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L I M  Đ UỜ Ở Ầ

Theo khung ch ng trình c a B  Giáo D c và Đào T o,  ươ ủ ộ ụ ạ Ngôn ng  L p trìnhữ ậ  
Pascal là m t ph n quan tr ng trong h c ph n Tin h c Đ i c ng thu c các kh iộ ầ ọ ọ ầ ọ ạ ươ ộ ố  
ngành Khoa h c T  nhiên, đ c bi t là ngành Công ngh  Thông tin.ọ ự ặ ệ ệ

Nh m đáp ng yêu c u h c t p c a h c sinh, sinh viên b c đ u làm quen v iằ ứ ầ ọ ậ ủ ọ ướ ầ ớ  
công vi c l p trình, chúng tôi đã biên so n b  ệ ậ ạ ộ Giáo Trình Bài t p Pascalậ  nh m giúpằ  
cho sinh viên có m t tài li u h c t p, rèn luy n t t kh  năng l p trình, t o n n t ngộ ệ ọ ậ ệ ố ả ậ ạ ề ả  
v ng ch c cho các môn h c ti p theo trong ch ng trình đào t o C  nhân Công nghữ ắ ọ ế ươ ạ ử ệ 
Thông tin .

Giáo trình bai g m r t nhi u bài t p t  đ n gi n đ n ph c t p. Các bài t p nàyồ ấ ề ậ ừ ơ ả ế ứ ạ ậ  
đ c biên so n d a trên khung ch ng trình gi ng d y môn ượ ạ ự ươ ả ạ Tin h c Đ i c ngọ ạ ươ . 
Bên c nh đó, chúng tôi cũng b  sung m t s  bài t p d a trên c  s  m t s  thu t toánạ ổ ộ ố ậ ự ơ ở ộ ố ậ  
chu n  v i các c u trúc d  li u đ c m  r ng nh m nâng cao k  năng, ph ng phápẩ ớ ấ ữ ệ ượ ở ộ ằ ỹ ươ  
l p trình cho sinh viên.ậ

N i dung c a giáo trình đ c chia thành 10 ch ng. Trong m i ch ng đ u cóộ ủ ượ ươ ỗ ươ ề  
ph n tóm t t lý thuy t, ph n bài t p m u và cu i cùng là ph n bài t p t  gi i đ  b nầ ắ ế ầ ậ ẫ ố ầ ậ ự ả ể ạ  
đ c t  mình ki m tra nh ng ki n th c và kinh nghi m đã h c. Trong ph n bài t pọ ự ể ữ ế ứ ệ ọ ầ ậ  
m u, đ i v i nh ng bài t p khó ho c có thu t toán ph c t p, chúng tôi th ng nêu raẫ ố ớ ữ ậ ặ ậ ứ ạ ườ  
ý t ng và gi i thu t tr c khi vi t ch ng trình cài đ t.ưở ả ậ ướ ế ươ ặ

Xin chân thành c m n các đ ng nghi p  Khoa Công ngh  Thông tin Tr ng Đ iả ơ ồ ệ ở ệ ườ ạ  
h c Khoa h c Hu  đã giúp đ , đóng góp ý ki n đ  hoàn ch nh n i dung giáo trìnhọ ọ ế ỡ ế ể ỉ ộ  
này.

Chúng tôi hy v ng s m nh n đ c nh ng ý ki n đóng góp, phê bình c a b n đ cọ ớ ậ ượ ữ ế ủ ạ ọ  
v  n i dung, ch t l ng và hình th c trình bày đ  giáo trình này ngày m t hoàn thi nề ộ ấ ượ ứ ể ộ ệ  
h n.ơ

Hu , Tháng 07 Năm 2004ế
CÁC TÁC GIẢ
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Ch ng 1ươ

CÁC THÀNH PH N C  B N C A Ầ Ơ Ả Ủ
NGÔN NG  L P TRÌNH PASCALỮ Ậ

Pascal là m t ngôn ng  l p trình b c cao do Niklaus Wirth, giáo s  đi n toánộ ữ ậ ậ ư ệ  
tr ng Đ i h c k  thu t Zurich (Th y Sĩ) đ  xu t năm 1970. Ông l y tên Pascal đườ ạ ọ ỹ ậ ụ ề ấ ấ ể 
k  ni m nhà toán h c và nhà tri t h c ng i Pháp n i ti ng Blaise Pascal.ỷ ệ ọ ế ọ ườ ổ ế

1. Các t p tin c n thi t khi l p trình v i Turbo Pascalậ ầ ế ậ ớ
Đ  l p trình đ c v i Turbo Pascal, t i thi u c n 2 file sau:ể ậ ượ ớ ố ể ầ
• TURBO.EXE: Dùng đ  so n th o và d ch ch ng trình.ể ạ ả ị ươ
• TURBO.TPL: Th  vi n ch a các đ n v  chu n đ  ch y v i TURBO.EXE.ư ệ ứ ơ ị ẩ ể ạ ớ

Ngoài ra, mu n l p trình đ  ho  thì ph i c n thêm các t p tin:ố ậ ồ ạ ả ầ ậ
• GRAPH.TPU: Th  vi n đ  ho .ư ệ ồ ạ
• *.BGI: Các file đi u khi n các lo i màn hình t ng ng khi dùng đ  ho .ề ể ạ ươ ứ ồ ạ
• *.CHR: Các file ch a các font ch  đ  h a.ứ ữ ồ ọ

2. Các b c c  b n khi l p m t ch ng trình Pascalướ ơ ả ậ ộ ươ
B c 1ướ : So n th o ch ng trình.ạ ả ươ
B c 2ướ : D ch ch ng trình (nh n phím ị ươ ấ F9), n u có l i thì ph i s a l i.ế ỗ ả ử ỗ
B c 3ướ : Ch y ch ng trình (nh n phím ạ ươ ấ Ctrl-F9).

3. C u trúc chung c a m t ch ng trình Pascalấ ủ ộ ươ
{ Ph n tiêu đ  ầ ề }
PROGRAM  Tên_ch ng_trình;ươ
{ Ph n khai báoầ  }
USES     ......;
CONST  .....;
TYPE     .......;
VAR       ........;
PROCEDURE  ............;
FUNCTION ..............;
...............
{ Ph n thân ch ng trìnhầ ươ  }

BEGIN
     ...........
END.

Ví d  1ụ : Ch ng trình Pascal đ n gi n nh tươ ơ ả ấ
BEGIN

4



Giáo trình bài t p Pascalậ

Write(‘Hello World!’);
END.

Ví d  2ụ :
Program  Vidu2;
Const  PI=3.14;
Var  R,S:Real;
Begin

R:=10; {Bán kính đ ng tròn}ườ
S:=R*R*PI; {Di n tích hình tròn}ệ
Writeln(‘Dien tich hinh tron = ‘, S:0:2);  { In ra màn hình }
Readln;

End.

4. M t s  phím ch c năng th ng dùngộ ố ứ ườ

• F2: L u ch ng trình đang so n th o vào đĩa.ư ươ ạ ả

• F3: M  file m i ho c file đã t n t i trên đĩa đ  so n th o.ở ớ ặ ồ ạ ể ạ ả

• Alt-F3: Đóng file đang so n th o.ạ ả

• Alt-F5: Xem k t qu  ch y ch ng trình.ế ả ạ ươ

• F8: Ch y t ng câu l nh m t trong ch ng trình.ạ ừ ệ ộ ươ

• Alt-X: Thoát kh i Turbo Pascal.ỏ

• Alt-<S  th  t  c a file đang m >ố ứ ự ủ ở : D ch chuy n qua l i gi a các file đangị ể ạ ữ  

m .ở

• F10: Vào h  th ng Menu c a Pascal.ệ ố ủ

5. Các thao tác c  b n khi so n th o ch ng trìnhơ ả ạ ả ươ
5.1. Các phím thông d ngụ

• Insert: Chuy n qua l i gi a ch  đ  đè và ch  đ  chèn.ể ạ ữ ế ộ ế ộ

• Home: Đ a con tr  v  đ u dòng.ư ỏ ề ầ

• End: Đ a con tr  v  cu i dòng.ư ỏ ề ố

• Page Up: Đ a con tr  lên m t trang màn hình.ư ỏ ộ

• Page Down: Đ a con tr  xu ng m t trang màn hình.ư ỏ ố ộ

• Del: Xoá ký t  ngay t i v  trí con tr .ự ạ ị ỏ

• Back Space (): Xóa ký t  bên trái con tr .ự ỏ

• Ctrl-PgUp: Đ a con tr  v  đ u văn b n.ư ỏ ề ầ ả
5
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• Ctrl-PgDn: Đ a con tr  v  cu i văn b n.ư ỏ ề ố ả

• Ctrl-Y: Xóa dòng t i v  trí con tr .ạ ị ỏ

5.2. Các thao tác trên kh i văn b nố ả

• Ch n kh i văn b n: ọ ố ả Shift + <Các phím ←↑→↓>

• Ctrl-KY: Xoá kh i văn b n đang ch nố ả ọ

• Ctrl-Insert: Đ a kh i văn b n đang ch n vào Clipboardư ố ả ọ

• Shift-Insert: Dán kh i văn t  Clipboard xu ng v  trí con tr .ố ừ ố ị ỏ

6. Các thành ph n c  b n c a ngôn ng  Pascalầ ơ ả ủ ữ
6.1. T  khóaừ

T  khoá là các t  mà Pascal dành riêng đ  ph c v  cho m c đích c a nó. (Ch ngừ ừ ể ụ ụ ụ ủ ẳ  
h n nh : ạ ư BEGIN, END, IF, WHILE,...)

Chú ý: V i Turbo Pascal 7.0 tr  lên, các t  khoá trong ch ng trình s  đ c hi nớ ở ừ ươ ẽ ượ ể  
th  khác màu v i các t  khácị ớ ừ .

