ — проверяет на истинность условие 
(if…else).

Алгебра логики — раздел математической логики, в котором 
изучаются логические операции над логическими высказывани-
ями.

Логические высказывания – это утверждения, про  кото-
рые можно сказать, что они являются истинными или  ложными. 
При этом считается, что высказывание или истинно, или ложно и 
не может быть одновременно тем и другим. 
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Простейшие операции в алгебре логики — логическое сложе-
ние (ИЛИ, OR, дизъюнкция), логическое умножение (И, AND, 
конъюнкция), логическое отрицание (НЕ, NOT, инверсия) — 
обозначается чертой над буквой Ā.

Логические переменные — это переменные, диапазон кото-
рых состоит только из  двух возможных значений: true (1) и  false 
(0). Для их объявления используется слово bool. Инициализировать 
логическую переменную или  выполнить операцию присваивания 
можно с помощью ключевых слов true или false.

Цикл  — разновидность управляющей конструкции в  высоко-
уровневых языках программирования, предназначенная для  ор-
ганизации многократного исполнения набора инструкций. Для ор-
ганизации цикла нужно определить три его основных элемента: 
начальное значение счётчика, конечное значение счётчика 
и изменение счётчика за один шаг.

Счётчик (counter)  — это переменная, которая принимает 
по очереди все значения, которые нужны в цикле, то есть хранит 
количество проходов цикла. Традиционно в  качестве счётчика 
используется переменная i, хотя при желании можно выбрать и дру-
гую переменную.
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Введение

Данное пособие предназначено для иностранных граждан, по-
ступающих в высшие учебные заведения, независимо от уровня (ба-
калавр или магистр). 

Цель  — научить иностранных граждан некоторым базовым 
понятиям информатики на русском языке с помощью самостоя-
тельного прочтения обучающимися русского текста (иногда с по-
яснениями на английском языке), а также изучения русских на-
званий элементов интерфейса в  локализованном программном 
обеспечении путём выполнения практических заданий.

Основные понятия информатики довольно сложны для  пони-
мания. Рассмотрим их.

Информатика является отраслью информационной инжене-
рии. Она включает в себя практику обработки информации и раз-
работку информационных систем, а в качестве академической обла-
сти это прикладная форма информатики. Область рассматривает 
взаимодействие людей и  информации наряду с  созданием интер-
фейсов, организаций, технологий и систем. Таким образом, область 
информатики имеет большую широту и включает в себя множество 
специальностей, в том числе дисциплины информатики, информа-
ционных систем, информационных технологий и статистики.

Informatics (computer science) is a branch of information engi-
neering (информационная инженерия). It involves the practice of in-
formation processing and the engineering of information systems, and as 
an academic field it is an applied form of information science. The field 
considers the interaction between humans and information alongside the 
construction of interfaces, organisations, technologies and systems. As 
such, the field of informatics has great breadth and encompasses many 
subspecialties, including disciplines of computer science (информати-
ка), information systems (информационные системы), information 
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technology (информационные технологии) and statistics (стати-
стика). 

Информатика (computer science) — это дисциплина, которая 
изучает методы решения научных и прикладных задач с помощью 
программ и алгоритмов. 

Computer science — a discipline that studies methods for solving sci-
entific and applied problems using programs and algorithms.

Прикладная информатика (applied informatics, applied 
computer science)  — дисциплина, направленная на  применение 
понятий и результатов теоретической информатики в решении кон-
кретных задач в конкретных прикладных областях (экономике, гео-
дезии). Учащиеся смогут проектировать и разрабатывать различные 
приложения и веб-приложения, базы данных, работать с компью-
терной графикой и  дизайном, выполнять установку и  настройку 
компьютерной сети, модернизацию, обслуживание, защиту инфор-
мации в компьютерной сети.

Discipline aimed at applying the concepts and results of theoretical 
informatics to solving specific problems in specific applied areas (eco-
nomics, geodesy). An Applied Informatics students will be able to design 
and develop a variety of applications and web applications and databases, 
to do computer graphics and design work, to do computer network instal-
lation, modernization, maintenance, information security operations in 
the computer network.
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Работа в текстовом 
редакторе Microsoft Word

Word  — это самый распространенный в  мире текстовый  
редактор, функциональные возможности которого позволяют поль-
зователю создавать на компьютере текст, рисунки, таблицы, форму-
лы и т. п.

Приложение Microsoft Word предоставляет все необходимые воз-
можности для создания, редактирования и форматирования текста, 
создания нумерованных и  маркированных списков, таблиц, пред-
метных указателей и оглавлений. Обширный набор инструментов 
для работы с графикой позволит производить обработку иллюстра-
ций, не прибегая к помощи графических редакторов. 

Он будет необходим на протяжении всей рабочей и учебной де-
ятельности. Создание и заполнение документов является неотъем-
лемой частью жизни любого человека в современном мире, поэтому 
нельзя недооценивать необходимость владения навыками работы 
в текстовом редакторе.

Цель практических работ в MS Word — изучить элементы 
интерфейса программы, научиться самостоятельно их находить 
независимо от версии программы и языка локализации, приобре-
сти практические навыки работы с ними.

Далее приводятся краткие пояснения к  работам, включаю-
щие в себя только самое необходимое для выполнения. В случае 
затруднений воспользуйтесь интернет-поиском или  обратитесь 
к преподавателю.
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та

Работа состоит в самостоятельном создании копии образца до-
кумента в формате MS Word.

Цель работы — изучить русскую раскладку клавиатуры, интер-
фейс программы, приобрести практические навыки набора текста 
и его оформления в документе. 

The purpose of the work is to study the Russian keyboard layout, 
the program interface, to gain practical typing skills and its design in a 
document.

Слово образец повторять не нужно, где бы оно ни было.
The word example do not need to be repeated, wherever.

Эффекты шрифта находятся в  разделе интерфейса «Шрифт». 
Нажатие на стрелку в нижнем правом углу раздела откроет окно до-
полнительных настроек раздела. Для применения эффектов шриф-
та необходимо сначала выделить текст.

Настройки границ, заливки цветом, выравнивание текста, спи-
ски находятся в разделе интерфейса «Абзац» (Paragraph). При ра-
боте с  разделом «Абзац» текст выделять не  нужно  — достаточно 
установить курсор внутри абзаца, к которому применяется инстру-
мент.

В работах по  умолчанию (default) применяются шрифт Times 
New Roman размера 14 или 12 пт, выравнивание по ширине стра-
ницы (justify), интервал 1,15 или 1,5 строки. Такие настройки ис-
пользуются везде, кроме списков (lists) и заголовков (headings).
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Разделы (sections) и их разрывы (section breaks)

Рис. 1. Разрывы страницы и раздела

Разделом в Word является пространство страницы, ограничен-
ное двумя разрывами раздела (section break). Для каждого раздела 
можно настроить параметры страницы, нумерацию страниц, фор-
матирование текста, колонтитулы. 

В обычном режиме разрывы невидимы, для их отображения не-
обходимо включить показ непечатаемых символов  в разделе 
«Абзац» (Paragraph). Минимальный размер раздела — один абзац.

Существуют следующие виды разрыва раздела (рис. 1):
Разрыв раздела на  текущей странице (continuous)  — в  то 

место, где находится курсор, вставится разрыв раздела, новый раз-
дел начнется на текущей странице:
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Разрыв раздела со следующей страницы (next page) — в то 
место, где находится курсор, вставится разрыв раздела, новый раз-
дел начнется со следующей страницы:

Разрывы на четной или нечетной страницах.
Существуют также разрывы на странице, которые не образуют 

разделов, но необходимы для разделения страницы на части (рис. 1):
Разрыв страницы (page break)  — в  то место, где находится 

курсор, вставляется разрыв страницы, и в этом месте начинается но-
вая страница:

Разрыв колонки (column break) — в то место, где находится 
курсор, вставляется разрыв колонки, после которого начинается но-
вая колонка на текущей странице:

Часто названия разрывов не отображаются, потому что не име-
ют длины. Для их отображения нужно вставить абзац (нажать кла-
вишу Enter) перед разрывом.

Колонтитулы (headers and footers) 

Колонтитулы — это пространство в самом верху (верхний ко-
лонтитул, header) и низу (нижний колонтитул, footer) каждой 
страницы или раздела. Объекты в колонтитулах расположены всег-
да позади всех объектов на странице и выглядят блёкло по сравне-
нию с остальным текстом (при печати выглядят так, как и должны).

Главное свойство колонтитула  — повторение содержимого 
на  каждой странице раздела. Поэтому в  колонтитулы помещают-
ся номера страниц (page numbers), подложки и  название текущей  
главы.
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Для редактирования колонтитула дважды щелкните курсором 
по  самой верхней или  самой нижней части страницы. Чтобы сде-
лать колонтитулы разными на разных страницах, необходимо сна-
чала поместить разрывы раздела перед этой страницей и после неё, 
затем настроить параметры колонтитула для каждого раздела, начи-
ная с первого (рис. 2).

Рис. 2. Конструктор колонтитулов

В конструкторе колонтитулов вверху и внизу страницы отобра-
жаются названия текущего колонтитула, для которого осуществля-
ется настройка параметров (рис. 3).

