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4. ЛІНІЙНІ ПРОГРАМИ 

Найпростішими з програм є лінійні програми. Вони складаються з простих команд, тобто 

команд, що не містять умов. Прикладом лінійної програми може бути програма визначення 

залежності періоду коливань математичного маятника від його довжини. Ця залежність 

виражається формулою: 2 ,
L

T
g

 де L – довжина маятника, а g – прискорення сили тяжіння. 

Програма: 
program period_T; 

const 

g=9.81; 

var 

L,T:real; 

begin 

read (L); 

T:=2*Pi*sqrt(L/g); 

writeln; 

writeln ('при L=',L:4:2,' м'); 

write ('період Т =',T:5:2,' c'); 

end. 

• Перший рядок – program period_T;– заголовок програми, в якому вираз 

period_T є іменем, що може містити тільки латинські літери, цифри і символи підкреслення 

"_". Ім'я програми може починатися із символу підкреслення, але не може починатися цифрою. 

• Службовим словом const починається розділ опису постійних величин, що 

використовуються програмою. У цій програмі такою є величина g. Список імен постійних 

величин може бути в одному рядку із словом const. Імена розділяються крапкою з комою. 

• Розділ опису змінних починається службовим словом var, за яким йдуть елементи 

опису, формат запису яких: список імен: тип;. У програмі список складається з двох 

величин типу  real, що означає – дійсні числа L i T. Якщо змінні є цілими числами, то після 

списку їх імен, що розділяються комами, ставиться двокрапка і слово  integer;, що означає – 

цілі числа.  

• Далі йде блок begin /end (початок / кінець), який називають операторними дужками. 

Всередині цього розділу знаходяться оператори, відокремлювані один від одного символом 

"крапка з комою". 

• Першим оператором основної програми є процедура виведення read, за якою у дужках 

ім'я змінної L – довжина маятника, значення якої вводиться з клавіатури під час виконання 

програми. Якщо у списку введення  змінних більше, то вони записуються в дужках через кому.  

При внесенні значень змінних у вікні введення вони розділяються пробілами. 

• Рядок (T:=2*Pi*sqrt(L/g);)містить простий оператор присвоювання, в якому 

реалізована уся робоча формула. Спочатку обчислюється права частина рівняння, а результат 

обчислення присвоюється змінній T. У формулі є функція Pi, що передбачає введення операнда, 

яким є число π (π= 3,14159265358979). 

• Виведення даних на екран здійснюється процедурами  writeln –('при 

L=',L:4:2,' м');і write ('період Т =',T:5:2,' c');. Елементи в списку 

виведення записуються в дужках і розділяються комами. Процедура writeln передбачає 

виведення величини на екрані з нового рядка. У програмі елементи списку виведення 'при L=' 

, ' м', 'період Т ='є виразами, що при записуванні беруться в одинарні лапки.  

У процедурах виведення write і writeln після кожного виведеного значення можна вказати 

формат виведення. Так, елемент списку виведення  L:4:2,означає, що при виведенні значення 

числа L може розміститися на екрані тільки у чотирьох позиціях, з них дві позиції буде відведено 

під дробову частину.  Відповідно число T – у п’яти позиціях, з яких дробова частина матиме дві. 

http://www.pascal.helpov.net/index/pascal_WriteLn
http://www.pascal.helpov.net/index/pascal_Write


 2 

ЗАПУСК ПРОГРАМИ 

Щоб запустити програму, в головному меню треба вибрати пункт Программа / 

Выполнить (можна також набрати комбінацією клавіш F9) або натиснути кнопку  

(Выполнить). У вікні введення (Окно ввода), що в нижній частині екрану, де тепер знаходиться 

текстовий курсор, ввести значення довжини маятника  L. Дані введення відображаються у вікні 

виведення (Окно вывода), що у середній  частині екрану.  (При введенні слідкувати, щоб у 

дійсних числах дробова частина відділялася від цілої крапкою, а не комою).  