6.2. Tên (đ nh danh)ị
Đ nh danh là m t dãy ký t  dùng đ  đ t tên cho các h ng, bi n, ki u, tên ch ngị ộ ự ể ặ ằ ế ể ươ  

trình con... Khi đ t tên, ta ph i chú ý m t s  đi m sau:ặ ả ộ ố ể

• Không đ c đ t trùng tên v i t  khoáượ ặ ớ ừ

• Ký t  đ u tiên c a tên không đ c b t đ u b i các ký t  đ c bi t ho c chự ầ ủ ượ ắ ầ ở ự ặ ệ ặ ữ 
s .ố

• Không đ c đ t tên v i ký t  space,các phép toán.ượ ặ ớ ự
Ví dụ: Các tên vi t nh  sau là saiế ư

1XYZ Sai vì b t đ u b ng ch  s .ắ ầ ằ ữ ố
#LONG Sai vì b t đ u b ng ký t  đ c bi t.ắ ầ ằ ự ặ ệ
FOR Sai vì trùng v i t  khoá.ớ ừ
KY  TU Sai vì có kho ng tr ng (space).ả ắ
LAP-TRINH Sai vì d u tr  (-) là phép toán.ấ ừ

6.3. D u ch m ph yấ ấ ẩ  (;)
D u ch m ph y đ c dùng đ  ngăn cách gi a các câu l nh. Không nên hi u d uấ ấ ẩ ượ ể ữ ệ ể ấ  

ch m ph y là d u k t thúc câu l nh.ấ ẩ ấ ế ệ
Ví dụ:

FOR i:=1 TO 10 DO Write(i);
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Trong câu l nh trên, l nh Write(i) đ c th c hi n 10 l n. N u hi u d u ch mệ ệ ượ ự ệ ầ ế ể ấ ấ  
ph y là k t thúc câu l nh thì l nh Write(i) ch  th c hi n 1 l n.ẩ ế ệ ệ ỉ ự ệ ầ

6.4. L i gi i thíchờ ả
Các l i bàn lu n, l i chú thích có th  đ a vào b t kỳ ch  nào trong ch ng trìnhờ ậ ờ ể ư ấ ỗ ươ  

đ  cho ng i  đ c  d  hi u mà không làm nh h ng đ n các ph n khác trongể ườ ọ ể ể ả ưở ế ầ  
ch ng trình. L i gi i thích đ c đ t gi a hai d u ngo c { và } ho c gi a c m d uươ ờ ả ượ ặ ữ ấ ạ ặ ữ ụ ấ  
(* và *).
Ví dụ:

Var a,b,c:Rea; {Khai báo bi nế }
Delta := b*b – 4*a*c; (* Tính delta đ  gi i ph ng trình b c 2ể ả ươ ậ  *)

BÀI T P TH C HÀNHẬ Ự

1. Kh i đ ng Turbo Pascal.ở ộ
2. Nh p vào đo n ch ng trình sau:ậ ạ ươ

Uses Crt;
Begin

Writeln(‘***********************************************************’);
Writeln(‘*  CHUONG TRINH PASCAL DAU TIEN CUA TOI  *’);
Writeln(‘*                          Oi! Tuyet voi!...                              *);
Writeln(‘***********************************************************’);
Readln;

End.
3. D ch và ch y ch ng trình trên.ị ạ ươ
4. L u ch ng trình vào đĩa v i tên BAI1.PAS.ư ươ ớ
5. Thoát kh i Pascal.ỏ
6. Kh i đ ng l i Turbo Pascal.ở ộ ạ
7. M  file BAI1.PAS.ở
8. Chèn thêm vào dòng: CLRSCR; vào sau dòng BEGIN
9. D ch và ch y th  ch ng trình.ị ạ ử ươ
10. L u ch ng trình vào đĩa.ư ươ
11. Thoát kh i Pascal.ỏ
12. Vi t ch ng trình in ra màn hình các hình sau:ế ươ
                 *                           ********                        *******
               ***                         **           **                  **              **
             **  **                       **           **                **
           **      **                     ********                  * *
         *********                   **           **                **
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       **              **                 **           **                  **              **
     **                  **               ********                       ********
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Ch ngươ  2

CÁC KI U D  LI U C  B NỂ Ữ Ệ Ơ Ả
KHAI BÁO H NG, BI N, KI U, BI U TH C VÀ CÂU L NHẰ Ế Ể Ể Ứ Ệ

I. CÁC KI U D  LI U C  B NỂ Ữ Ệ Ơ Ả
1. Ki u logicể

- T  khóa: ừ BOOLEAN
- mi n giá tr : ề ị (TRUE, FALSE). 
- Các phép toán: phép so sánh (=, <, >) và các phép toán logic: AND, OR, XOR, 

NOT.
Trong Pascal, khi so sánh các giá tr  boolean ta tuân theo qui t c: FALSE < TRUE.ị ắ
Gi  s  A và B là hai giá tr  ki u Boolean. K t qu  c a các phép toán đ c thả ử ị ể ế ả ủ ượ ể 

hi n qua b ng d i đây:ệ ả ướ

A B A AND B A OR B A XOR B NOT A
TRUE TRUE TRUE TRUE FALSE FALSE
TRUE FALSE FALSE TRUE TRUE FALSE
FALSE TRUE FALSE TRUE TRUE TRUE
FALSE FALSE FALSE FALSE FALSE TRUE

2.  Ki u s  nguyênể ố
2.1. Các ki u s  nguyênể ố

Tên ki uể Ph m viạ Dung l ngượ
Shortint -128 → 127 1 byte
Byte 0 → 255 1 byte
Integer -32768 → 32767 2 byte
Word 0 → 65535 2 byte
LongInt -2147483648 → 2147483647 4 byte

2.2. Các phép toán trên ki u s  nguyênể ố
2.2.1. Các phép toán s  h c:ố ọ  

+, -, *, / (phép chia cho ra k t qu  là s  th c).ế ả ố ự
Phép chia l y ph n nguyên: ấ ầ DIV  (Ví d  : 34 DIV 5 = 6).ụ
Phép chia l y s  d : ấ ố ư MOD (Ví d :  34 MOD 5 = 4).ụ

2.2.2. Các phép toán x  lý bit:ử  
Trên các ki u ShortInt, Integer, Byte, Word có các phép toán: ể
• NOT, AND, OR, XOR.

9
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A B A AND B A OR B A XOR B NOT A
1 1 1 1 0 0
1 0 0 1 1 0
0 1 0 1 1 1
0 0 0 0 0 1

• SHL (phép d ch trái): a SHL n ị ⇔ a ×  2n

• SHR (phép d ch ph i): a SHR n ị ả ⇔ a DIV 2n

3. Ki u s  th cể ố ự
3.1. Các ki u s  th cể ố ự
:

Tên ki uể Ph m viạ Dung l ngượ
Single 1.5× 10-45 → 3.4× 10+38 4 byte
Real 2.9× 10-39 → 1.7× 10+38 6 byte
Double 5.0× 10-324 → 1.7× 10+308 8 byte
Extended 3.4× 10-4932 → 1.1× 10+4932 10 byte

Chú ý: Các ki u s  th c Single, Double và Extended yêu c u ph i s  d ng chung v iể ố ự ầ ả ử ụ ớ  
b  đ ng x  lý s  ho c ph i biên dich ch ng trình v i ch  th  ộ ồ ử ố ặ ả ươ ớ ỉ ị {$N+} đ  liên k t bể ế ộ 
gi  l p s .ả ậ ố

3.2. Các phép toán trên ki u s  th c:ể ố ự  +, -, *, /
Chú ý: Trên ki u s  th c không t n t i các phép toán DIV và MOD.ể ố ự ồ ạ

3.3. Các hàm s  h c s  d ng cho ki u s  nguyên và s  th c:ố ọ ử ụ ể ố ố ự
SQR(x): Tr  v  xả ề 2

SQRT(x): Tr  v  căn b c hai c a x (xả ề ậ ủ ≥ 0)
ABS(x): Tr  v  |x|ả ề
SIN(x): Tr  v  sin(x) theo radianả ề
COS(x): Tr  v  cos(x) theo radianả ề
ARCTAN(x): Tr  v  arctang(x) theo radianả ề
LN(x): Tr  v  ln(x)ả ề
EXP(x): Tr  v  eả ề x

TRUNC(x): Tr  v  s  nguyên g n v i x nh t nh ng bé h n x.ả ề ố ầ ớ ấ ư ơ
INT(x): Tr  v  ph n nguyên c a xả ề ầ ủ
FRAC(x): Tr  v  ph n th p phân c a xả ề ầ ậ ủ
ROUND(x): Làm tròn s  nguyên xố
PRED(n): Tr  v  giá tr  đ ng tr c nả ề ị ứ ướ
SUCC(n): Tr  v  giá tr  đ ng sau nả ề ị ứ
ODD(n): Cho giá tr  TRUE n u n là s  l .ị ế ố ẻ
INC(n): Tăng n thêm 1 đ n v  (n:=n+1).ơ ị
DEC(n): Gi m n đi 1 đ n v  (n:=n-1).ả ơ ị
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4. Ki u ký tể ự
- T  khoá: ừ CHAR. 
- Kích th c: 1 byte. ướ
- Đ  bi u di n m t ký t , ta có th  s  d ng m t trong s  các cách sau đây:ể ể ễ ộ ự ể ử ụ ộ ố
• Đ t ký t  trong c p d u nháy đ n. Ví d  'A', '0'.ặ ự ặ ấ ơ ụ
• Dùng hàm CHR(n) (trong đó n là mã ASCII c a ký t  c n bi u di n). Ví dủ ự ầ ể ễ ụ 

CHR(65) bi u di n ký t  'A'.ễ ễ ự
• Dùng ký hi u #n (trong đó n là mã ASCII c a ký t  c n bi u di n). Ví d  #65.ệ ủ ự ầ ể ễ ụ

- Các phép toán: =, >, >=, <, <=,<>. 