Рис. 3. Нижний колонтитул

Для создания колонтитула, отличающего от  предыдущего, не-
обходимо в  настраиваемом колонтитуле отключить кнопку «Как 
в предыдущем разделе», затем произвести необходимые настрой-
ки форматирования колонтитула.
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Колонки (columns)

Колонки нужны для  оформления текста в  несколько столбцов 
на одной странице (рис. 4).

Рис. 4. Колонки 

Для создания колонок используется два способа. Первый способ 
состоит в следующем: можно напечатать текст, выделить его и за-
дать параметры колонок. В этом случае программа сама ограничит 
колонки разрывами разделов.

При использовании второго способа необходимо сначала вста-
вить разрыв раздела (если это не  начало документа), напечатать 
текст, затем вставить разрыв раздела, поставить курсор где-то в тек-
сте и настроить колонки.

Для принудительного разделения колонок в нужном месте мож-
но вставить разрыв колонки (column break), который прервет теку-
щую колонку и начнёт новую рядом.
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Отступы (indentation), интервалы (spacing) и табуля-
ция (tabs) в абзаце (paragraph)

Отступы в  тексте (левый и  правый), интервалы (верхний 
и нижний) настраиваются через меню «Абзац» (Paragraph) (рис. 5) 
на вкладке «Главная» (Home) и измеряются в сантиметрах.

Рис. 5. Отступы и интервалы 
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Красная строка (первая строка, special indentation) 
используется в начале абзаца. Обычно это правый отступ 
на  1,25  см вправо. Настройка абзаца с  красной строкой 
представлена на рис. 6.

Рис. 6. Настройка красной строки 
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Рис. 7. Инструменты группы «Абзац» 

Каждый раз обращаться к диалоговому окну «Абзац» (рис. 7) 
довольно неудобно, поэтому можно установить курсор перед нача-
лом абзаца и использовать клавишу Tab на клавиатуре для задан-
ного в  окне «Табуляция» (Tabs) фиксированного сдвига текста 
вправо. Никогда не выравнивайте текст пробелами (space) на кла-
виатуре! Это приведет к усложнению редактирования документа 
в десятки раз. Вместо этого используйте табуляцию (tab) везде, 
где это уместно.

Отступы и  положение текста можно отредактировать с  помо-
щью линейки.

Линейка (vertical and horizontal ruler)

Линейка необходима для  ориентирования в  тексте и  его точ-
ной настройки. По умолчанию она обычно отключена, включается 
во вкладке «Вид» (View), а в Word 2007 её также можно включить 
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с помощью кнопки в правом верхнем углу страницы (рис. 8).
Линейка позволяет регулировать колонки, отступы, табуляцию. 

Двойной левый клик на ней — «Параметры страницы», на мар-
керах – «Абзац», двойной правый клик — «Табуляция».

Рис. 8. Включение линейки 

Рис. 9. Линейка 

Панель навигации (document map)

В той же вкладке «Вид» (View) можно включить схему доку-
мента (область навигации, document map) для отображения сти-
лей заголовков документа (удобно для создания оглавления).
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Все стили (styles) заголовков (titles, headings) в тексте доку-
мента отображаются слева в  структуре документа согласно иерар-
хии заголовков: стиль Заголовок  1 (Heading  1)  — первый высший 
уровень, Заголовок 2 (Heading 2) ему подчиняется и т. д.

Рис. 10. Стили заголовков 

Рис. 11. Панель навигации 
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Удобство работы (сочетания клавиш, неразрывный 
пробел, формат по образцу)

В таблице  1 приведены сочетания клавиш (shortcut keys), 
которыми стоит пользоваться постоянно. Очевидно, что использо-
вание обеих рук многократно повышает скорость работы с програм-
мой.

Неразрывный пробел (non-breaking space) нужен для жест-
кого разделения слов без их переноса на следующую строку. Он ча-
сто используется в написании даты.

Таблица 1
Полезные сочетания клавиш

Сочетание клавиш 
(shortcuts) Действие

Ctrl + A Выбор текста во всём документе

Ctrl + C Копировать (copy) выделенный объект (текст)

Ctrl + V Вставить (paste) скопированный объект в место 
курсора

Ctrl + X Вырезать (cut) выделенный объект (копирование 
с удалением)

Ctrl + B Сделать текст полужирным (bold selection)

Ctrl + U Сделать текст подчеркнутым (underline)

Ctrl + I Сделать текст наклонным (italic)

Ctrl + J Выровнять текст по ширине страницы (justify)

Ctrl + D Окно «Шрифт» (Font)

Ctrl + F Найти в документе (навигация)

Ctrl + H Окно «Найти и заменить текст»

Ctrl + Z Отменить последнее действие (Undo)

Ctrl + Y Вернуть отменённое действие (Redo)

Ctrl + Shift + пробел Неразрывный пробел (space)

Ctrl + Delete Удаляет целые слова справа от курсора

Ctrl + P Окно печати документа (print)

Alt + 0176 Знак градуса ° (набирать быстро на numpad)
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Для копирования существующего формата текста ис-
пользуется инструмент «Формат по образцу»	

В то место, с которого будет копироваться формат, надо поста-
вить курсор, затем нажать кнопку «Формат по образцу» (двойной 
клик для  постоянного нажатия) и  выделить форматируемый 
текст. То же относится к форматированию фигур.
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В любом достаточно большом документе требуется создавать 
оглавление или содержание (table of contents). Word предостав-
ляет автоматизированные средства создания оглавления с  помо-
щью шаблонов — стилей заголовков (см. «Панель навигации»  / 
See document map).

Рис. 12. Заголовок 1 

Алгоритм создания оглавления следующий:
1.	 Тексту, который будет являться заголовком (title, head-

ing), необходимо задать соответствующий стиль заголовка, 
установив курсор в предложение (текст можно не выделять, 
действует на  абзац): стиль Заголовок  1 (Heading  1)  (рис.  12) 
— для самого главного заголовка в документе, стиль Заголо-
вок 2 — для подзаголовка и т. д. Все заголовки соответству-
ющих стилей должны отобразиться в  панели навигации 
(document map)

2.	 В начале документа после титульного листа (cover page) 
на отдельную страницу вставляется оглавление: «Ссылки» → 
«Оглавление» → «Автособираемое оглавление 1» или «Вста-
вить оглавление» (References → Table of contents → Automatic 
Table 1 (рис. 13) or Insert table of contents). Оно будет отражать 
все настроенные в оглавлении стили заголовков до 3-го уров-
ня по умолчанию, то есть Заголовок 1, Заголовок 2 и Заголовок 3  
(рис. 14). 
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Теперь при клике мышью с зажатой на пункте оглавления 
клавишей Ctrl можно перенестись в  указанное место доку-
мента.

При изменении текста в заголовках или в документе, вли-
яющем на  размещение текста, оглавление необходимо об-
новлять, чтобы в нём отобразилось изменённое содержимое: 
правой кнопкой мыши щелкнуть по  оглавлению и  нажать 
«Обновить».

Рис. 13. Автособираемое оглавление 1 
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Рис. 14. Создание оглавления 
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Microsoft Excel — это программный продукт из линейки Micro-
soft, с  помощью которого можно создавать таблицы, производить 
вычисления и анализировать данные. В приложении Excel можно 
создавать таблицы, в  которых автоматически вычисляются итого-
вые значения для введенных числовых данных, делать графики, ди-
аграммы, вести анализ, статистику и выводить на печать получен-
ные результаты.

Основным отличием от Word является присутствие вместо окна 
документа так называемого окна книги, другими словами, элек-
тронной таблицы.

Цель практических работ в MS Excel — автоматизировать 
процесс вычисления массива данных, поэтапно, с помощью встро-
енных функций. По полученным значениям числовых данных, 
преобразовывать таблично-числовую информацию в графики, 
диаграммы, вести анализ, статистику и делать выводы по полу-
ченным результатам.

Далее приводятся краткие пояснения к  работам, включающие 
в себя только самое необходимое для выполнения. В случае затруд-
нений воспользуйтесь интернет-поиском или обратитесь к препода-
вателю
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Чтобы вручную не заполнять большой объем текста, используйте 
автозаполнение (autofill) — автоматическое заполнение ячеек 
данными (рис.  15) или  форматированием по  определенному 
правилу. Подведите курсор к правому нижнему краю ячейки, кур-
сор примет вид креста без стрелок, нажмите и удерживайте левую 
кнопку мыши и растягивайте в нужном направлении. При заверше-
нии операции в  нижнем правом углу покажется меню, в  котором 
можно выбрать варианты растягивания в зависимости от содержи-
мого.

Рис. 15. Автозаполнение 

Растягивать можно только смежные строки или столбцы в лю-
бом направлении, а  результаты будут разными в  зависимости 
от типа данных ячеек, заданной адресации и содержимого. С помо-



32

Работа 3. Excel. Автозаполнение и адресация 

щью автозаполнения можно также просто и быстро копировать зна-
чения, формулы и форматы ячеек.

Возможно создать свой список для  автозаполнения. Для этого 
необходимо выполнить следующие действия:

•	 В Excel 2007 нажмите кнопку Office (в левом верхнем углу), 
«Настройки» → «Дополнительно» → «Редактировать списки»  
In Excel 2007 click on the Office button → Excel options → Ad-
vanced → scroll down till you see the Edit Custom Lists… button 
in the General section.