Після натискання клавіші Enter у вікні виведення з'являється повідомлення:  
1.25 

при L=1.25 м 

період Т = 2.24 c що і є результатом виконання програми.  

ЗБЕРЕЖЕННЯ ПРОГРАМИ 

Для того щоб зберегти програму, необхідно: 

• в головному меню Файл вибрати пункт Сохранить або натиснути кнопку  

(Сохранить) на панелі інструментів; 

• у вікні вибрати папку за шляхом до файлу: Мої документи/Самбір/<папка 

групи>/<особиста папка>, ввести ім'я файлу і натиснути клавішу <Зберегти>. 

ВИХІД З СИСТЕМИ ПРОГРАМУВАННЯ  

Для того щоб завершити роботу, необхідно: 

• в головному меню Файл вибрати пункт Выход; 

• або натиснути на кнопку  (Закрити) в правому кутку рядка заголовка. 

ПРАВИЛА ЗАПИСУ PASCAL-ПРОГРАМ 

1.  Основний текст програми починається службовим словом begin і закінчується словом 

end, за яким ставитися крапка, що є ознакою завершеності програми. Без крапки програма 

вважається не закінченою. І навпаки, якщо в програмі знаходиться крапка, то всі команди, що 

слідують за нею ігноруються (оскільки програма завершена). 

2.  В кінці кожної команди ставиться крапка з комою (“;”) – символ, що розділяє команди 

між собою. 

3.  Після команди, яка знаходиться перед end, крапку з комою (“;”) бажано не ставити, 

інакше буде вважатись, що перед end є ще один порожній оператор. 

4.  Команди в Pascal можна записувати в один рядок, хоча для полегшення читабельності 

програми бажано кожну команду вказувати з нового рядка. 

5.  Якщо користувач бажає помістити в текст програми коментарі, то їх необхідно 

вказувати у фігурних дужках (замість фігурних дужок можна вказувати альтернативний набір 

символів   – “(*     ,,,    *)” ). 

6.  При записуванні в програмі виразів, що містять круглі дужки потрібно пам’ятати, що 

кількість закритих та відкритих дужок повинна бути однаковою. 

7.  Якщо потрібно використати декілька операторів у якості одного складеного оператора, 

то їх слід взяти в операторні дужки, що починаються словом begin і закінчуються end. При цьому 

кількість слів begin у програмі повинна співпадати з кількістю слів end. 

8.  Усі змінні, константи та типи даних, що використовуються в програмі, повинні бути 

описані в розділах const та var. 

Необов'язкові але бажані правила: 

1.  Після команди begin всі наступні команди, аж до відповідного йому end, бажано 

записувати з відступом (наприклад, на величину слова begin), що робить програму зручнішою 

для читання. 2. Назви всіх команд бажано записувати малими літерами, а змінні – великими. 
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5. ПРОГРАМИ З ГАЛУЖЕННЯМ 

У кожній мові програмування є оператори для запису базових структур, зокрема, 

структури галуження. Базова структура галуження записується за допомогою команд галуження. 

Команди галуження — це складені команди, що, на відміну від простих команд, містять 

умови, в залежності від істинності яких виконуються або не виконуються оператори, що входять 

до складу команди галуження. 

Умова – це логічний вираз, залежно від якого вибирається одна з двох альтернативних 

гілок алгоритму. 

Проста умова – це висловлювання, в якому два вирази з’єднані знаком операції 

відношення. До операцій відношення належать: >  — «більше»; <  — «менше»; =  — 

«дорівнює»; <>  — «не дорівнює»; >=  — «не менше»; <=  — «не більше». 

Складена умова – це висловлювання, в якому дві або більше простих умов з’єднані 

знаками логічних операцій. Це:  not  — «ні»; and  — «і»; or  — «або». Прості умови, записані у 

складеній, треба обов’язково брати у круглі дужки. 

У мові Паскаль використовуються дві форми  оператора умовного переходу – IF, а також 

оператор безумовного переходу GOTO. Вони дозволяють порушити послідовний порядок 

виконання інструкцій програми. Через оператор IF у Паскалі реалізовано повне та неповне 

галуження.  