* Các hàm trên ki u ký t :ể ự
- UPCASE(ch): Tr  v  ký t  in hoa t ng ng v i ký t  ch. Ví d : UPCASE('a') =ả ề ự ươ ứ ớ ự ụ  
'A'.
- ORD(ch): Tr  v  s  th  t  trong b ng mã ASCII c a ký t  ch. Ví d  ORD('A')=65.ả ề ố ứ ự ả ủ ự ụ
- CHR(n): Tr  v  ký t  t ng ng trong b ng mã ASCII có s  th  t  là n. Ví d :ả ề ự ươ ứ ả ố ứ ự ụ  
CHR(65)='A'.
- PRED(ch): cho ký t  đ ng tr c ký t  ch. Ví d : PRED('B')='A'.ự ứ ướ ự ụ
- SUCC(ch): cho ký t  đ ng sau ký t  ch. Ví d : SUCC('A')='B'.ự ứ ự ụ

II. KHAI BÁO H NGẰ
- H ng là m t đ i l ng có giá tr  không thay đ i trong su t ch ng trình. ằ ộ ạ ượ ị ổ ố ươ
- Cú pháp:

CONST <Tên h ng> = <Giá tr >;ằ ị
  ho c:ặ

CONST <Tên h ng>: = <Bi u th c h ng>;ằ ể ứ ằ
Ví dụ:

CONSTMax = 100;
Name = 'Tran Van Hung';
Continue = FALSE;
Logic = ODD(5); {Logic =TRUE}

Chú ý: Ch  các hàm chu n d i đây m i đ c cho phép s  d ng trong m t bi u th cỉ ẩ ướ ớ ượ ử ụ ộ ể ứ  
h ngằ :

ABS CHR HI LO LENGTH ODDORD
PTR ROUND PRED SUCC SIZEOF SWAP TRUNC

III. KHAI BÁO BI NẾ
- Bi n là m t đ i l ng mà giá tr  c a nó có th  thay đ i trong quá trình th c hi nế ộ ạ ượ ị ủ ể ổ ự ệ  
ch ng trình. ươ
- Cú pháp:

VAR <Tên bi n>[,<Tên bi n 2>,...] : <Ki u d  li u>;ế ế ể ữ ệ
Ví dụ:

11
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VAR x, y: Real;  {Khai báo hai bi n x, y có ki u là Real}ế ể
a, b: Integer;  {Khai báo hai bi n a, b có ki u integer}ế ể

Chú ý: Ta có th  v a khai báo bi n, v a gán giá tr  kh i đ u cho bi n b ng cách sể ừ ế ừ ị ở ầ ế ằ ử  
d ng cú pháp nh  sauụ ư :

CONST <Tên bi n>: <Ki u> = <Giá tr >;ế ể ị
Ví dụ:

CONSTx:integer = 5;
V i khai báo bi n x nh  trên, trong ch ng trình giá tr  c a bi n x có th  thay đ i.ớ ế ư ươ ị ủ ế ể ổ  
(Đi u này không đúng n u chúng ta khai báo x là h ng).ề ế ằ

IV. Đ NH NGHĨA KI UỊ Ể
- Ngoài các ki u d  li u do Turbo Pascal cung c p, ta có th  đ nh nghĩa các ki u dể ữ ệ ấ ể ị ể ữ 
li u m i d a trên các ki u d  li u đã có. ệ ớ ự ể ữ ệ
- Cú pháp:

TYPE <Tên ki u> = <Mô t  ki u>;ể ả ể
VAR <Tên bi n>:<Tên ki u>;ế ể

Ví dụ:
TYPE Sothuc = Real;

Tuoi = 1..100;
ThuNgay = (Hai,Ba,Tu, Nam, Sau, Bay, CN)

VAR x :Sothuc;
tt : Tuoi;
Day: ThuNgay;

V. BI U TH CỂ Ứ
Bi u th c (expression) là công th c tính toán mà trong đó bao g m các phép toán,ể ứ ứ ồ  

các h ng, các bi n, các hàm và các d u ngo c đ n.ằ ế ấ ặ ơ
Ví dụ: (x +sin(y))/(5-2*x) bi u th c s  h cể ứ ố ọ

(x+4)*2 = (8+y) bi u th c logicể ứ
Trong m t bi u th c, th  t  u tiên c a các phép toán đ c li t kê theo th  t  sau:ộ ể ứ ứ ự ư ủ ượ ệ ứ ự
• L i g i hàm.ờ ọ
• D u ngo c ()ấ ặ
• Phép toán m t ngôi (NOT, -).ộ
• Phép toán *, /, DIV, MOD, AND.
• Phép toán +, -, OR, XOR
• Phép toán so sánh =, <, >, <=, >=, <>, IN

VI. CÂU L NHỆ
6.1. Câu l nh đ n gi nệ ơ ả
- Câu l nh gán (:=)ệ : <Tên bi n>ế :=<Bi u th c>;ể ứ
- Các l nh xu t nh p d  li u: ệ ấ ậ ữ ệ READ/READLN, WRITE/WRITELN.

12



Giáo trình bài t p Pascalậ

- L i g i hàm, th  t c.ờ ọ ủ ụ

6.2. Câu l nh có c u trúcệ ấ
- Câu l nh ghép: ệ BEGIN ... END;
- Các c u trúc đi u khi n: ấ ề ể IF.., CASE..., FOR..., REPEAT..., WHILE...

6.3. Các l nh xu t nh p d  li uệ ấ ậ ữ ệ
6.3.1. L nh xu t d  li uệ ấ ữ ệ

Đ  xu t d  li u ra màn hình, ta s  d ng ba d ng sau:ể ấ ữ ệ ử ụ ạ
(1) WRITE(<tham s  1> [, <tham s  2>,...]);ố ố
(2) WRITELN(<tham s  1> [, <tham s  2>,...]);ố ố
(3) WRITELN;
Các th  t c trên có ch c năng nh  sau:ủ ụ ứ ư
(1) Sau khi xu t giá tr  c a các tham s  ra màn hình thì con tr  không xu ng dòng.ấ ị ủ ố ỏ ố
(2) Sau khi xu t giá tr  c a các tham s  ra màn hình thì con tr  xu ng đ u dòngấ ị ủ ố ỏ ố ầ  

ti p theo.ế
(3) Xu t ra màn hình m t dòng tr ng.ấ ộ ố
Các tham s  có th  là các h ng, bi n, bi u th c. N u có nhi u tham s  trong câuố ể ằ ế ể ứ ế ề ố  

l nh thì các tham s  ph i đ c phân cách nhau b i d u ph y.ệ ố ả ượ ở ấ ẩ
Khi s  d ng l nh WRITE/WRITELN, ta có hai cách vi t: ử ụ ệ ế không qui cách và có qui 

cách:
- Vi t không qui cáchế : d  li u xu t ra s  đ c canh l   phía bên trái. N u d  li uữ ệ ấ ẽ ượ ề ở ế ữ ệ  
là s  th c thì s  đ c in ra d i d ng bi u di n khoa h c.ố ự ẽ ượ ướ ạ ể ễ ọ
Ví dụ:
  WRITELN(x); WRITE(sin(3*x));
- Vi t có qui cáchế : d  li u xu t ra s  đ c canh l   phía bên ph i.ữ ệ ấ ẽ ượ ề ở ả
Ví dụ:

WRITELN(x:5); WRITE(sin(13*x):5:2);
Câu l nhệ K t qu  trên màn hìnhế ả

Writeln('Hello');
Writeln('Hello':10);
Writeln(500);
Writeln(500:5);
Writeln(123.457)
Writeln(123.45:8:2)

Hello
     Hello
500
  500
1.2345700000E+02
  123.46

6.3.2. Nh p d  li uậ ữ ệ
Đ  nh p d  li u t  bàn phím vào các bi n có ki u d  li u chu n (tr  các bi nể ậ ữ ệ ừ ế ể ữ ệ ẩ ừ ế  

ki u BOOLEAN), ta s  d ng cú pháp sau đây:ể ử ụ
READLN(<bi n 1> [,<bi n 2>,...,<bi n n>]);ế ế ế

Chú ý:  Khi g p câu l nh ặ ệ READLN; (không có tham s ), ch ng trình s  d ng l iố ươ ẽ ừ ạ  
ch  ng i s  d ng nh n phím ENTER m i ch y ti p.ờ ườ ử ụ ấ ớ ạ ế
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6.4. Các hàm và th  t c th ng dùng trong nh p xu t d  li uủ ụ ườ ậ ấ ữ ệ
• Hàm KEYPRESSED: Hàm tr  v  giá tr  TRUE n u nh  có m t phím b t kỳả ề ị ế ư ộ ấ  

đ c nh n, n u không hàm cho giá tr  là FALSE.ượ ấ ế ị
• Hàm READKEY: Hàm có ch c năng đ c m t ký t  t  b  đ m bàn phím.ứ ọ ộ ự ừ ộ ệ
• Th  t c ủ ụ GOTOXY(X,Y:Integer): Di chuy n con tr  đ n c t X dòng Y.ể ỏ ế ộ
• Th  t c ủ ụ CLRSCR: Xoá màn hình và đ a con tr  v  góc trên bên trái màn hình.ư ỏ ề
• Th  t c ủ ụ CLREOL: Xóa các ký t  t  v  trí con tr  đ n h t dòng.ự ừ ị ỏ ế ế
• Th  t c ủ ụ DELLINE: Xoá dòng t i v  trí con tr  và d n các dòng  phía d i lên.ạ ị ỏ ồ ở ướ
• Th  t củ ụ  TEXTCOLOR(color:Byte):  Thi t l p màu cho các ký t .  Trong đóế ậ ự  

color ∈ [0,15].
• Th  t c ủ ụ TEXTBACKGROUND(color:Byte): Thi t l p màu n n cho màn hình.ế ậ ề

BÀI T P M UẬ Ẫ

Bài t p 2.1ậ : Vi t ch ng trình nh p vào đ  dài hai c nh c a tam giác và góc gi a haiế ươ ậ ộ ạ ủ ữ  
c nh đó, sau đó tính và in ra màn hình di n tích c a tam giác.ạ ệ ủ
Ý t ngưở :

Công th c tính di n tích tam giác: S = ứ ệ )sin(..
2

1 θba  v i a,b là đ  dài 2 c nh và ớ ộ ạ θ là góc 

k p gi a 2 c nh a và b.ẹ ữ ạ

Program Tinh_dien_tich_tam_giac;
Var a,b,goc,dientich: Real;
Begin

Write('Nhap vao do dai canh thu nhat: '); Readln(a);
Write('Nhap vao do dai canh thu hai: '); Readln(b);

  Write('Nhap vao goc giua hai canh: '); Readln(goc);
Dientich:=a*b*sin(goc)/2;
Writeln('Dien tich cua tam giac la: ',Dientich:0:2);
Readln;

End.