•	 В Excel 2007–2013 нажмите «Файл» → «Настройки» → «До-
полнительно» → «Редактировать списки». In Excel 2010–2013 
click File → Options → Advanced → scroll to the General section 
to find the Edit Custom Lists… button (рис. 16).

Рис. 16. Редактирование списков 

Если до этого выбран диапазон ячеек со  значениями, он ото-
бразится в нижнем поле (рис. 17), если нет — его можно выбрать 
или задать значения вручную. Теперь при заполнении, если первая 
ячейка содержит слово из пользовательского списка, будут заполне-
ны значения согласно этому списку.
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Содержание ячеек должно относиться к  текстовому типу дан-
ных, даже если это цифры.

При переносе значений в  таблице иногда бывает нужно ссы-
латься на одно значение. Чтобы не прописывать адрес клетки каж-
дый раз, нужно его зафиксировать.

В Excel для  фиксации адреса в  адресной строке нужно ввести 
знак $ перед именем столбца, именем строки или перед ними обо-
ими, что позволит системе учитывать адрес клетки как постоянное 
значение. Это легко осуществить последовательным нажатием кла-
виши F4, когда курсор находится в режиме выделения ячейки.

Абсолютная адресация (полная фиксация ячейки)  — это за-
крепление значения по вертикали и горизонтали (например, $A$1). 
При этом значение никуда не может сдвинуться.

Существует также смешанная и  относительная адресация 
ячейки. При смешанной знак $ стоит перед одним элементом адре-

Рис. 17. Импорт списков
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са ячейки (строки или столбца), например: А$1 — фиксируется пер-
вая строка, столбец изменяется; $A1 — фиксируется адрес столбца, 
изменение идет по строкам в указанную курсором сторону. По умол-
чанию адресация относительная, то есть при перетаскивании яче-
ек происходит смещение адресации по строке и столбцу.

Фиксация адреса ячейки обычно используется в  формулах 
для  вычислений, чтобы при автозаполнении строки или  столбца 
адрес указанной фиксированной ячейки не менялся.
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Коэффициент корреляции отражает степень связи между двумя 
показателями. Он всегда принимает значение от –1 до 1. Если коэф-
фициент около 0, то говорят об отсутствии связи между переменны-
ми.

Если значение близко к единице (например, 0,9), то между на-
блюдаемыми объектами существует сильная прямая связь. Если ко-
эффициент близок к другой крайней точке диапазона (–1), то меж-
ду переменными имеется сильная обратная связь. Когда значение 
находится где-то посередине от 0 до 1 или от 0 до –1, то речь идет 
о слабой связи (прямой или обратной). Такую взаимосвязь обычно 
не учитывают: считается, что ее нет.

Рассмотрим на примере способы расчета коэффициента корре-
ляции, особенности прямой и обратной связи между переменными 
(рис. 18).

Рис. 18. Значения показателей x и y
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Переменная y независимая, переменная x — зависимая. Необхо-
димо найти силу (сильная / слабая) и направление (прямая / обрат-
ная) связи между ними. Формула коэффициента корреляции выгля-
дит так:

								        .	 (1)

Чтобы упростить понимание формулы, разобьём её на несколь-
ко несложных элементов.

1.	 Найдем средние значения переменных, используя функцию 
СРЗНАЧ (рис. 19).

Рис. 19. Применение функции СРЗНАЧ 

2.	 Посчитаем разницу каждого y и  yсредн., каждого х и  хсредн. 

(рис. 20). Используем математический оператор «–».
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Рис. 20. Вычисление разницы y и yсредн., х и хсредн. 

3.	 Теперь перемножим найденные разности (рис. 21).

Рис. 21. Умножение разностей y и yсредн., х и хсредн. 
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4.	 Найдем сумму значений в данной колонке (рис. 22). Это и бу-
дет числитель.

Рис. 22. Сумма значений в колонке 

5.	 Для расчета знаменателя разницы y и yсредн., х и хсредн. нужно 
возвести в квадрат (рис. 23).

Рис. 23. Возведение разницы y и yсредн., х и хсредн. в квадрат 
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6.	 Находим суммы значений в  полученных колонках (с  помо-
щью функции АВТОСУММА). Перемножаем их. Результат 
возводим в квадрат (функция КОРЕНЬ) (рис. 24).

Рис. 24. Вывод функции КОРЕНЬ

7.	 Осталось посчитать частное (числитель и  знаменатель уже 
известны).

Рис. 25. Вычисление частного

Встроенная функция КОРРЕЛ позволяет избежать сложных рас-
четов. Рассчитаем коэффициент парной корреляции в Excel с её по-
мощью. Вызываем мастер функций. Находим нужную. Аргументы 
функции — массив значений y и массив значений х.

Рис. 26. Функция КОРРЕЛ



40

Работа 5. Excel. Создание графиков,  
диаграмм

В Excel имеются средства для создания высокохудожественных 
графиков и диаграмм, с помощью которых можно в наглядной фор-
ме представить зависимости и тенденции, отражённые в числовых 
данных. 

Кнопки построения графиков и  диаграмм находятся в  группе 
«Диаграммы» на  вкладке «Вставка». Выбирая тип графического 
представления данных (график, гистограмму, диаграмму того или 
иного вида), руководствуйтесь тем, какую именно информацию 
нужно отобразить. Если требуется выявить изменение какого-ли-
бо параметра с  течением времени или  зависимость между двумя 
величинами, следует построить график. Для  отображения долей 
или процентного содержания принято использовать круговую диа-
грамму. Сравнительный анализ данных удобно представлять в виде 
гистограммы или линейчатой диаграммы. 

Рассмотрим пример (рис. 27).

Рис. 27. Данные для графика 

Необходимо выделить все заполненные ячейки, включая заго-
ловки, перейти на вкладку «Вставка» и в группе «Диаграммы» щел-
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кнуть на кнопку «График». Для данной задачи лучше всего подой-
дет график с маркерами (рис. 28).

Рис. 28. Подбор графиков 

В результате на лист будет помещена область, в которой отобра-
зится созданный график. По шкале Х будет отложена дата, по шкале 
Y — денежные единицы. 

Любой график и диаграмма в Excel состоят из следующих эле-
ментов: 

—	 элементов графика или диаграммы (кривых, столбцов, сег-
ментов);

—	 области построения; 
—	 градуированных осей координат; 
—	 легенды. 

Если щелкнуть по  области построения или по  любому компо-
ненту графика либо диаграммы, в таблице появятся цветные рам-
ки, указывающие на ячейки или диапазоны, из которых были взяты 
данные для построения. Перемещая рамки в таблице, можно изме-
нять диапазоны значений, которые использовались при  создании 
графика. На границах области построения, легенды и общей обла-
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сти графика имеются маркеры, перемещением которых можно ме-
нять размеры их прямоугольников. 

Когда указатель мыши находится над областью графика, он име-
ет вид            .

Если задержать его на одном из участков, появится всплываю-
щая подсказка с названием одной из внутренних областей. 

Чтобы улучшить вид графика, необходимо изменить промежу-
ток значений, отображаемых на  вертикальной шкале. Поскольку 
даже самая низкая цена в начале полугодового интервала превыша-
ла 1000, а самая высокая не превысила отметку 2000, имеет смысл 
ограничить вертикальную ось этими значениями. Выполните пра-
вый щелчок на области оси Y и задействуйте команду «Формат оси». 

В открывшемся окне в разделе «Параметры оси» установите пе-
реключатель «Минимальное значение» в  фиксированное положе-
ние и в текстовом поле справа наберите 1000, затем установите пере-
ключатель «Максимальное значение» в фиксированное положение 
и в текстовом поле справа наберите 2000. Можно увеличить и цену 
делений, чтобы сетка данных не  загромождала график. Для  этого 
установите переключатель «Цена» основных делений в  фиксиро-
ванное положение и  наберите справа 200. Нажмите кнопку «За-
крыть». В результате график примет наглядный вид (рис. 29). 

В разделах этого же окна вы можете настроить цену деления, вы-
брать числовой формат для шкалы, выбрать заливку опорных значе-
ний шкалы, цвет и тип линии оси. 

При выделении области графика в  главном меню появляется 
новый набор вкладок «Работа с  диаграммами», содержащий три 
вкладки. На вкладке «Конструктор» можно подобрать для графика 
определенный макет и стиль. Поэкспериментируйте с применени-
ем эскизов из групп «Макеты диаграмм» и «Стили диаграмм». Что-
бы ввести название оси и диаграммы после применения макета, вы-
полните двойной щелчок по соответствующей надписи и наберите 
нужный текст. Его можно форматировать известными вам способа-
ми, используя инструменты всплывающей панели при выполнении 
правого щелчка. 
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С помощью инструментов вкладки «Макет» можно настроить 
положение и  вид подписей и  осей диаграммы. В  группе «Стили 
фигур» вкладки «Формат» можно подобрать визуальные эффекты 
для  области построения и  элементов диаграммы (кривых, столб-
цов), предварительно выделив их. 

Рис. 29. Итоговая диаграмма в виде графика

Помните о том, что Word и Excel полностью совместимы: объ-
екты, созданные в  одной из  этих программ, можно скопировать 
в документ другого приложения. Так, чтобы перенести из Excel в до-
кумент Word любой график или  таблицу, достаточно просто вы-
делить ее и  задействовать команду «Копировать» контекстного 
меню, затем перейти в  Word, выполнить правый щелчок в  месте 
размещении объекта и обратиться к команде «Вставить». 