Повне галуження використовується у випадку, коли визначені різні дії в разі виконання 

та невиконання умови. Формат конструкції повного галуження:  

if умова then оператор 1 else оператор 2; 

Якщо значення умови істинне (true), то буде виконуватися оператор 1, що записаний після 

ключового слова then. В іншому випадку, коли значення умови хибне (false),   буде виконаний 

оператор 2, що наступний за словом else, при цьому оператор 1 пропускається. Після виконання 

одного із зазначених операторів програма переходить до виконання команди, що стоїть 

безпосередньо після оператора if. Необхідно пам'ятати, що перед ключовим словом else крапка з 

комою ніколи не ставиться! 

Приклад програми з використанням конструкції  If – Then – Else. Це програма 

обчислення значення функції:  

program funkzija; 

var x,y:real; 

begin  

write ('ввести значення х:  '); 

readln (x); 

if abs(x)<>5 then y:=(7*sqr(x))/(x*x-25) else y:=7*x+6; 

writeln;writeln ('значення функції: y = ',y:5:2); 

end.  

Команду  If – Then – Else можна записувати в "блочній" формі. Наприклад: 

program funkzija; 

var x,y:real; 

begin  

write ('ввести значення х:  '); readln (x); 

if abs(x)<>5  

then y:=(7*sqr(x))/(x*x-25)  

else y:=7*x+6; 

writeln;writeln ('значення функції: y = ',y:5:2); 

end.  

Після оператора, який стоїть перед else, крапка з комою не ставиться.   
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Конструкція «If – Then» – неповне галуження використовується в тому випадку, коли 

визначені дії тільки у разі виконання умови. Формат конструкції неповного галуження: 

IF <умова> THEN <оператор>; 

Вітка else у цьому випадку є відсутньою. Прикладом є наступна програма, що 
обчислює значення функції        

 

 

значення змінної a = 2,3. 

  

ма: 

ПРОГРАМА: 

program wariant_1; 

    var x,a,y:real; 

begin 

    write ('введіть числа а та х :   ');read(a,x); 

    if x<1 then y:=a*sqr(cos(x)) else 

    if x=1 then y:=1.8*a*x else 

    if x>2 then y:=a*3*tan(x) else 

    y:=sqr(x-2)+a; 

    writeln; writeln ('y= ',y:5:2) 

end. 

 

Слід пам'ятати, що синтаксис мови допускає запис тільки одного оператора після 

ключових слів then і else, тому групу простих операторів треба об'єднувати в складений 

оператор, тобто обмежувати операторними дужками begin ... end. У складеному операторі 

можна записувати будь-яку кількість простих операторів. Вони виконуються “як одне ціле”.   

Оператор безумовного переходу 

Крім операторів умовного переходу існує також оператор безумовного переходу goto. 

Формат оператора:    goto мітка 

Оператор goto здійснює перехід до оператора, поміченого спеціальною міткою, яка 

відділяється від самого оператора двокрапкою. Міткою може бути використано будь-яке ціле 

число без знаку, що містить не більше чотирьох цифр, або будь-яке ім'я. Щоб можна було 

використовувати мітку, вона обов'язково повинна бути оголошена в описовій частині програми у 

розділі міток. Цей розділ починається службовим словом label.  

Приклад: програма знаходження кореня квадратного із дійсного числа: 

program kv_kor; 

label 7,2; 

var n:real; 

begin 

    write ('Введіть число: ');readln (n); 

    if n < 0 then  goto 7; 

    n:= sqrt (n); 

    writeln ('Квадратний корінь: ', n:5:2);goto 2; 

    7: writeln ('Квадратний корінь відсутній'); 

2:end. 
 

У цій  програмі мітками оператора  goto служать числа 7 і 2. 