Bài t p 2.2ậ : Vi t ch ng trình tính ế ươ n x , x>0.
Ý t ngưở :

Ta có: n x  = nx
1

 = x
ne

ln
1

Program Tinh_can_bac_n_cua_x;
Var x,S: Real;

n: Word;

14
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Begin
Write('Nhap vao n= '); Readln(n);
Write('Nhap vao x= '); Readln(x);
S:=EXP(1/n*LN(x));
Writeln('S = ',S:0:2);
Readln;

End.

Bài t p 2.3ậ : Vi t ch ng trình nh p vào 2 s  a, b. Sau đó hoán đ i giá tr  c a 2 sế ươ ậ ố ổ ị ủ ố 
đó:
a/ Cho phép dùng bi n trung gian.ế
Program Swap;
Var a,b,tam: Integer;
Begin

Write('Nhap vao a= '); Readln(a);
Write('Nhap vao b= '); Readln(b);
tam:=a; {tam l y giá tr  c a aấ ị ủ }
a:=b; {a l y giá tr  c a bấ ị ủ }
b:=tam; {b l y l i giá tr  c a tamấ ạ ị ủ }
Writeln('a = ',a,’ b = ‘,b);
Readln;

End.

b/ Không đ c phép dùng bi n trung gian.ượ ế
Program Swap;
Var a,b: Integer;
Begin

Write('Nhap vao a= '); Readln(a);
Write('Nhap vao b= '); Readln(b);
a:=a+b; {a l y t ng giá tr  c a a+bấ ổ ị ủ }
b:=a-b; {b l y giá tr  c a aấ ị ủ }
a:=a-b; {a l y l i giá tr  c a bấ ạ ị ủ }
Writeln('a = ',a,’ b = ‘,b);
Readln;

End.

BÀI T P T  GI IẬ Ự Ả

Bài t p 2.4ậ : Vi t ch ng trình nh p vào các s  nguyên: a, b, x, y, ... sau đó in ra mànế ươ ậ ố  
hình k t qu  c a các bi u th c sau:ế ả ủ ể ứ
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a/ 
x y

x

y

+

+2 b/ 
( )( )

( )

a b c
r

h
a

+ − +

− −

4 2 3

2
9 1 c/ xy , x>0 d/ e | sin ( ) |a x x+ −2

Bài t p ậ  2.  5  : Vi t ch ng trình tính si n tích tam giác theo công th c sau: ế ươ ệ ứ

S = p p a p b p c( )( )( )− − −  v i p = ớ
1

2
(a+b+c)

Bài t p 2.6ậ : Vi t ch ng trình tính kho ng cách t  m t đi m I(xế ươ ả ừ ộ ể i,yi) đ n đ ngế ườ  
th ng có ph ng trình D: Ax + By + C = 0.ẳ ươ
G i ýợ :

Công th c tính kho ng cách: h = ứ ả
22

..

BA

CyBxA ii

+

++

Bài t p 2.7ậ : Vi t ch ng trình tách m t s  n thành 2 s  a, b sao cho tích P=a*bế ươ ộ ố ố 2 đ tạ  
c c đ i v i n đ c nh p vào t  bàn phím.ự ạ ớ ượ ậ ừ
G i ýợ :

G i x là s  th  hai thì s  th  nh t là: (n-x). Theo đ  ta có: P(x) = xọ ố ứ ố ứ ấ ề 2.(n-x).
Hàm P đ t c c đ i khi P’(x) = -3xạ ự ạ 2 + 2nx = 0  x = 2n/3.

Bài t p 2.8ậ : Màn hình đ  h a c a m t máy tính có đ  phân gi i: 640x480. Bi t r ng,ồ ọ ủ ộ ộ ả ế ằ  
m i đi m trên màn hình chi m 1 byte. H i c n bao nhiêu byte đ  l u tr  toàn b  mànỗ ể ế ỏ ầ ể ư ữ ộ  
hình đ  h a đó?ồ ọ
Có 2 sinh viên vi t ch ng trình tính s  byte l u tr  màn hình đ  h a:ế ươ ố ư ữ ồ ọ
Program Sinhvien1;
Var a,b:integer;

s:Word;
Begin

a:=640; b:=480;
s:=a*b;
writeln(s);  readln;

End.

Program Sinhvien2;
Var a,b:Word;

s: LongInt;
Begin

a:=640; b:=480;
s:=a*b;
writeln(s);  readln;

End.
Hãy cho bi t 2 ch ng trình trên cho k t qu  đúng hay sai? T i sao?ế ươ ế ả ạ
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Bài t p 2.9ậ : Màn hình đ  h a c a m t máy tính có đ  phân gi i: 640x480. Bi t r ng,ồ ọ ủ ộ ộ ả ế ằ  
m i đi m trên màn hình chi m 1 byte. H i c n bao nhiêu byte đ  l u tr  m t vùng cóỗ ể ế ỏ ầ ể ư ữ ộ  
kích th c b ng 1/10 màn hình đ  h a đó?ướ ằ ồ ọ
Có 2 sinh viên vi t ch ng trình gi i bài toán này nh  sau:ế ươ ả ư
Program Sinhvien1;
Var a,b:Word;

s: LongInt;
Begin

a:=640; b:=480;
s:=a;
s:=s*b;
s:=s DIV 10;
writeln(s);  readln;

End.

Program Sinhvien2;
Var a,b:Word;

s: LongInt;
Begin

a:=640; b:=480;
s:=a*b DIV 10;
writeln(s);  readln;

End.
Hãy cho bi t 2 ch ng trình trên cho k t qu  đúng hay sai? T i sao?ế ươ ế ả ạ
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Ch ng 3ươ
CÁC CÂU L NH CÓ C U TRÚCỆ Ấ

I. CÂU L NH R  NHÁNHỆ Ẽ
1.1. L nh IFệ

Cú pháp:
(1) IF  B THEN  S;
(2) IF  B  THEN  S1  ELSE  S2;

S  đ  th c hi n:ơ ồ ự ệ

Chú ý:  Khi s  d ng câu l nh IF thì đ ng tr c t  khoá ELSE không đ c có d uử ụ ệ ứ ướ ừ ượ ấ  
ch m ph y (;)ấ ẩ .

1.2. L nh CASEệ
Cú pháp:

D ng 1ạ D ng 2ạ
CASE  B OF

Const 1: S1;
Const 2: S2;
...
Const n: Sn;

END;

CASE  B OF
Const 1: S1;
Const 2: S2;
...
Const n: Sn;

ELSE  Sn+1;
END;

Trong đó:

 B: Bi u th c ki u vô h ng đ m đ c nh  ki u nguyên, ki u logic, ki u kýể ứ ể ướ ế ượ ư ể ể ể  
t , ki u li t kê.ự ể ệ
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 Const i: H ng th  i, có th  là m t giá tr  h ng, các giá tr  h ng (phân cách nhauằ ứ ể ộ ị ằ ị ằ  
b i d u ph y) ho c các đo n h ng (dùng hai d u ch m đ  phân cách gi a giáở ấ ẩ ặ ạ ằ ấ ấ ể ữ  
tr  đ u và giá tr  cu i).ị ầ ị ố

 Giá tr  c a bi u th c và giá tr  c a t p h ng i (i=1¸n) ph i có cùng ki u.ị ủ ể ứ ị ủ ậ ằ ả ể
Khi g p l nh CASE, ch ng trình s  ki m tra: ặ ệ ươ ẽ ể
- N u giá tr  c a bi u th c B n m trong t p h ng const i thì máy s  th c hi n l nh Sế ị ủ ể ứ ằ ậ ằ ẽ ự ệ ệ i 

t ng ng. ươ ứ
- Ng c l i:ượ ạ

+ Đ i v i d ng 1: Không làm gì c .ố ớ ạ ả
+ Đ i v i d ng 2: th c hi n l nh Số ớ ạ ự ệ ệ n+1.