Рассмотрим процесс построения диаграммы. Он состоит из сле-
дующих действий.

1.	 Выделите ячейки, на основе которых вы хотите построить ди-
аграмму, включая заголовки столбцов и названия строк. Эти 
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ячейки являются источником данных для диаграммы. В на-
шем примере выберем диапазон ячеек A1:F6 (рис. 30).

Рис. 30. Выделение диапазона ячеек

2.	 На вкладке «Вставка» выберите необходимую диаграмму 
(рис. 31). В нашем примере мы выберем гистограмму. 

Рис. 31. Выбор вида диаграммы

3.	 В раскрывающемся меню укажите подходящий тип гисто-
граммы (рис. 32). 
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Рис. 32. Выбор типа гистограммы

4.	 Выбранная диаграмма появится на листе Excel. 
5.	 Определяем столбец и строку из исходных данных, которые 

будут отображаться на диаграмме (рис. 33).

Рис. 33. Формирование диаграммы
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Алгоритмы и алгоритмизация

Цель практических работ— создание графических моделей, 
описывающих алгоритм как процесс, поэтапного формулирова-
ния решения задачи, ввода данных, различных условий, действия 
над данными и вывод результатов, соединенных между собой ли-
ниями, указывающими направление последовательности.

Алгоритм (algorithm) — построенная в соответствии с опреде-
лёнными правилами система последовательных операций для  ре-
шения задачи.

Зачем изучать алгоритмы? 
Знакомство с алгоритмами и структурами данных действитель-

но играет ключевую роль в обучении программированию и разви-
тии навыков разработчика. Рассмотрим подробнее, почему это так 
важно:

1. Понимание основ
Изучение алгоритмов, таких как сортировка и поиск, помогает 

понять базовые концепции, лежащие в основе программирования. 
Это включает в себя:

•	 Логическое мышление: Решение задач с использованием 
алгоритмов требует аналитического подхода и способности 
разбивать сложные проблемы на более простые подзадачи.

•	 Структуры данных: Разные алгоритмы работают с разными 
структурами данных (например, массивы, списки, деревья), 
и понимание их особенностей помогает выбрать наиболее 
подходящую для конкретной задачи.

2. Оптимизация
Знание различных алгоритмов позволяет разработчику оцени-

вать их эффективность:
•Сложность алгоритма: Понимание временной и простран-
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ственной сложности, помогает выбирать наиболее оптимальные ре-
шения для задач, особенно в условиях ограниченных ресурсов.

• Выбор подходящего алгоритма: В зависимости от ситуации, 
может быть более эффективно использовать один алгоритм вместо 
другого.

Начинать изучение алгоритмов нужно с основ — тех вещей, при 
помощи которых описываются алгоритмы.

1. Блок-схемы (block diagram) — графические модели, описы-
вающие алгоритмы или процессы, в которых отдельные шаги изо-
бражаются в виде блоков различной формы (рис. 34), соединенных 
между собой линиями, указывающими направление последова-
тельности.

2. О-нотация («О» большое и  «о» малое)  — математические 
обозначения для сравнения поведения функций. Они используют-
ся в  математическом анализе, теории чисел, комбинаторике, при 
оценке сложности алгоритмов.

3. Псевдокод  — язык описания алгоритмов, использующий 
ключевые слова императивных языков программирования, но опу-
скающий несущественные подробности и  специфический синтак-
сис.

Мы рассмотрим только основы первого пункта.
Этапы подготовки и решения задач на компьютере
1.	 Постановка задачи.
2.	 Математическое описание задачи.
3.	 Выбор и обоснование метода решения.
4.	 Создание алгоритма программы (блок-схема).
5.	 Составление программы по алгоритму.
6.	 Отладка программы (поиск и  устранение синтаксических 

и логических ошибок).
7.	 Решение задачи на компьютере и анализ результатов.
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Рис. 34. Элементы блок-схем

Виды алгоритмов

Линейный алгоритм (linear algorithm) — набор команд (ин-
струкций), выполняемых последовательно во времени друг за дру-
гом (рис. 35).

Рис. 35. Линейный алгоритм
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Пример 1
Найти значение функции Y = 3a² + 4b², если а = 0,5, b = 0,6.

Рис. 36. Пример линейного алгоритма
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Разветвляющийся алгоритм (branching algorithm) — алгоритм, 
содержащий хотя бы одно условие, в результате проверки которо-
го может осуществляться разделение на несколько альтернативных 
ветвей алгоритма (рис. 37).

Рис. 37. Разветвляющийся алгоритм
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Пример 2
Нарисовать блок-схему вычисления значения функции в зави-

симости от аргумента. 

Рис. 38. Пример разветвляющегося алгоритма
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Циклический алгоритм (cyclic algorithm) — алгоритм, пред-
усматривающий многократное повторение одного и  того же дей-
ствия (одних и тех же операций) над новыми исходными данными. 
К циклическим алгоритмам сводится большинство методов вычис-
лений, перебора вариантов. Цикл программы (program loop) — 
последовательность команд (серия, тело цикла), которая может 
выполняться многократно (для  новых исходных данных) до  удов-
летворения некоторого условия. (рис. 39).

Рис. 39. Алгоритм цикла
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Работа 6. Создание алгоритма програм-
мы c помощью блок-схемы 

Задание №1. Алгоритм линейной структуры. Linear structure 
algorithm. 

Создать блок-схему вычисления значения функции, если 
y=ах²+bx+c, в любой точке х, a=2b+c , b=3c,с=2. 

Задание №2. Разветляющийся алгоритм. Forked algorithm 
Создать блок-схему вычисления значения функции в зависимо-

сти от аргумента х. 

Задание №3. Алгоритм циклической структуры. Cyclic structure 
algorithm 

 
Создать блок-схему вычисления таблицы значений функции 

y=x²-4x-5 в интервале [-10,10] с шагом h=1. 
Выполнение работы производится в программе Microsoft Word.  
Через интерфейс Ленты: ВСТАВКА-Фигуры-Блок-схема (Рис.40).
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Рис. 40. Вставка фигур при создании блок-схемы
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Программирование на C++

Цель практических работ — написание кода программы по 
решению различных задач на языке С++.

Для написания и исполнения кода программ мы будем пользовать-
ся онлайн-компилятором https://ideone.com/ (для программ без инте-
рактивного ввода данных) и https://www.onlinegdb.com/online_c++_
compiler (для интерактивного ввода).

C++ является высокоуровневым объектно-ориентированным 
языком программирования, который был разработан Бьёрном Стра-
уструпом в Bell Labs. Он был создан как расширение языка C, чтобы 
добавить возможности объектно-ориентированного программиро-
вания (ООП), такие как инкапсуляция, наследование и полимор-
физм.

Вот несколько ключевых моментов о развитии языка C++:

1. Объектно-ориентированное программирование: C++ позво-
ляет разработчикам создавать классы и объекты, что способствует 
более структурированному и модульному коду.

2. Стандартизация: В 1998 году C++ был стандартизирован ко-
митетом ISO, что обеспечило единый подход к языку и его особенно-
стям. Это стало основой для дальнейших улучшений и обновлений.

3. Версии языка:

• C++03: Это небольшое обновление, которое исправило некото-
рые ошибки и незначительно уточнило стандарт.

• C++11: В этой версии было введено множество новых функ-
ций, таких как автоматическое определение типа с помощью auto, 
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лямбда-функции, умные указатели и многие другие улучшения, ко-
торые значительно упростили разработку.

• C++14: Это обновление внесло небольшие улучшения и уточ-
нения по сравнению с C++11, добавив, например, возможность ис-
пользования std::make_unique и улучшения лямбда-функций.

• C++17: Эта версия принесла такие новшества, как std::optional, 
std::variant, std::any, а также улучшения в стандартной библиотеке и 
новые возможности для работы с параллелизмом.

4. C++20 и далее: После C++17 последовали новые версии, та-
кие как C++20, которая добавила еще больше возможностей, вклю-
чая концепты, корутины и диапазоны.

C++ продолжает оставаться одним из самых популярных язы-
ков программирования благодаря своей производительности, гиб-
кости и богатому набору библиотек, что делает его подходящим для 
разработки системного программного обеспечения, игр, приложе-
ний с высокой производительностью и многого другого.

Термины и определения

Компьютеры понимают только очень ограниченный набор ин-
струкций, поэтому, чтобы заставить их что-то делать, нужно четко 
сформулировать задание, используя эти же инструкции. 

Программа  (приложение, application, программное обе-
спечение, софт, software) — это набор инструкций, которые ука-
зывают компьютеру, что ему нужно делать. Физическая часть ком-
пьютера, которая выполняет эти инструкции, называется железом, 
или аппаратной частью, hardware (например: процессор, мате-
ринская плата и т. д.).