 

 

якщо x < 1; 

якщо х  = 1; 
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< 2 

якщо  x > 2 

2

2

cos

1, 8

( 2)

3

a x

ax
y

x a

a tgx


 









 5 

6. СКЛАДАННЯ РОЗГАЛУЖЕНИХ ПРОГРАМ 

Скласти програму обчислення функції: 

 

 

 

Програма: 

program funkzija; 

    var x,y:real; 

begin 

    write ('введіть число х:   ');read(x); 

    if x>5 then y:=sqrt(7*x*x+6)else y:=abs(x-7); 

    writeln; writeln ('y= ',y:5:2) 

end. 

У програмі використана конструкція повного галуження. 

 

Скласти програму обчислення функції: 

2

sin lg , 3,5

cos , 3,5

x x якщо x
y

x якщо x


 


 

Програма: 
program funkzija; 

    var x,y:real; 

begin 

    write ('введіть число х:   ');read(x); 

    if x>3.5 then y:=sin(x)*log10(x); 

    if x<=3.5 then y:=cos(x)*cos(x); 

    writeln; 

    writeln ('y= ',y:5:2) 

end. 

У програмі використана конструкція неповного галуження. 

Скласти програму обчислення функції: 

  

 

 

значення змінної a = 2,3. 

Програма: 
program funkzija; 

    var a,x,y:real; 

begin 

    write ('введіть числа а та х:   ');read(a,x); 

    if x<1 then y:=a*sqr(cos(x)); 

    if x=1 then y:=1.8*a*x; 

    if (x>1)or (x<2)then y:=sqr(x-2)+a; 

    if x>2 then y:=3*a*tan(x); 

    writeln; writeln ('y= ',y:5:2) 

end. 

Варіант програми містить логічний вираз (x>1)or (x<2), що є складеною умовою, яка 

містить дві прості умови, об'єднані знаком логічної операції or (або). Прості умови, записані у 

складеній, треба обов’язково брати у круглі дужки. 

 

2
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Програма обчислення коренів квадратного рівняння ax2+bx+c=0, якщо а ≠ 0 

program kvadrat_rivn; 

var a,b,c,D,x1,x2:real; 

begin 

    writeln ('КОРЕНІ КВАДРАТНОГО РІВНЯННЯ'); 

    writeln('введіть дійсні числа a,b,c (a<>0)');  

    read (a,b,c);  

    D:=sqr(b)-4*a*c;  

if D>=0 then  

            begin  

            x1:=(-b+sqrt(D))/(2*a);  

  x2:=(-b-sqrt(D))/(2*a);  

            writeln; writeln('x1=',x1:7:2);  

  writeln('x2=',x2:7:2); 

            end  

        else write('коренів нема');  

end. 

Скласти програму, яка обчислює значення Y для дійсного X, що введене з клавіатури. 
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7. Цикли 

Циклічними або циклами називаються обчислювальні процеси, в яких неодноразово 

виконуються одні й ті ж дії, але з різними даними.  

Серія операторів, яка у циклі повторюється декілька разів, називається тілом циклу.  

Одноразове повторення тіла циклу називається ітерацією циклу.  

Відомі два види циклів, що суттєво відрізняються: 
 цикли з відомою заздалегідь кількістю повторень (арифметичні цикли);  
 цикли з невідомою кількістю повторень (ітераційні цикли).  

В арифметичних циклах число повторень визначається на основі зміни параметра циклу; в 

ітераційних циклах – цикл повторюється доти, доки не буде виконана умова виходу з циклу.  

У мові програмування Паскаль існує три типи операторів: while, repeat та for. Якщо 

кількість повторень відома заздалегідь, використовується оператор for (безумовний цикл), якщо 

кількість повторень невідома, застосовуються оператори repeat або while (умовний цикл). 

Оператор while 
В операторі while перевірка умови проводиться на самому початку, тому цикл інакше 

називають циклом із передумовою (або цикл-«поки»). Його формат: while <умова> do 

begin 

<серія>; 

end; 

На мові програмування Паскаль оператор циклу з передумовою називають "циклом 
While-Do".Це цикл, у якому тіло циклу виконується тільки у разі дотримання умови, заданої 

перед тілом циклу. Якщо умова стає невірною, то робота циклу припиняється і керування 

передається оператору, що є наступним за оператором циклу. 