II. CÂU L NH L PỆ Ặ
2.1. Vòng l p xác đ nhặ ị

Có hai d ng sau:ạ

 D ng ti nạ ế
FOR <bi n đ m>:=<giá tr  Min> TO <giá tr  Max> DOế ế ị ị S;

 D ng lùiạ
FOR <bi n đ m>:=<giá tr  Max> DOWNTO <giá tr  Min> DOế ế ị ị S;

S  đ  th c hi n vòng l p FOR:ơ ồ ự ệ ặ

Chú ý: Khi s  d ng câu l nh l p FOR c n chú ý các đi m sau:ử ụ ệ ặ ầ ể

 Không nên tuỳ ti n thay đ i giá tr  c a bi n đ m bên trong vòng l p FOR vì làmệ ổ ị ủ ế ế ặ  
nh  v y có th  s  không ki m soát đ c bi n đ m.ư ậ ể ẽ ể ượ ế ế

19

D ng ti nạ ế

Bi n đ m:=Minế ế

Bi n đ m<=Maxế ế

+

-

Thoát
S;

INC(Bi n đ m);ế ế

D ng lùiạ

Bi n đ m:=Maxế ế

Bi n đ m>=Maxế ế

+

-

Thoát
S;

DEC(Bi n ế
đ m);ế
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 Giá tr  Max và Min trong câu l nh FOR s  đ c xác đ nh ngay khi vào đ u vòngị ệ ẽ ượ ị ầ  
l p. Do đó cho dù trong vòng l p ta có thay đ i giá tr  c a nó thì s  l n l p cũngặ ặ ổ ị ủ ố ầ ặ  
không thay đ i.ổ

5.3.2. Vòng l p không xác đ nhặ ị
D ng REPEATạ D ng WHILEạ

Repeat
S;

Until B;

While B Do S;

Ý nghĩa: 

• D ng REPEATạ : L p l i công vi c S cho đ n khi bi u th c B=TRUE thì d ng.ặ ạ ệ ế ể ứ ừ

• D ng WHILEạ : Trong khi bi u th c B=TRUE thì ti p t c th c hi n công vi c S.ể ứ ế ụ ự ệ ệ

BÀI T P M UẬ Ẫ

Bài t p 3.1ậ : Vi t ch ng trình nh p vào m t s  nguyên và  ki m tra xem s  v aế ươ ậ ộ ố ể ố ừ  
nh p là s  ch n hay s  l .ậ ố ẵ ố ẻ

Uses crt;
Var  x:integer;
Begin
  Write('Nhap vao mot so nguyen : ');  Readln(x);
If x MOD 2=0 Then 
Writeln('So vua nhap vao la so chan')

Else
Writeln('So vua nhap vao la so le');
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Repeat

S

B

+

-

Thoát

While

B

+

-

Thoát
S;
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Readln;
End.

Bài t p 3.2ậ :  Vi t ch ng trình gi i ph ng trình b c nh t ax+b=0ế ươ ả ươ ậ ấ

Uses Crt;
Var  a,b,x : real;
Begin
Write('a = '); Readln(a);
Write('b = '); Readln(b);

If a = 0 Then   { N u a b ng 0 }ế ằ

If b = 0 Then  { Tr ng h p a = 0 và b = 0 }ườ ợ
Writeln('Phuong trinh co vo so nghiem')

Else   { Tr ng h p a=0 và b ườ ợ ≠  0 }

Writeln('Phuong trinh vo nghiem')

Else  { Tr ng h p a ườ ợ ≠  0 }

Begin
x:= -b/a;
Writeln('Phuong trinh co nghiem la :',x:0:2);

End;
Readln;

End.

Bài t p 3.3ậ : Vi t ch ng trình nh p vào tu i c a m t ng i và cho bi t ng i đó làế ươ ậ ổ ủ ộ ườ ế ườ  
thi u niên, thanh niên, trung niên hay lão niên. Bi t r ng: n u tu i nh  h n 18 làế ế ằ ế ổ ỏ ơ  
thi u niên, t  18 đ n 39 là thanh niên, t  40 đ n 60 là trung niên và l n h n 60 là lãoế ừ ế ừ ế ớ ơ  
niên.

Uses crt;
Var tuoi:Byte;
Begin
Write(Nhap vao tuoi cua mot nguoi:');Readln(tuoi);
Case tuoi Of
1..17: Writeln(Nguoi nay la thieu nien');
18..39: Writeln(Nguoi nay la thanh nien');
40..60: Writeln(Nguoi nay la trung nien');
Else Writeln(Nguoi nay la lao nien');

End;
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Readln;
End.

Bài t p 3.4ậ : Vi t ch ng trình tính t ng S = 1+2+...+N.ế ươ ổ
Cách 1: Dùng vòng l p FOR.ặ
Program TinhTong;
Uses crt;
Var N,i,S:integer;
Begin

Clrscr;
Write('Nhap vao gia tri cua N :'); Readln(N);
S:=0;
For i:=1 to N do S:=S+i;
Writeln('Ket qua la :',S);
Readln; 

End.

Cách 2: Dùng vòng l p REPEAT.ặ
Program TinhTong;
Uses crt;
Var N,i,S:integer;
Begin

Clrscr;
Write('Nhap vao gia tri cua N :'); Readln(N);
S:=0; i:=1;
Repeat

S:=S+i;
i:=i+1;

Until i>N;
Writeln('Ket qua la :',S);
Readln; 

End.

Cách 3: Dùng vòng l p WHILE.ặ
Program TinhTong;
Uses crt;
Var N,i,S:integer;
Begin
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Clrscr;
Write('Nhap vao gia tri cua N :'); Readln(N);
S:=0; i:=1;
While i<=N Do

Begin
S:=S+i;
i:=i+1;

End;
Writeln('Ket qua la :',S);
Readln; 

End.

Bài t p 3.5ậ : Vi t ch ng trình nh p vào N s  nguyên t  bàn phím. Hãy tính và in raế ươ ậ ố ừ  
màn hình t ng c a các s  v a đ c nh p vào.ổ ủ ố ừ ượ ậ
Ý t ngưở :

Dùng ph ng pháp c ng d n. Cho vòng l p FOR ch y t  1 t i N, ng v i l n l pươ ộ ồ ặ ạ ừ ớ ứ ớ ầ ặ  
th  i, ta nh p vào s  nguyên X và đ ng th i c ng d n X vào bi n S.ứ ậ ố ồ ờ ộ ồ ế

Program  Tong;
Uses crt;
Var N,S,i,X : Integer;
Begin

Clrscr; S:=0;
For i:=1 To n Do

Begin
Write('Nhap so nguyen X= '); Readln(X);
S:=S+X;

End;
Writeln(‘Tong cac so duoc nhap vao la: ‘,S); 
Readln;

End.

Bài t p 3.6ậ : Vi t ch ng trình nh p vào các s  nguyên cho đ n khi nào g p s  0 thìế ươ ậ ố ế ặ ố  
k t thúc. Hãy đ m xem có bao nhiêu s  ch n v a đ c nh p vào.ế ế ố ẵ ừ ượ ậ
Ý t ngưở :

Bài toán này không bi t chính xác s  l n l p nên ta không th  dùng vòng l p FOR.ế ố ầ ặ ể ặ  
Vì ph i nh p vào s  nguyên N tr c, sau đó m i ki m tra xem N=0? Do đó ta nênả ậ ố ướ ớ ể  
dùng vòng l p REPEAT.ặ
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Program  Nhapso;
Uses crt;
Var N,dem : Integer;
Begin

Clrscr; dem:=0;
Repeat

Write('Nhap vao mot so nguyen N= '); Readln(N);
If N MOD 2 = 0 Then dem:=dem+1;

Until N=0;
Writeln(‘Cac so chan duoc nhap vao la: ‘,dem); 
Readln;

End.

Bài t p 3.7ậ : Vi t ch ng trình tính s  Pi v i đ  chính xác Epsilon, bi t: ế ươ ố ớ ộ ế
Pi/4 = 1-1/3+1/5-1/7+...

Ý t ngưở :
Ta th y r ng, m u s  là các s  l  có qui lu t: 2*i+1 v i i=1,...,n. Do đó ta dùng iấ ằ ẫ ố ố ẻ ậ ớ  

làm bi n ch y.ế ạ
Vì tính s  Pi v i đ  chính xác ố ớ ộ Epsilon nên không bi t tr c đ c c  th  s  l nế ướ ượ ụ ể ố ầ  

l p, do đó ta ph i dùng vòng l p WHILE ho c REPEAT. Có nghĩa là ph i l p cho t iặ ả ặ ặ ả ặ ớ  

khi t=4/(2*i+1) ≤  Epsilon thì d ng.ừ

Uses Crt;
Const Epsilon=1E-4;
Var Pi,t:real;
    i,s:Integer;
Begin

Pi:=4;  i:=1; s:=-1;
t:=4/(2*i+1);
While t>Epsilon Do

Begin
Pi:=Pi+s*t;
s:=-s; i:=i+1;
t:=4/(2*i+1);

End;
Writeln('So Pi = ',Pi:0:4);
Readln;

End.
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Bài t p 3.8ậ : Vi t ch ng trình nh p vào s  nguyên N. In ra màn hình t t c  các cế ươ ậ ố ấ ả ướ  
s  c a N.ố ủ
Ý t ngưở :

Cho bi n i ch y t  1 t i N. N u N MOD i=0 thì vi t i ra màn hình.ế ạ ừ ớ ế ế

Uses Crt;
Var N,i : Integer;
Begin

Clrscr; 
Write('Nhap so nguyen N= '); Readln(N);
For i:=1 To N Do

If N MOD i=0 Then Write(i:5); 
Readln;

End.

Bài t p 3.9ậ : Vi t ch ng trình tìm USCLN và BSCNN c a 2 s  a, b đ c nh p vàoế ươ ủ ố ượ ậ  
t  bàn phím.ừ
Ý t ngưở :
- Tìm USCLN: L y s  l n tr  s  nh  cho đ n khi a=b thì d ng. Lúc đó: USCLN=a.ấ ố ớ ừ ố ỏ ế ừ
- BSCNN(a,b) = a*b DIV USCLN(a,b).

Uses crt;
Var a,b,aa,bb:integer;
Begin

Write('Nhap a : '); Readln(a);
Write('Nhap b : '); Readln(b);
aa:=a; bb:=b;
While aa<>bb Do

Begin
If aa>bb Then aa:=aa-bb Elsebb:=bb-aa;

End;
Writeln('USCLN= ',aa);
Writeln('BSCNN= ',a*b DIV aa);
Readln; 

End.