Каждый процессор понимает команды только в  машинном 
коде (executable machine code), который состоит из 0 и 1 (бинар-
ный). Каждый тип процессора понимает только свой машинный 
код. Людям неудобно писать программы в машинном коде. Поэтому 
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были созданы языки программирования высокого уровня (ЯПВУ).
Для решения проблем читабельности кода и чрезмерной слож-

ности были разработаны высокоуровневые языки программирова-
ния. C, C++, Pascal, Java, JavaScript и Perl — это языки высокого 
уровня. Они позволяют писать и выполнять программы, не пере-
живая о  совместимости кода с  разными архитектурами процессо-
ров. Программы, написанные на  языках высокого уровня, также 
должны быть переведены в машинный код перед выполнением. 
Этот процесс называется трансляция (translation, перевод). Есть 
два вида трансляции:

•	 компиляция (compiling), которая выполняется компи-
лятором;

•	 интерпретация (interpreter execution), которая выпол-
няется интерпретатором (interpreter program).

Компилятор (compiler program)  — это программа, которая 
читает код на  языке высокого уровня и  создаёт автономную (спо-
собную работать независимо от другого аппаратного или программ-
ного обеспечения) исполняемую программу, которую процессор по-
нимает напрямую. При запуске программы весь код компилируется 
целиком, а затем создаётся исполняемый файл и уже при повтор-
ном запуске программы компиляция не выполняется.

Процесс компиляции представлен на рис. 41.

Рис. 41. Процесс компиляции

Интерпретатор (interpreter program)  — это программа, ко-
торая напрямую выполняет код, без его предыдущей компиляции 
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в исполняемый файл. Интерпретаторы более гибкие, но менее эф-
фективны, так  как процесс интерпретации выполняется повторно 
при каждом запуске программы.

Процесс интерпретации представлен на рис. 42.

Рис. 42. Процесс интерпретации

Любой язык может быть компилируемым или  интерпретиру-
емым, однако такие языки, как C, C++ и  Pascal, компилируются, 
в то время как «скриптовые» языки, такие как Perl и JavaScript, ин-
терпретируются. Некоторые языки программирования (например, 
Java) могут как компилироваться, так и интерпретироваться.

Программы на языке C++ следует называть name.cpp, где name 
заменяется именем вашей программы, а расширение .cpp сообщает 
компилятору (и вам тоже), что это исходный файл кода, который со-
держит инструкции на языке программирования C++.

Работа компилятора состоит из двух частей:
1.	 Проверка программы на соответствие правилам языка C++ 

(проверка синтаксиса). Если она будет неудачной, то компи-
лятор выдаст сообщение об ошибках, которые нужно будет 
исправить.

2.	 Конвертация каждого исходного файла с  кодом в  объект-
ный файл (или еще объектный модуль) на машинном языке. 
Объектные файлы, как правило, имеют названия name.o или 
name.obj, где name должно быть такое же, как и имя вашего 
исходного файла .cpp. Если ваша программа состоит из трёх 
файлов .cpp, то компилятор сгенерирует 3 объектных файла 
(рис. 43).
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Рис. 43. Работа компилятора

Компоновка (линкинг, linking, build — это процесс связыва-
ния всех объектных файлов, генерируемых компилятором, в еди-
ную исполняемую программу (*.exe), которую вы затем сможете за-
пустить (выполнить). Это делается с помощью программы, которая 
называется линкер (компоновщик). Кроме объектных файлов, 
компоновщик также подключает файлы из стандартной библиоте-
ки С++ (или любой другой библиотеки, которую вы используете, 
например библиотеки графики или звука).

Библиотека  (library)  — это набор скомпилированного кода 
(например, функций), который был «упакован» для  повторного 
использования в  других программах. С  помощью библиотек мож-
но расширить возможности программ. Например, если вы пишете 
игру, то вам придётся подключать библиотеки звука или графики 
(если вы самостоятельно не хотите их писать).

Стандартная библиотека (Standard C++ library) в  языке 
программирования C++ означает встроенную в  язык коллекцию 
классов (classes) и функций (functions), написанных на базовом 
языке. Одной из наиболее часто используемых частей стандартной 
библиотеки C++ является библиотека iostream, которая позволяет 
выводить данные на экран и обрабатывать пользовательский ввод.

Пространство имён (namespace)  — некоторое множество, 
под которым подразумевается модель, абстрактное хранилище 
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или  окружение, созданное для  логической группировки уникаль-
ных идентификаторов (имён).

Идентификатор, определённый в  пространстве имён, связыва-
ется с  этим пространством. Один и  тот же идентификатор может 
быть независимо определён в  нескольких пространствах. Таким 
образом, значение, связанное с  идентификатором, определённым 
в одном пространстве имён, может иметь (или не иметь) такое же 
значение, как и такой же идентификатор, определённый в другом 
пространстве. Языки с  поддержкой пространств имён определяют 
правила, указывающие, к какому пространству имён принадлежит 
идентификатор.

Основные команды и операторы С++

Комментарии (comments) окрашены в зелёный цвет и никак 
не влияют на работу программы. Как правило, программист, кото-
рый пишет программу, оставляет комментарии для других програм-
мистов (которые работают над другими частями программы или бу-
дут работать с программой после него).

В языке С++ есть два вида комментариев:
1.	 Однострочный комментарий ‘//’, который автоматически 

заканчивается в конце строки (когда вы нажимаете клавишу 
Enter на клавиатуре).

2.	 Многострочный комментарий, который начинается сим-
волом ‘/*’, а заканчивается символом ‘*/’.

Команда #include используется для  подключения других фай-
лов в код. Строка #include<iostream> будет заменена содержимым 
файла iostream.h, который находится в стандартной библиотеке 
языка и  отвечает за  ввод и  вывод данных на  экран. Библиоте-
ка iostream определяет три стандартных потока:

cin — стандартный входной поток (stdin в С);
cout — стандартный выходной поток (stdout в С);
cerr — стандартный поток вывода сообщений об ошибках (stderr 

в С).
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Для выполнения операций ввода-вывода переопределены две 
операции поразрядного сдвига:

>>	 получить из входного потока;
<<	 поместить в выходной поток.

Переменная (variable)  — это область в  памяти компьютера, 
выделенная для хранения определённого значения (например, чис-
ла или символа).

Переменная в программе имеет три свойства: имя, тип и зна-
чение.

1.	 Имя переменной (variable name). У каждой переменной 
есть имя, которое должно соответствовать определённым 
правилам. В разных языках программирования эти правила 
могут отличаться. В языке С++ имя переменной должно:

•	 быть не длиннее 256 символов;
•	 состоять только из латинских букв, цифр и знаков подчёр-

кивания, причём первой должна быть обязательно буква;
•	 быть без пробелов;
•	 не совпадать с ключевыми словами языка — словами, заре-

зервированными для служебных целей (include, return, if, 
else, for и т. д.).

2.	 Тип переменной (variable type). Это свойство указывает, 
в каком виде будет храниться переменная, сколько байт па-
мяти она будет занимать и какие действия с ней допустимо 
выполнять.

В языке С++ чаще всего используются типы данных, указанные 
в табл. 2.

Таблица 2
Типы данных, используемые в языке С++

Название типа Характеристика

int Целые числа

float Действительные числа (числа с дробной частью)

double Тип данных с плавающей запятой двойной точности

char Символы

bool Логический тип (true или false)
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3.	 Значение переменной (variable value). Любая перемен-
ная служит для хранения значений (в зависимости от типа). 
Записать в переменную значение можно с помощью одного 
из двух операторов:

•	 оператором вывода cout (значение вводится пользователем 
с клавиатуры);

•	 оператором присвоения ‘=’ (значение присваивает програм-
ма).

Объявление переменных (variable declaration) — это указа-
ние типов и имён всех используемых переменных в начале модуля 
(функции).

В С++ объявление переменных имеет формат, представленный 
на рис. 44.

Рис. 44. Пример объявления переменных в программе

Инициализация (initialization) и  присваивание (assign-
ment) переменных — две концепции в C++, заключающиеся в сле-
дующем. После объявления переменной ей можно присвоить зна-
чение с помощью оператора присваивания (знак равенства =):

В C++ вы можете объявить (declaring) переменную и присво-
ить (assignment) ей значение одновременно. Это называется ини-
циализацией (определением, initialisation).
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Переменная может быть инициализирована только после опе-
рации объявления.

Если у вас изначально имеется значение для  переменной, ис-
пользуйте инициализацию вместо присваивания. Убедитесь, что 
все ваши переменные в  программе имеют значения (либо через 
инициализацию, либо через операцию присваивания).

Каждая программа C++ каждая программа должна содержать 
главную функцию main(), с которой начинается выполнение про-
граммы. Это обязательный элемент, и без него компилятор не смо-
жет создать исполняемый файл. Функции в C++ позволяют органи-
зовать код, разбивая его на логически обособленные части, каждая 
из которых выполняет конкретную задачу. Это помогает сделать код 
более читаемым и поддерживаемым. 

Вот пример того, как могут выглядеть функции max() и 
calculateGrade() в C++:Все инструкции в  C++ заканчиваются 
точкой с запятой «;», иначе будет выдана ошибка.

Выражение  (expression)  — это математический объект, ко-
торый производит значение. Например, в  математике выражение 
2 + 3 производит значение 5. Выражениями могут быть:

•	 значения (например: 2, 4);
•	 переменные (например: х, у);
•	 операторы (например: +, –);
•	 функции.
Функция (function) — это последовательность инструкций. 
Оператор — это одно действие, выполняемое программой. Су-

ществуют оператор ввода, оператор вывода и оператор присво-
ения значения (=).
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Работа 7. Написание программы Hello, 
world

В этой работе необходимо будет:
•	 записать текст простой программы на языке программиро-

вания высокого уровня С++;
•	 откомпилировать написанную программу и исправить син-

таксические ошибки, произвести компоновку;
•	 выполнить программу и отладить её, исправив логические 

ошибки.