Якщо в циклах типів for та while повторювана частина (тіло циклу) містить більше 

одного оператора, то оператори беруться в операторні дужки begin ... end, утворюючи 

складений оператор.  

Оператор repeat 

В операторі repeat спочатку виконується серія (тіло циклу), а потім перевіряється 

умова виходу з циклу. Саме тому ця команда повторення інакше називається циклом з 

післяумовою (або цикл-«до»). 

Формат опису оператора: repeat 

<серія> 

until <умова>; 

На мові програмування Паскаль оператор циклу з післяумовою називають "циклом 
repeat-until". Він складається з заголовка (repeat), тіла циклу (серія) та умови 
закінчення (until). 

Цикл виконується кожен раз, коли умова виходу з циклу хибна (false), якщо ж результат 

перевірки умови істинний (true), відбувається вихід із циклу й керування передається оператору, 

що йде за оператором циклу. 

Цей оператор циклу має наступні особливості: 
 тіло циклу виконується хоча б один раз; 
 у тілі може знаходитися будь-яка кількість операторів без операторних дужок 

begin... end;  
 один з операторів у тілі циклу повинен змінювати значення умови, інакше цикл 

буде виконуватися нескінченно.  

Приклад циклу repeat-until – програма табулювання функції   

в інтервалі [-9,5 ; 9,5] з кроком зміни аргументу 2,5. У програмі межі 

інтервалу A = -9.5, B =9.5, крок H = 2.5. 

 

2

8lg9

ln 4 2
y

x x


 
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program tab_funcz_repeat; 

  Var X, A, B, H, Y: Real;  

Begin 

     Write('Введіть A, B, H: '); 

     ReadLn(A,B,H);writeln;  

     writeln('x':10,'y':8);  

     X:=A;  

   repeat  

       Y:=8*log10(9)/ln(abs(x*x-5*x+3));  

       WriteLn(X:10,Y:10:2);  

       X:=X+H;  

   until X>B;  

End. 
Висновок. Для розв'язування задач не має значення, який цикл застосовувати: while  чи 

 repeat. Треба лише пам'ятати, що умови (логічні вирази) в цих командах є протилежні: у 

команді while логічний вираз описує умову продовження обчислень у циклі, а в команді repeat – 

умову виходу з циклу. 

Оператор for. 
Цей оператор повторення інакше називається циклом з параметром (або лічильником). 

Він складається із заголовка та тіла циклу і може бути поданий у двох форматах.  
1. for <параметр циклу> := <S1> to <S2> do 

begin 

     <серія>;  

end; 

2. for <параметр циклу> := <S1> downto <S2> do 

begin 

     <серія>;  

end; 

де S1 і S2 – вирази, що визначають початкове і кінцеве значення параметра циклу; 

текст від слова for до слова do включно називається заголовком циклу; 

<серія> – тіло циклу (тіло циклу може бути простим або складеним); 

 Значення параметра циклу послідовно збільшується на одиницю при for... to або 
зменшується при for... downto на одиницю при кожному повторі. Цей оператор забезпечує 

виконання тіла циклу доти, поки не будуть перебрані всі значення параметра циклу від 

початкового до кінцевого. Після завершення циклу значення параметра циклу дорівнює 

кінцевому значенню.  

Прикладом циклу for може бути програма обчислення цілочисельного степеня  n  

дійсного числа a.  Добуток при виконанні програми присвоюється змінній р. Тобто основний 

оператор у тілі циклу повторюється n разів і має вигляд: р := р*а;.  Програма: 

program step; 

var a,p: real; i,n: integer; 

    begin 

      write('введіть a – основу степеня, a = '); readln (a); 

      write('введіть ціле п – показник степеня, n = '); readln(n); 

      p:=1; 

    for i:=1 to n do 

      p := p * a;writeln; 

      writeln('p = ', p); 

    end. 
При першому виконанні циклу змінній р присвоюється значення 1 – число, що не 

впливає на результат множення. 
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8. СКЛАДАННЯ ЦИКЛІЧНИХ ПРОГРАМ (сума, добуток) 
 

І.  Програма обчислення суми вигляду: 

1. Програма складена з використанням оператора for (циклу "для"): 

program suma_for; 

     var s: real;k:integer; 

begin 

     s:=0; 

     for k:=4 to 10 do 

     s := s + log10(exp(k)*pi/4+k); 

     writeln('s = ', s:7:2); 

end. 