Bài t p 3.10ậ : Vi t ch ng trình tìm các s  có 3 ch  s  ế ươ ố ữ ố abc  sao cho: abc  = a3 + b3 + c3.
Ý t ngưở :
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Dùng ph ng pháp vét c n. Ta bi t r ng: a có th  có giá tr  t  1ươ ạ ế ằ ể ị ừ →9 (vì a là s  hàngố  

trăm), b,c có th  có giá tr  t  0ể ị ừ →9. Ta s  dùng 3 vòng l p FOR l ng nhau đ  duy tẽ ặ ồ ể ệ  
qua t t c  các tr ng h p c a a,b,c.ấ ả ườ ợ ủ

ng v i m i b  abc, ta s  ki m tra: N u 100.a + 10.b + c = aỨ ớ ỗ ộ ẽ ể ế 3 + b3 + c3 thì in ra bộ 
abc đó. 

Uses crt;
Var a,b,c : Word;
Begin

For a:=1 To 9 Do
For b:=0 To 9 Do

For c:=0 To 9 Do
If (100*a + 10*b + c)=(a*a*a + b*b*b + c*c*c) ThenWriteln(a,b,c); 

Readln;
End.

Bài t p 3.11ậ : Vi t ch ng trình nh p vào s  t  nhiên N r i thông báo lên màn hình sế ươ ậ ố ự ồ ố 
đó có ph i là s  nguyên t  hay không.ả ố ố
Ý t ngưở :

N là s  nguyên t  n u N không có c s  nào t  2 ố ố ế ướ ố ừ → N div 2. T  đ nh nghĩa này taừ ị  
đ a ra gi i thu t:ư ả ậ

- Đ m s  c s  c a N t  2 ế ố ướ ố ủ ừ → N div 2 l u vào bi n d.ư ế
- N u d=0 thì N là s  nguyên t .ế ố ố

Uses crt;
Var N,i,d : Word;
Begin

If N<2 Then Writeln(N,’ khong phai la so nguyen to’)
Else
Begin

{Đ m s  c s }ế ố ướ ố
d:=0;
For i:=2 To N div 2 Do

If N MOD i=0 Then d:=d+1;
{Ki m tra}ể
If d=0 Then Writeln(N,’ la so nguyen to’)
Else Writeln(N,’ khong phai la so nguyen to’);

End; 
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Readln;
End.

BÀI T P T  GI IẬ Ự Ả

Bài t p 3.12ậ : Vi t ch ng trình gi i ph ng trình b c hai: axế ươ ả ươ ậ 2 + bx + c = 0, a≠ 0.

G i ýợ :
- Tính Delta=b*b-4*a*c.
- Bi n lu n:ệ ậ

Delta<0: Ph ng trình vô nghi m.ươ ệ
Delta=0: Ph ng trình có nghi m kép: x = -b/(2*a).ươ ệ

Delta>0: Ph ng trình có 2 nghi m phân bi t: xươ ệ ệ 1,2 = (-b± SQRT(Delta))/(2*a).

Bài t p 3.13ậ : Vi t ch ng trình nh p vào t  bàn phím: gi , phút, giây. C ng thêmế ươ ậ ừ ờ ọ  
m t s  giây cũng đ c nh p t  bàn phím. Hãy in ra k t qu  sau khi c ng xong.ộ ố ượ ậ ừ ế ả ọ
G i ýợ :

- G i s  giây đ c c ng thêm là: ss. Gán giây:=giây+ss.ọ ố ượ ộ

- N u giâyế ≥ 60 thì: phút:=phút + giây DIV 60 và giây:=giây MOD 60.

- N u phútế ≥ 60 thì: gi :=gi  + phút DIV 60 và phút:=phút MOD 60.ờ ờ

Bài t p 3.14ậ : Vi t ch ng trình tìm Max, Min c a 4 s : a, b, c, d.ế ươ ủ ố

Bài t p 3.15ậ : Vi t ch ng trình nh p vào ngày, tháng, năm. Máy s  hi n lên ngày,ế ươ ậ ẽ ệ  
tháng, năm hôm sau.
G i ýợ :

Bi n lu n theo tháng. Gom tháng thành 3 nhóm: tháng có 31 ngày (1,3,5,7,8,10,12),ệ ậ  
tháng có 30 ngày (4,6,9,11) và tháng 2 (có 28 ho c 29 ngày tùy theo năm nhu n).ặ ậ

Dùng l nh l a ch n: ệ ự ọ
CASE thang OF
1,3,5,7,8,10,12: ..........
4,6,9,11: .....................
2: ................................
END;

Bài t p 3.16ậ : Vi t ch ng trình in ra màn hình các giá tr  c a b ng mã ASCII tế ươ ị ủ ả ừ 

0→255.

G i ýợ :

Cho bi n i ch y t  0 ế ạ ừ → 255. In ra màn hình i và CHR(i).
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Bài t p 3.17ậ : Vi t ch ng trình in ra màn hình các s  nguyên t  1 đ n 100 sao cho cế ươ ố ừ ế ứ 
10 s  thì xu ng dòng.ố ố
G i ýợ :

Cho bi n i ch y t  1  ế ạ ừ → 100. In ra màn hình i và ki m tra: n u i MOD 10=0 thìể ế  
WRITELN.

Bài t p 3.18ậ : Vi t ch ng trình in ra màn hình b ng c u ch ng.ế ươ ả ữ ươ
G i ýợ :

Dùng 2 vòng l p FOR l ng nhau: i là s  b ng c u ch ng (2...9), j là s  th  tặ ồ ố ả ữ ươ ố ứ ự 
trong t ng b ng c u ch ng (1...10).ừ ả ữ ươ

For i:=2 To 9 Do
For j:=1 To 10 Do Writeln(i,’x’,j,’=’,i*j);

Bài t p 3.19ậ : Vi t ch ng trình tính các t ng sau:ế ươ ổ
S0 = n! = 1*2*...*n {n giai th aừ }
S1 = 1 + 1/2 + ... + 1/n
S2 = 1 + 1/2! + ... + 1/n!
S3 = 1 + x + x2/2! + x3/3! + ... + xn/n!
S4 = 1 - x + x2/2! - x3/3! + ... + (-1)nxn/n!
S5 = 1 + sin(x) + sin2(x) + ... + sinn(x).

Bài t p 3.20ậ : Vi t ch ng trình đ  tìm l i gi i cho bài toán sau:ế ươ ể ờ ả
Trong gi  v a th  v a gà,ỏ ừ ỏ ừ

M t trăm cái c ng b n ba cái đ u.ộ ẳ ố ầ
H i có m y gà m y th ?ỏ ấ ấ ỏ

Bài t p 3.21ậ : Vi t ch ng trình đ  tìm l i gi i cho bài toán sau: ế ươ ể ờ ả
Trăm trâu trăm bó cỏ
Bó l i cho trònạ
Trâu đ ng ăn nămứ
Trâu n m ăn baằ
Năm trâu nghé ăn m t.ộ
H i có bao nhiêu trâu đ ng, trâu n m, trâu nghé?ỏ ứ ằ

Bài t p 3.22ậ : Vi t ch ng trình nh p vào các s  nguyên t  bàn phím cho đ n khi nàoế ươ ậ ố ừ ế  
g p s  nguyên t  thì k t thúc nh p. Tính t ng các s  ch n và trung bình c ng các sặ ố ố ế ậ ổ ố ẵ ọ ố 
l .ẻ
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G i ýợ :
Dùng vòng l p REPEAT ... UNTIL NTo; đ  nh p. Trong đó, NTo là bi n ki uặ ể ậ ế ể  

Boolean đ  ki m tra s  đ c nh p vào có ph i là s  nguyên t  hay không.ể ể ố ượ ậ ả ố ố

Bài t p 3.23ậ : Vi t ch ng trình nh p vào m t s  nguyên d ng. Hãy thông báo lênế ươ ậ ộ ố ươ  
màn hình s  đó có bao nhiêu ch  s  và t ng các ch  s  c a s  đó.ố ữ ố ổ ữ ố ủ ố
G i ýợ :

Dùng vòng l p WHILE. Trong khi N>0 thì: l y ra ch  s  cu i cùng c a N đ  tínhặ ấ ữ ố ố ủ ể  
b ng phép toán MOD 10, sau đó b  b t đi ch  s  cu i cùng c a N b ng phép toánằ ỏ ớ ữ ố ố ủ ằ  
DIV 10.

Bài t p 3.24ậ : Vi t ch ng trình in ra màn hình t t c  các s  nguyên t  t  2 đ n N.ế ươ ấ ả ố ố ừ ế  
V i N đ c nh p t  bàn phím.ớ ượ ậ ừ

Bài t p 3.25ậ : Vi t ch ng trình phân tích m t s  ra th a s  nguyên t . Ví d : N=100ế ươ ộ ố ừ ố ố ụ  
s  in ra màn hình:ẽ

100 | 2
50 | 2
25 | 5
5 | 5
1 |

Bài t p 3.26ậ : S  hoàn thi n là s  t  nhiên có t ng các c c a nó (không k  chínhố ệ ố ự ổ ướ ủ ể  
nó) b ng chính nó. Vi t ch ng trình ki m tra xem m t s  đ c nh p vào t  bànằ ế ươ ể ộ ố ượ ậ ừ  
phím có ph i là s  hoàn thi n hay không? Ví d : 6, 28 là các s  hoàn thi n.ả ố ệ ụ ố ệ
G i ýợ :

- Tính t ng các c s  c a N: t  1 ổ ướ ố ủ ừ → N div 2 l u vào bi n S.ư ế
- N u S=N thì N là s  hoàn thi n.ế ố ệ

Bài t p 3.27ậ : Vi t ch ng trình in ra các s  nguyên t  1 đ n Nế ươ ố ừ ế 2 theo hình xo n c v iắ ố ớ  
N đ c nh p vào t  bàn phím. Ví d , v i N=5 ta có:ượ ậ ừ ụ ớ

1 2 3 4 5
16 17 18 19 6
15 24 25 20 7
14 23 22 21 8
13 12 11 10 9
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Ch ng 4ươ