Откройте браузер и  перейдите в  онлайн-компилятор по  ссыл-
ке https://ideone.com/. После входа вы увидите окно компилятора. 
Измените его параметры согласно рис. 45.

Рис. 45. Окно онлайн-компилятора
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Работа 7. Написание программы Hello, world

Ввод текста программы
Перечислим основные части, из которых состоит любая про-

грамма, написанная на языке С++:
1)	 подключение библиотек;
2)	 начало основного модуля (функции) программы;
3)	 объявление переменных;
4)	 текст основного модуля (функции) программы;
5)	 конец основного модуля (функции) программы.

Возможен вывод (и ввод) нескольких потоков:
cout<< ‘значение1’ << ‘значение2’ << ... << ‘значение n’;

Введём текст программы, которая выполняет самое простое дей-
ствие — выводит на экран какое-нибудь сообщение (рис. 46). 

Рис. 46. Текст программы на С++, выводящей сообщение Hello, 
world!
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Работа 7. Написание программы Hello, world

Теперь прочитайте комментарии в  программе, чтобы понять, 
что происходит (рис. 47).

Рис. 47. Комментарии в программе

Контрольные вопросы
1.	 Каков результат выполнения программы, которую вы только 

что написали?
2.	 Вы написали слова Hello, world! латиницей. Попробуйте 

вместо этих слов написать в  программе что-нибудь по-рус-
ски. Запустите программу. Что будет выведено на экран?

3.	 Что такое трансляция, компиляция, интерпретация, компо-
новка? Чем они отличаются друг от друга?

4.	 Что такое комментарий? Какие два вида комментариев есть 
в языке С++ и чем они отличаются? Как комментарий авто-
матически обозначается в тексте программы?

5.	 Что делает оператор cout?
6.	 В чем разница между операторами << и >> ?
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Работа 8. Реализация линейного  
алгоритма через расчет длины окружности, 
оператор ввода cin

В этой работе вы расширите свои навыки программирования, 
познакомитесь с понятиями переменной, операторами ввода и вы-
вода, реализуете линейный алгоритм по расчету длины окружности.

Задача 
Вводится радиус окружности. Найти длину окружности по фор-

муле l = 2πr.
Решение
Потребуется хранить два значения (радиус и длина окружности), 

значит, нужны две переменные. Рассмотрим и поясним их свойства 
(табл. 3).

Таблица 3
Свойства переменных

Пере-
мен-
ная

Имя Тип Как инициализировать?

Радиус 
окруж-
ности

Удачными име-
нами будут r, 
rad или radius.
Выберем rad

Радиус может быть 
и целым, и дей-
ствительным.
Выберем тип целых 
чисел int

Требуется, чтобы программа 
находила длину окружности 
с любым радиусом. Зна-
чит, эта переменная будет 
вводиться пользователем 
с помощью оператора ввода 
‘printf’

Длина 
окруж-
ности

Допустимые 
варианты: 
l, dlina, dl_okr, 
dlina_okrujno-
sti.
Выберем 
dl_okr

Длина вычисля-
ется умножением 
радиуса на 2π, где 
π — дробное число. 
Значит, эта пере-
менная относится 
к типу действитель-
ных чисел float

Если радиус уже введён 
пользователем, то длину 
окружности находят по кон-
кретной формуле. Значит, 
эта переменная получит 
значение с помощью опера-
тора присвоения ‘=’

Имена и типы переменных ясны. Поскольку по правилам С++ 
все переменные должны быть объявлены, то основной модуль 
(функция) программы будет начинаться со следующих строк:
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Откройте браузер и онлайн-компилятор: https://www.onlinegdb.
com/online_c++_compiler

Введите текст программы без комментариев, затем запустите её. 
Если всё получилось, то вы увидите текст, приведённый на рис. 48.

Рис. 48. Код программы по вычислению длины окружности

Оператор ввода

Данный оператор позволяет пользователю ввести значения пе-
ременных с  клавиатуры. То, какой именно оператор ввода будет 
использоваться в программе, зависит от библиотеки функций, под-
ключаемой в начале программы с помощью  #include. Мы исполь-
зуем оператор ввода поток cin вместе с символом >>.

Манипуляторы потока, используемые вместе с cin. Оператор — 
манипулятор потока можно включать в операции помещения в по-
ток и извлечения из потока (<< , >>).

В С++ имеется ряд манипуляторов. Рассмотрим основные 
(табл. 4).
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Таблица 4
Манипуляторы в С++

Манипулятор Описание

endl Помещает в выходной поток символ конца стро-
ки \n и производит сброс буфера вывода

\t Добавляет табуляцию (вставку)
\v Добавляет вертикальную вставку
\” Добавляет в текст кавычки
\’ Добавляет в текст апостроф
\\ Добавляет в текст обратный слеш
width (ширина) Устанавливает ширину поля вывода
fill (‘символ’) Заполняет пустые знакоместа значением символа

precision (точность) Устанавливает количество значащих цифр в чис-
ле (или после запятой) в зависимости от исполь-
зования fixed

fixed Показывает, что установленная точность относит-
ся к количеству знаков после запятой

showpos Показывает знак + для положительных чисел
scientific Выводит число в экспоненциальной форме

get() Возвращает приведенный к типу int код введенно-
го символа

getline (указатель, количе-
ство)

Ожидает ввода строки символов (максимальное 
количество символов ограничено полем «количе-
ство»)

Например, чтобы вывести различное количество символов по-
сле запятой, можно применить флаги precision() — в скобках ука-
зывается количество цифр. Флаг fixed показывает, что предыдущий 
флаг установлен для числа после запятой (рис. 49).
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Рис. 49. Ввод различного количества символов после запятой

Оператор присвоения

Чтобы записать в переменную значение или изменить её значе-
ние, в языке С++ используется оператор присвоения ‘=’. Для присво-
ения необходимо записать сначала имя переменной, затем оператор 
присвоения и, наконец, то значение, которое мы хотим присвоить.

Вернёмся к  предыдущему примеру. Допустим, мы уже ввели 
радиус (переменную rad) с  помощью оператора ввода cin. Теперь 
можно найти длину окружности по формуле l = 2πr, и присвоить это 
значение переменной dl_okr, которую мы предварительно объяви-
ли в начале модуля.

Обратите внимание на  то, что язык программирования С++ 
имеет синтаксис, несколько отличный от обычного синтаксиса ма-
тематики. В табл. 5 приведены обозначения в С++ некоторых ши-
роко используемых математических символов, которые не требуют 
подключения дополнительных библиотек.
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Таблица 5
Обозначение некоторых математических символов в С++

Символ в С++ Значение символа

+ плюс

– минус

* умножение

/ деление

% остаток от деления целых чисел

. разделитель между разрядами (например, число π 
будет написано как 3.1415926)

> больше

< меньше

>= больше или равно 

<= меньше или равно

!= не равно

== равно

Оператор вывода

Данный оператор позволяет пользователю выводить на  экран 
значения переменных и различные надписи. То, какой именно опе-
ратор вывода будет использоваться в программе, зависит от библи-
отеки функций, подключаемой в начале программы. Мы будем ис-
пользовать оператор cout вместе с <<. 

Если нам нужно не  просто вывести на  экран значение, но 
и снабдить его пояснительной надписью, мы помещаем эту надпись 
внутрь кавычек. Определитель при этом указывает то место, где бу-
дет стоять значение переменной.
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Задача работы состоит в  изучении математических функций 
из подключаемой библиотеки <cmath>.

В табл. 5 приведены обозначения в С++ самых распространён-
ных математических операций. Однако для  решения задач мало 
этого стандартного набора. Часто требуются более сложные матема-
тические операции (возведение в степень, извлечение корня, три-
гонометрические функции). Для  того чтобы они стали доступны, 
нужно подключить помимо библиотеки ввода-вывода, библиотеку 
математических функций из файла cmath. Подключается эта би-
блиотека, как и любая другая библиотека, на отдельной строке с по-
мощью команды препроцессора #include<cmath>. Это позволяет 
использовать в тексте программы функции, приведенные в табл. 6.

Таблица 6
Функции, используемые в тексте программы

Функция Описание Пример

abs( a ) модуль или абсолютное значение от а abs(-3.0)= 3.0

sqrt(a) корень квадратный из а, причём а >0 sqrt(9.0)=3.0

pow(a, b) Возведение а в степень b pow(2,3)=8

ceil( a ) Округление а до наибольшего целого ceil(2.3)=3.0 
ceil(-2.3)=-2.0

floor(a) Округление а до наименьшего целого floor(12.4)=12 
floor(-2.9)=-3

fmod(a, b) вычисление остатка от a/b fmod(4.4, 7.5) = 4.4

exp(a) вычисление экспоненты еа exp(0)=1

sin(a) a задаётся в радианах

cos(a) a задаётся в радианах

log(a) натуральный логарифм a (основание 
экспонента) log(1.0)=0.0

log10(a) десятичный логарифм а Log10(10)=1

asin(a) арксинус a, где –1.0 < а< 1.0 asin(1)=1.5708
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При этом переменные a и b должны быть числами с плавающей 
точкой. Приведем пример, используя математическую библиотеку 
и  форматирование вывода для  разных математических функций 
(рис. 50).