2. Програма складена з використанням оператора while-do (циклу "поки"): 
program suma_while; 

var s: real;k: integer;  

begin 

    s:=0;k:=4; 

    while k<=10 do  

          begin 

          s := s + log10(exp(k)*pi/4+k); 

          k:=k+1 

          end; 

    writeln('s = ', s:7:2) 

end.  

Тут основна частина програми взята в операторні дужки begin-end;. 

3. Програма складена з використанням оператора repeat (циклу "до"):  

program suma_repeat; 

    var s: real;k: integer;  

begin 

    s:=0;k:=4; 

    repeat   

          s := s + log10(exp(k)*pi/4+k); 

          k:=k+1 

    until k>10; 

    writeln('s = ', s:7:2) 

end. 

Усі програми дають однаковий результат обчислення: s = 20,62. 

ІІ. Програма обчислення добутку 
2 2.7(2 7 18)

1

  


m
p k k k

k

,  де m – натуральне число.  

program dobutok_for; 

var p: real;k,m: integer;  

begin 

     writeln ('ввести значення m'); 

     read (m);p:=1; 

     for k:=1 to m do 

     p := p * (2*k*k+7*k+18)*power(k,-2.7); 

     writeln('p = ', p:7:2); 

end. 

Для m =10 результат обчислення становить:  p =  295.99 


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 Скласти програму і обчислити значення суми за формулами, що приведені в таблиці, 

згідно свого варіанту.  Скласти програму двічі: один раз із використанням оператора for, а 

другий –  з використанням  оператора while-do  або – оператора repeat-until  

№ п/п Формули 

 

1 

6 1

221

S arctg
KK

 


 

 

2 

15 1
cos

2( 1)10

S
K KK

 


 

 

3 

6

121

S K tg
K

K


 




 

 

4 

25
2 ln(1 cos )

19

KS K

K

 


 

 

5 

17

212

K
S

KK

 


 

 

6 

7 9
ln

2

K

S
KK

 
   

 

 

 

7 

32
2sin / 3 2

26

S K

K

 


 

 

8 
 

2
2

16

2
11

K K

S
KK 


 



 

 

9 

5

1

Kе K
S

KK


 



 

 

10 

235 1

( 1)29

K
S

arctg KK


 



 

 

11 

15 2 1
ln

110

K
S

KK


 



 

 

12 

1024 2,1

918

K
S

KK


 



 

 

13 

26
( ) ln

221

K
S K

K

 
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14 

10
lg

44

S K

K

 
   

 

 

 

15 

25 ln 2
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K K
S
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
 


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8. СКЛАДАННЯ ЦИКЛІЧНИХ ПРОГРАМ (табулювання функції) 

Приклади побудови циклічних програм: 

1. Програма табулювання функції    в інтервалі [-8 ; 8] з кроком 2  

Побудова здійснена з використанням оператора while-do (циклу "поки").  

Нехай треба скласти таблицю значень функції y =f(х) на відрізку [A; B] з кроком H. У 

цьому випадку межі інтервалу: А = -8,  В = 8, а крок зміни параметра Н = 2. Програма може бути 

такою: 
 

program tab_funcz_while; 

  Var X, A, B, H, Y: Real;  

Begin 

     Write('Введіть A, B, H: '); 

     Read(A,B,H);writeln;  

     writeln('x':10,'y':8); 

     X:=A;  

   while  X<=B do  

       begin 

           Y:=20*cos(x*x)/sqrt(2*x*x-5*x+3);  

           WriteLn(X:10,Y:10:2);  

           X:=X+H;  

       end; 

End. 