CH NG TRÌNH CON: TH  T C VÀ HÀMƯƠ Ủ Ụ

I. KHÁI NI M V  CH NG TRÌNH CONỆ Ề ƯƠ
Ch ng trình con (CTC) là m t đo n ch ng trình th c hi n tr n v n hay m tươ ộ ạ ươ ự ệ ọ ẹ ộ  

ch c năng nào đó. ứ Trong Turbo Pascal, có 2 d ng CTC:ạ
• Th  t c (PROCEDURE): Dùng đ  th c hi n m t hay nhi u nhi m v  nào đó.ủ ụ ể ự ệ ộ ề ệ ụ
• Hàm (FUNCTION): Tr  v  m t giá tr  nào đó (có ki u vô h ng, ki u stringả ề ộ ị ể ướ ể  

ho c ki u con tr ). Hàm có th  s  d ng trong các bi u th c.ặ ể ỏ ể ử ụ ể ứ
Ngoài ra, trong Pascal còn cho phép các CTC l ng vào nhau.ồ

II. C U TRÚC CHUNG C A M T CH NG TRÌNH CÓ S  D NG CTCẤ Ủ Ộ ƯƠ Ử Ụ

PROGRAM  Tên_ch ng_trình;ươ
USES CRT;
CONST  ............;
TYPE     ............;
VAR       ............;

PROCEDURE  THUTUC[(Các tham s )];ố
[Khai báo Const, Type, Var]
BEGIN

..............
END;

FUNCTION  HAM[(Các tham s )]:<Ki u d  li u>;ố ể ữ ệ
[Khai báo Const, Type, Var]
BEGIN

..............
HAM:=<Giá tr >;ị

END;

BEGIN {Ch ng trình chính}ươ
...................
THUTUC[(...)];
...................
A:= HAM[(...)];
...................

END.
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Chú ý: Trong quá trình xây d ng CTC, khi nào thì nên dùng th  t c/hàm?ự ủ ụ
Dùng hàm Dùng th  t củ ụ

- K t qu  c a bài toán tr  v  ế ả ủ ả ề 1 giá trị  
duy nh t (ki u vô h ng,  ki u stringấ ể ướ ể  
ho c ki u con tr ).ặ ể ỏ
- L i g i CTC c n n m trong các bi uờ ọ ầ ằ ể  
th c tính toán.ứ

- K t qu  c a bài toán ế ả ủ không tr  v  giáả ề  
tr  nàoị  ho c tr  v  ặ ả ề nhi u giá tr  ề ị ho cặ  
tr  v   ki u d  li u có c u trúc (Array,ả ề ể ữ ệ ấ  
Record, File).
- L i g i CTC không n m trong các bi uờ ọ ằ ể  
th c tính toán.ứ

Ví d  1ụ : Vi t CTC đ  tính n! = 1.2...n.ế ể
Ý t ngưở : Vì bài toán này tr  v  1 giá tr  duy nh t nên ta dùng hàm.ả ề ị ấ
Function GiaiThua(n:Word):Word;
Var P, i:Word;
Begin

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

End;

Ví d  2ụ : Vi t ch ng trình con đ  tìm đi m đ i x ng c a đi m (x,y) qua g c t a đ .ế ươ ể ể ố ứ ủ ể ố ọ ộ
Ý t ngưở : Vì bài toán này tr  v  t a đ  đi m đ i x ng (xx,yy) g m 2 giá tr  nên taả ề ọ ộ ể ố ứ ồ ị  
dùng th  t c.ủ ụ
Procedure DoiXung(x,y:Integer; Var xx,yy:Integer);
Begin

xx:=-x;
yy:=-y;

End;

CHÚ Ý: Trong 2 ví d  trên:ụ
• n, x, y đ c g i là ượ ọ tham trị (không có t  khóa ừ var đ ng tr cứ ướ ) vì sau khi ra 

kh i CTC giá tr  c a nóỏ ị ủ  không b  thay đ iị ổ .
• xx, yy đ c g i là ượ ọ tham bi nế  (có t  khóa ừ var đ ng tr cứ ướ ) vì sau khi ra kh iỏ  

CTC giá tr  c a nóị ủ  b  thay đ iị ổ .

III. BI N TOÀN C C VÀ BI N Đ A PH NGẾ Ụ Ế Ị ƯƠ
• Bi n toàn c cế ụ : là các bi n đ c khai báo trong ch ng trình chính. Các bi nế ượ ươ ế  

này có tác d ng  m i n i trong toàn b  ch ng trình.ụ ở ọ ơ ộ ươ
• Bi n đ a ph ngế ị ươ : là các bi n đ c khai báo trong các CTC. Các bi n này chế ượ ế ỉ 

có tác d ng trong ph m vi CTC đó mà thôi.ụ ạ
Chú ý: Trong m t CTC, n u bi n toàn c c trùng tên v i bi n đ a ph ng thì bi n đ aộ ế ế ụ ớ ế ị ươ ế ị  
ph ng đ c u tiên h n.ươ ượ ư ơ
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Ví dụ:
Program  KhaoSatBien;
Var a,b: Integer; {bi n toàn c c}ế ụ

Procedure  ThuBien;
Var  a: Integer;{bi n đ a ph ng}ế ị ươ
Begin

a:=10;
Writeln(‘A=’,a,’B=’,b);

End;

Begin
a:=50;
b:=200;
ThuBien; {A=10  B=200}
Writeln(‘A=’,a,’B=’,b); {A=50  B=200}

End. 

IV. Đ  QUIỆ
4.1. Khái ni m đ  quiệ ệ

Trong m t ch ng trình, m t CTC có th  g i m t CTC khác vào làm vi c. N uộ ươ ộ ể ọ ộ ệ ế  
nh  CTC đó ư g i l i chính nóọ ạ  thì g i là s  đ  qui.ọ ự ệ

4.2. Ph ng pháp thi t k  gi i thu t đ  quiươ ế ế ả ậ ệ
• Tham s  hóa bài toánố
• Tìm tr ng h p suy bi n.ườ ợ ế
• Phân tích các tr ng h p chung (đ a v  các bài toán cùng lo i nh ng nhườ ợ ư ề ạ ư ỏ 

h n).ơ
Ví dụ: Vi t hàm đ  qui đ  tính n! = 1.2...n.ế ệ ể

• Tham s  hóa: n! = Factorial(n);ố
• Factorial(0) = 1 (tr ng h p suy bi n)ườ ợ ế
• Factorial(n) = n*Factorial(n-1) (tr ng h p chung)ườ ợ

Function  Factorial(N:integer):Longint;
Begin

If N=0 Then  Factorial:=1
Else Factorial:=N*factorial(N-1);   { l i g i đ  qui }ờ ọ ệ

End;

4.3. Gi i thu t quay luiả ậ
Bài toán:
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Hãy xây d ng các b  giá tr  g m n thành ph n (xự ộ ị ồ ầ 1,...,xn) t  m t t p h u h n choừ ộ ậ ữ ạ  
tr c sao cho các b  đó th a mãn yêu c u B cho tr c nào đó.ướ ộ ỏ ầ ướ
Ph ng pháp chungươ

Gi  s  đã xác đ nh đ c k-1 ph n t  đ u tiên c a dãy: xả ử ị ượ ầ ử ầ ủ 1,...,xk-1. Ta c n xác đ nhầ ị  
ph n t  th  k. Ph n t  này đ c xác đ nh theo cách sau:ầ ử ứ ầ ử ượ ị

- Gi  s  Tả ử k: t p t t c  các giá tr  mà ph n t  xậ ấ ả ị ầ ử k có th  nh n đ c. Vì t p Tể ậ ượ ậ k h uữ  
h n nên ta có th  đ t nạ ể ặ k là s  ph n t  c a Tố ầ ử ủ k theo m t th  t  nào đó, t c là ta có thộ ứ ự ứ ể 
thành l p m t ánh x  1-1 t  t p Tậ ộ ạ ừ ậ k lên t p {1, 2, ..., nậ k}.

- Xét j∈{1, 2, ..., nk}. Ta nói r ng “ằ j ch p nh n đ cấ ậ ượ ” n u ta có th  b  sung ph nế ể ổ ầ  
t  th  j trong Tử ứ k v i t  cách là ph n t  xớ ư ầ ử k vào trong dãy x1,...,xk-1 đ  đ c dãy xể ượ 1,...,xk.

- N u k=n: B  (xế ộ 1,...,xk) th a mãn yêu c u B, do đó b  này đ c thu nh n.ỏ ầ ộ ượ ậ
- N u k<n: Ta th c hi n ti p quá trình trên, t c là ph i b  sung ti p các ph n tế ự ệ ế ứ ả ổ ế ầ ử 

xk+1 vào dãy x1,...,xk.
Sau đây là th  t c đ  qui cho gi i thu t quay lui:ủ ụ ệ ả ậ

Procedure THU(k:Integer);
Var j:Integer;
Begin

For j:=1 To nk Do
If <j ch p nh n đ c> Thenấ ậ ượ

Begin
<Xác đ nh xị k theo j>;
If k=n Then  <Ghi nh n m t b  giá tr >ậ ộ ộ ị
Else  THU(k+1);  {Quay lui}

End;
End;

Ví dụ: Li t kê các dãy nh  phân có đ  dài n.ệ ị ộ
Program DayNhiPhan;
Var b:Array[1..20] Of 0..1; {Dãy nh  phân có đ  dài t i đa là 20}ị ộ ố

n:Byte;

Procedure InKetQua;
Var i:Byte;
Begin

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

End;
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Procedure THU(k:Byte);
Var j:Byte;
Begin

For j:=0 To 1 Do {T p giá tr  c a dãy nh  phân}ậ ị ủ ị
Begin

b[k]:= j;
If k=n Then  InKetQua
Else  THU(k+1);  {Quay lui}

End;
End;

Begin
Write(‘n = ‘); Readln(n);
THU(1);
Readln;

End.