Откройте в  браузере: https://www.onlinegdb.com/online_c++_
compiler

Рис. 50. Использование математической библиотеки и форма-
тирование вывода для разных математических функций

Для закрепления навыков и знаний о переменных, форматиро-
вания, ввода-вывода и простых арифметических операций рассмо-
трим следующее задание.

Пользователь должен ввести сумму депозита, количество меся-
цев хранения денег в банке под 5 % годовых. Необходимо провести 
расчет и показать месячную и общую прибыль в $. После выполне-
ния измените процент дохода. Попробуйте сделать ввод процентов 
дохода пользователем самостоятельно. 
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Рис. 51.  Расчет хранения денег в банке на депозитах  
под разные % годовых
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Рис. 52. Расчет хранения денег в банке на депозитах под раз-
ные % годовых

Индивидуальные домашние задания
1.	 Вводится два числа. Найти их среднее арифметическое.
2.	 Вводится три числа. Найти их среднее арифметическое.
3.	 Вводится четыре числа. Найти их среднее арифметическое.
4.	 Известны две стороны прямоугольника. Найти его площадь 

и периметр.
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5.	 Известны две стороны прямоугольника. Найти длину его ди-
агонали (по теореме Пифагора).

6.	 Известны три стороны прямоугольного параллелепипеда. 
Найти его объём.

7.	 Известны три стороны прямоугольного параллелепипеда. 
Найти его объём и длину всех рёбер.

8.	 Известны три стороны прямоугольного параллелепипеда. 
Найти длину его диагонали (она равна корню квадратному 
из суммы квадратов трёх его сторон).

9.	 Известны два катета прямоугольного треугольника. Найти 
его площадь.

10.	 Известны два катета прямоугольного треугольника. Найти 
его периметр.

11.	 Известны длины двух сторон треугольника и  угол между 
ними в радианах. Найти его площадь (она равна половине 
произведения длин двух сторон на синус угла между ними).

Контрольные вопросы
1.	 С помощью какой инструкции подключается заголовочный файл 

с библиотекой и зачем это нужно? 
2.	 Что такое объявление и инициализация переменной?
3.	 Какой оператор вывода данных в С++?
4.	 Какой оператор ввода данных в С++?
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Задачи работы:
•	 усвоить понятие ветвящегося алгоритма;
•	 запустить программу на языке С++, написанную с исполь-

зованием условного оператора, проанализировать и видоиз-
менить её.

Условный оператор в программировании

В тех программах, которые вы написали раньше, все операторы 
выполнялись по порядку — один за другим. Такой алгоритм назы-
вается линейным. Однако часто случается так, что некоторые дей-
ствия выполняются не всегда, а только при определённых условиях. 
Иначе говоря, ход выполнения программы делится на два и более 
сценария. Такой алгоритм называется ветвлением.

Для ветвления во всех языках программирования имеется 
специальный оператор, который называется условным. Этот опе-
ратор проверяет на  истинность какое-либо условие. В  случае если 
условие истинно, выполняется определённый оператор (или группа 
операторов). В случае если условие неистинно, выполняется другой 
оператор (или группа операторов).

В языке С++ условный оператор имеет следующий синтаксис:

if (условие)//если (условие) то
оператор1;
else// иначе
оператор2;
оператор3;

Форма условного оператора, в которой присутствует else, назы-
вается полной формой.
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Этот фрагмент программы будет выполняться следующим об-
разом. 

Если условие в круглых скобках истинно, то выполняется опе-
ратор1, а потом сразу оператор3; оператор2 не выполняется. Если 
условие в круглых скобках ложно, то выполняется сразу оператор2, 
а потом оператор3; оператор1 не выполняется.

Обратите внимание на  то, что ни после if(…), ни после else 
не  ставится точка с  запятой. Причина состоит в  том, что точка 
с запятой означает конец оператора. Однако if…else является слож-
ным оператором, который состоит из двух частей и включает в себя 
те операторы, которые выполняются в зависимости от проверяемо-
го условия. Иначе говоря, в данном примере к условному оператору 
if…else относятся также оператор1 и оператор2. Значит, конец опе-
ратора if…else совпадает с концом оператора2.

Рассмотрим ещё два случая.
Предположим, что в случае неистинности условия нам не нуж-

но выполнять никаких действий. В этом случае синтаксис выгля-
дит так:

if (условие)
оператор1;
оператор2;

Форма условного оператора, в  которой отсутствует else, назы-
вается краткой формой. Этот фрагмент программы будет выпол-
няться следующим образом. 

Если условие в круглых скобках истинно, то выполняется опера-
тор1, а потом оператор2. Если условие в круглых скобках ложно, то 
выполняется сразу оператор2, а оператор1 не выполняется.

Если нужно в условии (в if или else) выполнить несколько опера-
торов, то они берутся в фигурные скобки:



79

Работа 10. Пример ветвящегося алгоритма. Условия 

if (условие)
{
оператор1;
оператор2; 
}
else
{
оператор3;
оператор4;
}
оператор5;

Фигурные скобки обязательно используются в  части условно-
го оператора после if и / или в части после else в том случае, когда 
эти части содержат более одного оператора. Однако если оператор 
один и поставить {}, это ошибкой не будет.

Этот фрагмент программы будет выполняться следующим обра-
зом. 

Если условие в круглых скобках истинно, то выполняются опе-
ратор1 и  оператор2, а  потом сразу оператор5. Если условие в  кру-
глых скобках ложно, то выполняется сразу оператор3 и 4, а потом 
оператор5; оператор1 и оператор2 не выполняются.

Откройте в браузере: https://www.onlinegdb.com/online_c++_
compiler. Выполним пример условного оператора. Программа 
запрашивает у пользователя любое произвольное число и выпол-
няет ветвление на три сценария: когда введённое число меньше 10, 
когда равно 10 и когда больше 10, выводятся разные сообщения 
(рис. 53).
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Рис. 53 Программа запрос с условием  любое произвольное 
число

Применение логических операторов и функций

Алгебра логики — раздел математической логики, в котором 
изучаются логические операции над логическими высказывани-
ями.

Логические высказывания  — это утверждения, про  кото-
рые можно сказать, что они являются истинными или  ложными. 
При этом считается, что высказывание или истинно, или ложно и 
не может быть одновременно тем и другим.

Основными логическими операциями, которые широко ис-
пользуются в программировании, являются операции ИЛИ, И, НЕ 
(табл. 7). Они применяются для того, чтобы несколько логических 
выражений соединить в одно (рис. 54).

Простейшие операции в алгебре логики — логическое сложе-
ние (ИЛИ, OR, дизъюнкция), логическое умножение (И, AND, 
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конъюнкция), логическое отрицание (НЕ, NOT, инверсия) 
(обозначается чертой над буквой Ā).

Таблица 7
Типичные логические операторы в С++

Оператор 
по-русски / 
по-англий-

ски

Оператор 
в С++ Пример Операция

НЕ /
NOT ! !x true (1), если x — false (0) и false (0), 

если x — true (1)
И /
AND && x && y true, если x и y — true, в противном 

случае — false
ИЛИ /
OR || x || y true, если x или y — true, в противном 

случае — false

Рис. 54. Пример со всеми логическими операторами в С++
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Логические переменные — это переменные, диапазон кото-
рых состоит только из  двух возможных значений: true (1) и  false 
(0). Для их объявления используется слово bool. Инициализировать 
логическую переменную или  выполнить операцию присваивания 
можно с помощью ключевых слов true или false (рис. 55).

Рис. 55. Использование слов true или false в инициализации 
и операции присваивания

На самом деле логические значения не сохраняются как true или 
false, а  обрабатываются в  виде целых чисел 1 и  0 соответственно. 
Следовательно, если мы попытаемся вывести логические значения 
с помощью cout, то увидим либо 0, либо 1. Если вы хотите, чтобы 
cout выводил true или false (вместо целых чисел), тогда используй-
те boolalpha (рис. 56).

Рис. 56. Пример использования boolalpha
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Очень часто логические переменные используются в ветвлени-
ях if. Помните, что true — это 1 (ненулевое значение), а false — это 0 
(нулевое значение).

Оператор равенства (==) используется для сравнения двух чи-
сел (являются ли они равными). Оператор == возвращает true, если 
операнды равны, и false, если таковыми не являются (рис. 57).

Рис. 57.  Оператор равенства (==) использование  
для сравнения двух чисел

Функции
Логические значения часто используются в  качестве  возвра-

щаемых значений в функциях. Имена таких функций очень ча-
сто начинаются со слов is  (например, isEqual) или has (например, 
hasCommonDivisor), что должно отражать их суть.

Когда функция main() завершает своё выполнение, она возвра-
щает целочисленное значение обратно в  операционную систему, 
используя  оператор return. Функции, которые мы пишем, так-
же могут возвращать значения. для  этого нужно указать  тип воз-
вращаемого значения (или ещё  тип возврата). Он указывается 
при  объявлении функции, перед её именем. Обратите внимание, 



84

Работа 10. Пример ветвящегося алгоритма. Условия 

что тип возврата не указывает, какое именно значение будет возвра-
щаться. Он указывает только тип этого значения.