Для кращої наочності у рядку програми writeln('x':10,'y':8);передбачено 

зміщення результатів обчислення від лівого краю вікна виведення, а рядок 

WriteLn(X:10,Y:10:2); надає для виведення значень x і y по десять позицій, з них дві 

позиції відведені для дробової частини значення y.  

Особливістю циклу while  є те, що основну частину програми потрібно брати в 

операторні дужки begin-end, якщо вона містить більше одного оператора. 

 

2. Програма табулювання цієї ж функції, але з використанням оператора Repeat-Until 

(циклу "до") 

Програма: 

program tab_funcz_repeat; 

  Var X, A, B, H, Y: Real;  

Begin 

     Write('Введіть A, B, H: '); 

     ReadLn(A,B,H);writeln;  

     writeln('x':10,'y':8);  

     X:=A;  

   repeat  

       Y:=20*cos(x*x)/sqrt(2*x*x-5*x+3);  

       WriteLn(X:10,Y:10:2);  

       X:=X+H;  

   until X>B;  

End. 

У циклі типу repeat ... until тіло циклу поміщається між зарезервованими 

словами мови (лексемами) repeat і until, тому операторні дужки не потрібні.  

 

3x5x2

x20
y

2

2


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cos
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Завдання. Побудувати таблицю значень функції у межах заданого інтервалу із зазначеним 

кроком зміни аргументу (табулювання функції). 

Скласти програму двічі: один раз із використанням оператора while-do (циклу 

"поки"), другий  – з використанням  оператора repeat-until (циклу "до") 

За кожною з  програм провести табулювання функції і результати порівняти. 

   

Варіант 

завдання 
Вид функції Інтервал Крок зміни 

1. 22 xx  [ 0;1.0] 0.15 

2.  4
))sin(1 x  [1;3] 0.25 

3. xx sincos   [1;6] 0.25 

4.  33 sin1 xx   [-2;0.5] 0.1 

5. 263 xx   [3;6] 0.3 

6. 84 x  [4;8] 0.3 

7. 

122

232





xx

xx
 

[0.5;4] 0.15 

8. 3 1xx  [1;5] 0.15 

9. xxe  [1;7] 0.2 

10. xx 2lg  [0.1;2.5] 0.25 

11. 

x
x

1
  

[1.4;3] 0.15 

12.  )21lg
2

1
xtgx 

 

[3;6] 0.2 

13. xcoxx 3sin   [0.5;5] 0.5 

14. 1 x
ex  [1;4] 0.2 

15. xx 62lg   [2;5] 0.15 
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8. ПРОГРАМИ З ПІДПРОГРАМАМИ 

На практиці програми розв'язування задач бувають досить великими, часто деякі 

фрагменти програми використовуються в ній по декілька разів. Тому зручно виділити з програми 

такий фрагмент та оформити його окремо, так щоб програма могла користуватися результатами 

його роботи, коли це буде потрібно. Такий окремо оформлений фрагмент програми називається 

підпрограмою. 

Підпрограма в мові програмування – це самостійний фрагмент розв'язку деякої окремої 

задачі, записаний та оформлений так, щоб його можна було неодноразово виконувати з різними 

вхідними даними в різних місцях головної програми.  

Підпрограми доцільно використовувати тоді, коли в різних місцях програми необхідно 

виконувати одну і ту ж саму послідовність дій. Використання підпрограм полегшує 

програмування задач, скорочуючи час на його розробку, а також дає змогу скоротити обсяг 

програми і оперативної пам’яті. Отже, підпрограма – це програма всередині програми.  

В мові програмування Паскаль визначено два види підпрограм: процедури та функції. 

Відмінність між ними полягає в тому, що підпрограма-функція, присвоює результат 

обчислення самій функції і повертає єдине значення у місце виклику, а підпрограма-процедура, 

виконуючи потрібні дії, присвоює результати обчислень певним аргументам процедури і не 

повертає ніякого значення. Зверненням до функції є операнд, а процедури  – оператор.  