Затем внутри вызываемой функции мы используем оператор 
return, чтобы указать возвращаемое значение: какое именно зна-
чение будет возвращаться обратно.

Функции могут и не возвращать значения. Чтобы сообщить ком-
пилятору, что функция не  возвращает значение, нужно использо-
вать тип возврата void. Рассмотрим функцию doPrint() (рис. 58).

Рис. 58.  Функция doPrint()

Обратите внимание, что для вызова функции нужно указать её 
имя и список параметров (если они есть) в круглых скобках () без 
пробела перед ними (желательно). В примере на (рис. 58) параме-
тры не используются, поэтому круглые скобки пусты.

Напишем программу, которая будет запрашивать два целых чис-
ла и выводить сообщения об их равенстве или неравенстве (рис. 59) 
(текст на  английском языке дан для  лучшего понимания сообще-
ния, его и комментарии вводить не надо).

Одну и  ту же функцию можно вызывать несколько раз, даже 
в разных программах, что очень полезно. Не только функция main() 
может вызывать другие функции. Любая функция может вызывать 
любую другую функцию. В С++ одни функции не могут быть объяв-
лены внутри других функций (то есть быть вложенными). 
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Рис. 59. Программа, которая запрашивает два целых числа 
и выводит сообщения об их равенстве или неравенстве

Пример вызова функций из  другой функции (матрёшка или 
вложенность функций) представлен на рис. 60.

Рис. 60. Пример вызова функций из другой функции
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Самостоятельное задание
Простое число — это целое положительное число больше еди-

ницы, которое делится без остатка либо на себя, либо на единицу. 
Напишите программу, которая просит пользователя ввести простое 
целое число от 0 до 10. Если пользователь ввёл одно из следующих 
чисел: 2, 3, 5 или 7, — программа должна вывести: «Это простое чис-
ло (The digit is prime)». В противном случае выводится сообщение: 
«Это не простое число (The digit is not prime)».

Подсказка: используйте ветвление if для сравнения чисел и ло-
гические значения для  отслеживания того, является ли пользова-
тельское число простым или нет.
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Задача работы состоит в  изучении применения циклов в  про-
граммировании.

Цикл for
На предыдущих занятиях вы изучили две основные структуры 

программирования  — линейный алгоритм и  ветвление. Третья 
и  последняя основная структура программирования  — это цикл. 
Рассмотрим простейший тип цикла — цикл for. Он используется, 
когда известно количество действий (итераций) цикла. 

Цикл — разновидность управляющей конструкции в высокоу-
ровневых языках программирования, предназначенная для орга-
низации многократного исполнения набора инструкций. Его син-
таксис выглядит так:

for (действие до начала цикла;
условие продолжения цикла;
действия в конце каждой итерации цикла) {
инструкция цикла;
инструкция цикла 2;
инструкция цикла N;
}

Частный случай синтаксиса:

for (счетчик = значение; счетчик <значение; шаг цикла) 
{
    тело цикла;
}

Для организации цикла нужно определить три его основных 
элемента: начальное значение счётчика, конечное значение 
счётчика и изменение счётчика за один шаг.
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Счётчик — это переменная, которая принимает по очереди все 
значения, которые нужны в цикле, то есть хранит количество про-
ходов цикла. Традиционно в качестве счётчика используется пере-
менная i, хотя при желании можно выбрать и другую переменную. 

Правила синтаксиса счётчика:
1.	 Сначала присваивается начальное значение счётчику, по-

сле чего ставится точка с запятой (i=1).
2.	 Затем задается конечное значение счётчика цикла. После 

того как значение счётчика достигнет указанного предела, 
цикл завершится. Снова ставим точку с запятой (i<=1000).

3.	 Задаем шаг цикла  — значение, на  которое будет увеличи-
ваться или уменьшаться счетчик цикла при каждом проходе 
(i++ то же, что i+1).

Напишем программу, которая вычисляет сумму чисел от  1 
до 1000 включительно (рис. 61).

Рис. 61. Программа с циклом for
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Цикл while

Когда мы не знаем, сколько итераций должен произвести цикл, 
нам понадобится цикл while. Синтаксис выглядит так:

while (Условие) 
{
    Тело цикла;
}
Данный цикл будет выполняться, пока условие, указанное в кру-

глых скобках, является истиной. 
Цикл do while
Цикл  do while  очень похож на  цикл  while. Единственное их 

различие в том, что при выполнении цикла do while один проход 
цикла будет выполнен независимо от условия. Напишем такую же 
программу, как в прошлом примере, но с циклом do...while (рис. 62).

Рис. 62. Программа с циклом do while

Приведем сложный пример, который можно скопировать 
(рис. 63). Это игра-рулетка, где можно делать ставки на цвета до вы-
игрыша в 1000 монет или проигрыша.
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// Игра-рулетка
#include <iostream>

using namespace std;

intmain() 
{
int a; // переменная ставки
int b; // переменная цвета/номера ставки
int c = 100; // счет пользователя
int d; // случайное число для для выбора победившей ставки

cout<< «Здравствуйте! Вас приветствует рулетка! в  начале игры у 
Вас имеется 100 монет.» <<endl;
cout<< «Ваши задача, заработать 1000 монет, делая ставки на цве-
та:» <<endl;
cout<< «Черный - x2 монет(Шанс 48%), Красный - x3 монет(Шанс 
32%), Голубой - x5монет(Шанс 18%) и золотой - x50 монет(Шанс 2%)» 
<<endl;

while (c < 1000) // условие при котором будет работать цикл. После 
выполнения условия программа будет выполнять следующие ко-
манды
    {
if (c > 0) // следующие 3 функции обрабатывают счет, и выдают ре-
зультат соответственно условию
        {
cout<<endl<< «Введите Вашу ставку: «;
cin>> a;
        }
elseif (c <= 0) // вывод сообщения о проигрыше если выполнено ус-
ловие
        {
cout<< «Наши соболезнования. Вы проиграли. на вашем счету « << 
c<< « монет» <<endl;
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return 0;
        }
if (c < a) // если ставка больше средств пользователя
        {
while (c < a)
            {
cout<< «Недостаточно средств» <<endl;
cout<< «Уменьшите ставку: «;
cin>> a;
            }
        }

cout<< «Выберите цвет ставки - (1 — Черный; 2 — Красный; 3 — Го-
лубой; 4 — Золотой): «;
cin>> b;

while (b > 4) // функция для отсечения цифр которые <1 и >4
        {
cout<< «Введите корректный номер - (1 — Черный; 2 — Красный; 
3 — Голубой; 4 — Золотой): «;
cin>> b;
        }
while (b < 1)
        {
cout<< «Введите корректный номер - (1 — Черный; 2 — Красный; 
3 — Голубой; 4 — Золотой): «;
cin>> b;
        }

        d = rand() % 100 + 1; // функция случайного числа где, % 100 - вы-
бор диапазона чисел от 0 до 100 (отсчет начинается именно с нуля). 
                            // для смещения диапазона до 1-100 пишем +1
cout<< «Выпал « << d <<endl;
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if (b == 1) // если пользователь выбрал «Черную»(1) ставку то \/
        {
if (20 <= d && d <= 68) // выбор диапазона цифр при котором ставка 
будет выигрышная или поигрышная
            { 
                    c = c + a; // формула плюсования средств в случает выи-
грыша
cout<< «Ваша ставка выиграла, у вас « << c << « монет» <<endl;
}else{
                    c = c - a; // формула вычета средств в случает проигрыша
cout<< «Ваша ставка проиграла, у вас « << c << « монет» <<endl;
            }
        }
elseif (b == 2) // «Красная» ставка
        {
if (67 <= d && d <= 99) 
            {
                    c = c + a * 2; // к сумме плюсуем ставку умноженную на 2
cout<< «Ваша ставка выиграла, у вас « << c << « монет» <<endl;
}else{
                    c = c - a;
cout<< «Ваша ставка проиграла, у вас « << c << « монет» <<endl;
            }
        }
elseif (b == 3) // «Голубая» ставка
        {
if (2 <= d && d <= 19)
            {
                c = c + a * 4;
cout<< «Ваша ставка выиграла, у вас « << c << « монет» <<endl;
}else{
                c = c - a;
cout<< «Ваша ставка проиграла, у вас « << c << « монет» <<endl;
            }
        }
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elseif (b == 4) // «Золотая» ставка
        {
if (d == 1)
            {
                c = c + a * 49;
cout<< «Ваша ставка выиграла, у вас « << c << « монет» <<endl;
}
            else if (d == 100)
            {
                c = c + a * 49;
cout<< «Ваша ставка выиграла, у вас « << c << « монет» <<endl;
}else{
                c = c - a;
cout<< «Ваша ставка проиграла, у вас « << c << « монет» <<endl;
            }
        }
    }

if (c > 1000) // вывод сообщения о победе если выполнено условие
    {
cout<< «Наши поздравления! Вы победили в этой игре. на вашем 
счету « << c<< « монет» <<endl;
return 0;
    }
}

Рис. 63. Программа «Игра-рулетка»

Контрольные вопросы
1.	 Что такое счётчик цикла?
2.	 Что такое цикл? 
3.	 Какие типы циклов вам известны?
4.	 В чем отличие цикла while от do while?
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