Підпрограми мають структуру, аналогічну до структури головної програми. В ній діють 

всі закони, що притаманні будь-якій програмі. Підпрограми описуються в розділі опису основної 

програми після розділу опису змінних. 

Підпрограми-процедури. 
Оформлення процедур в мові програмування Паскаль завжди є однаковим і має такий 

вигляд: 
procedure <ім'я процедури>(<список формальних параметрів>); 

  …      <розділ описів> 

Begin 

  …      <серія операторів> 

End; 

Перший рядок опису процедури є заголовком і починається словом procedure. 

Після слова end, яке завершує процедуру, ставиться крапка з комою. 

<Ім'я процедури> – це ідентифікатор, який вибирає програміст. 

У <списку формальних параметрів> перелічуються змінні, які використовуються у 

процедурі, із зазначенням їх типів. Імена змінних відокремлюються одне від одного комами, від 

назви типу – двокрапкою. Після назви кожного типу ставиться крапка з комою. 

Параметри, перелічені в заголовку опису процедури, називаються формальними 

параметрами. 

<Розділ описів> складається з тих же розділів, що розділ описів програми. Він 

призначений для опису тих величин, які опрацьовуються чи використовуються процедурою.  

<Серія операторів> (називається тілом процедури) є скінченою послідовністю 

операторів, відокремлених крапкою з комою. Оператори виконуються один за одним, у порядку 

їх запису. Серія може складатися і з одного оператора або бути порожньою (не містити жодного 

оператора). 

Звернення до процедури здійснюється через оператор процедури, який записується так: 

<ім'я процедури>(<список значень>); 

де <ім'я процедури> – це ім'я процедури, що записане в її заголовку; 

<список значень> – це перелік відділених комами змінних, значення яких 

називаються фактичними параметрами. 
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В момент виконання оператора процедури головна програма припиняє роботу та 

починається виконання процедури (говорять, що їй передається управління). Після припинення 

виконання процедури головна програма продовжує роботу з місця виклику.  

Приклад.  Обчислення суми двох дійсних чисел з використанням процедури:   
program procedura; 

var x,y,g:real; 

procedure suma (a,b:real;var s:real); {заголовок процедури} 

begin 

s:=a+b; 

end; 

begin 

writeln ('ввести х і у'); 

read (x,y); 

suma (x,y,g); {команда виклику процедури з фактичними параметрами} 
g:=abs(g); 

g:=sqrt(g); 

writeln (g:7:2); 

end. 

Формальними параметрами тут є a,b,s, що перелічені в заголовку опису процедури. 

Фактичними параметрами є x,y,g, перераховані в операторі виклику процедури. 

З одержаної процедурою суми (g) програма визначає модуль і добуває корінь квадратний. 

 

Підпрограми-функції. 

Для використання функції в програмі її необхідно описати в розділі головної програми. 

Опис функції починається словом function у заголовку і закінчується типом значення імені, 

що повертається: 
function <ім’я> (<список формальних параметрів>):<тип імені>; 

           <розділ описів>; 

begin 

           <розділ команд функції> 

end; 

В розділі команд функції складеного оператора begin/end обов’язково повинен бути 

оператор присвоєння імені функції значення результату:  <ім’я функції >:=результат; 

Результат функції повертається в основну програму через операнд, що є ім’ям функції (за 

аналогією з використанням стандартних функцій sin, cos) із зазначенням фактичних параметрів: 

<ім’я > (<список фактичних параметрів >);  Під час виклику функції тип не 

вказується  

Приклад на використання підпрограми-функції. Скласти програму обчислення виразу: 
program pryklad_1; 

    var a,b,c,x,y:real;   

function p(v,w,r:real):real; 

    begin 

        p:=sqr(sin(v))/sqrt(power(w,3)+power(r,3)); 

    end; 

begin 

    writeln ('ввести значення a,b,c,x:'); readln (a,b,c,x); 

    y:=p(a*x,c,b); 

    y:=y+p(b*c,x,a); writeln;  

    writeln ('   y = ',y:7:2); 

end.  
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