V. T O TH  VI N (UNIT)Ạ Ư Ệ
5.1. C u trúc c a m t Unitấ ủ ộ
UNIT  <Tên Unit>; {ph i trùng v i tên file}ả ớ
INTERFACE

USES ............;
CONST..........;
TYPE ............;
VAR  .............;
Procedure  <Tên th  t củ ụ >[(Các tham s )];ố
Function  <Tên hàm>[(Các tham s )]:<Ki u hàm>;ố ể

IMPLEMENTATION
Procedure  <Tên th  t củ ụ >[(Các tham s )];ố
[Các khai báo]
Begin

.............
End;

Function  <Tên hàm>[(Các tham s )]:<Ki u hàm>;ố ể
[Các khai báo]
Begin

.............
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End;
END.

Chú ý:

• Tên c a Unit ph i trùng v i tên file.ủ ả ớ

• Ch  có nh ng ch ng trình con đ c khai báo  ph n INTERFACE m i sỉ ữ ươ ượ ở ầ ớ ử 
d ng đ c  các ch ng trình khác.ụ ượ ở ươ

• Các th  t c và hàm đ c khai báo  ph n INTERFACE thì b t bu c ph i cóủ ụ ượ ở ầ ắ ộ ả  
trong ph n IMPLEMENTATION.ầ

5.2. Ví d  minh h aụ ọ
T o Unit MYTOOL l u  file MYTOOL.PAS.ạ ư ở

UNIT  MYTOOL;
INTERFACE

USES CRT;
VAR  m:Integer;
Procedure  WriteXY(x,y:Integer; St:String);
Function  UCLN(a,b:Integer):Integer;
Function  NGUYENTO(n:Word):Word;

IMPLEMENTATION
Procedure  WriteXY(x,y:Integer; St:String);
Var i:Byte;
Begin

Gotoxy(x,y); Write(St);
End;
Function  UCLN(a,b:Integer):Integer;
Begin

While a<>b Do
Begin

If a>b Then a:=a-b  Else  b:=b-a;
End;

UCLN:=a;
End;
Function  NGUYENTO(n:Word):Boolean;
Var d,i:Word;
Begin

d:=0;
For i:=2 To n DIV 2 Do
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If n MOD i=0 Then d:=d+1;
NGUYENTO:=d=0;

End;
END.
 Bây gi , ta có th  vi t m t ch ng trình có s  d ng Unit MYTOOL.ờ ể ế ộ ươ ử ụ
Uses Crt, MyTool;
Var  a,b:Integer;
Begin

CLRSCR;
Write(10,5,’CHUONG TRINH MINH HOA’);
Write(‘Nhap a = ‘); Readln(a);
Write(‘Nhap b = ‘); Readln(b);
Writeln(‘UCLN cua ‘,a,’ va ‘,b,’ la:’,UCLN(a,b));
Write(‘Nhap m = ‘); Readln(m);
If  NGUYENTO(m) Then

Writeln(m,’ la so nguyen to!’)
Else

Writeln(m,’ khong phai la so nguyen to!’)
Readln;

End.

BÀI T P M UẬ Ẫ

Bài t p 4.1ậ : Vi t hàm tìm Max c a 2 s  th c x,y.ế ủ ố ự

Var a,b:Real;
Function Max(x,y:Real):Real;
Begin

If x>y Then Max:=x Else Max:=y;
End;
Begin

Write(‘Nhap a=’); Readln(a);
Write(‘Nhap b=’); Readln(b);
Writeln(‘So lon nhat trong 2 so la: ‘, Max(a,b));
Readln;

End.
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Bài t p 4.2ậ :  Vi t hàm LOWCASE( c:char):char;  đ  đ i ch  cái hoa c thành chế ể ổ ữ ữ 
th ng.ườ
Ý t ngưở :

Trong b ng mã ASCII, s  th  t  c a ch  cái hoa nh  h n s  th  t  c a ch  cáiả ố ứ ự ủ ữ ỏ ơ ố ứ ự ủ ữ  
th ng là 32. Vì v y ta có th  dùng 2 hàm CHR và ORD đ  chuy n đ i.ườ ậ ể ể ể ổ

Uses crt;
Var ch:Char;
Function LOWCASE(c:Char):Char;
Begin

If c IN [‘A’..’Z’] Then LOWCASE:=CHR(ORD(c)+32)
Else LOWCASE:=c;

End;
Begin

Write(‘Nhap ký tu ch=’); Readln(ch);
Writeln(‘Ky tu hoa la: ‘, LOWCASE(ch));
Readln;

End.

Bài t p 4.3ậ : Vi t th  t c đ  hoán đ i hai gía tr  x,y cho nhau.ế ủ ụ ể ổ ị

Var a,b:Real;
Function Swap(Var x,y:Real);
Var Tam:Real;
Begin

Tam:=x; x:=y; y:=Tam;
End;
Begin

Write(‘Nhap a=’); Readln(a);
Write(‘Nhap b=’); Readln(b);
Swap(a,b);
Writeln(‘Cac so sau khi hoan doi:  a=‘, a:0:2,’ b=’,b:0:2);
Readln;

End.

Bài t p 4.4ậ : Vi t hàm XMU(x:Real;n:Byte):Real; đ  tính giá tr  xế ể ị n.

Var x:Real;
n:Byte;
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Function XMU(x:Real;n:Byte):Real;
Var i:Byte; S:Rea;
Begin

S:=1;
For i:=1 To n Do S:=S*x;
XMU:=S;

End;
Begin

Write(‘Nhap x=’); Readln(x);
Write(‘Nhap n=’); Readln(n);
Writeln(‘x mu n = ‘, XMU(x,n):0:2);
Readln;

End.

Bài t p 4.5ậ : Vi t th  t c KHUNG(x1,y1,x2,y2:Integer); đ  v  m t khung hình chế ủ ụ ể ẽ ộ ữ 
nh t có đ nh trên bên trái là (x1,y1) và đ nh d i bên ph i là (x2,y2).ậ ỉ ỉ ướ ả
Ý t ngưở :

Dùng các ký t  m  r ng trong b ng mã ASCII:ự ở ộ ả (#179), (#196), (#218), (#192), 

(#191), (#217).

Uses crt;
Procedure Khung(x1,y1,x2,y2:Integer);
Var i,j:Integer;
Begin
  Gotoxy(x1,y1); Write(#218); {V  ẽ }
  Gotoxy(x1,y2); Write(#192); {V  ẽ }
 {V  2 vi n ngang c a khung}ẽ ề ủ
  For i:=x1+1 To x2-1 do
   Begin
    Gotoxy(i,y1); Write(#196);
    Gotoxy(i,y2); Write(#196);
   End;

  Gotoxy(x2,y1); Write(#191); {V  ẽ }
  Gotoxy(x2,y2); Write(#217); {V  ẽ }
 {V  2 vi n d c c a khung}ẽ ề ọ ủ
  For j:=y1+1 To y2-1 do
   Begin
    Gotoxy(x1,j); Write(#179); 
    Gotoxy(x2,j); Write(#179); 
   End;
End;
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Begin
  Clrscr;
  Khung(10,5,40,20);
  Readln;
End.

Bài t p 4.6ậ : Vi t th  t c PHANTICH(n:Integer); đ  phân tích s  nguyên n ra th a sế ủ ụ ể ố ừ ố 
nguyên t .ố

Uses crt;
Var n:Integer;

Procedure PHANTICH(n:Integer);
Var i:Integer;
Begin
  i:=2;
  While n<>1 Do
   Begin
     While n MOD i=0 Do
      Begin
        Writeln(n:5,'|',i:2);
        n:=n Div i;
      End;
     i:=i+1;
   End;
  Writeln(n:5,'|');
End;

Begin
  Write('Nhap n='); Readln(n);
  PHANTICH(n);
  Readln;
End.

BÀI T P T  GI IẬ Ự Ả

Bài t p 4.7ậ : Vi t 2 hàm tìm Max , min c a 3 s  th c.ế ủ ố ự

Bài t p 4.8ậ : Vi t hàm PERFECT(n:Word):Boolean; đ  ki m tra s  nguyên n có ph iế ể ể ố ả  
là s  hoàn thi n hay không?ố ệ

Bài t p 4.9ậ : Vi t th  t c FILL(x1,y1,x2,y2:Integer; ch:Char); đ  tô m t vùng mànế ủ ụ ể ộ  
hình hình ch  nh t có đ nh trên bên trái là (x1,y1) và đ nh d i bên ph i là (x2,y2)ữ ậ ỉ ỉ ướ ả  
b ng các ký t  ch.ằ ự
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Bài t p 4.10ậ : Vi t hàm tìm BSCNN c a 2 s  nguyên a,b đ c khai báo nh  sau:ế ủ ố ượ ư
Function   BSCNN (a,b:word ):word ;

Bài t p 4.11ậ : Vi t th  t c đ  t i gi n phân s  a/b , v i a, b là 2 s  nguyên.ế ủ ụ ể ố ả ố ớ ố

Bài t p 4.12ậ : Vi t các hàm đ  quy đ  tính:ế ệ ể
S1 = 1+2 +3+......+n ;
S2 = 1+1/2 + .....+ 1/n ;
S3 = 1-1/2 +......+ (-1)n+1 1/n
S4 = 1 + sin(x)  + sin2(x)  + ......+ sinn (x)

Bài t p 4.13ậ : Vi t hàm đ  quy đ  tính Cế ệ ể k
n    bi t : ế

Cn
n =1 ,  C0

n = 1 , Ck
n = Ck-1

n-1  +  Ck
n-1.

Bài t p 4.14ậ : Cho m , n nguyên d ng . L p hàm đ  quy tính:ươ ậ ệ

A(m,n) =






>∧>−−
=−

=+

00,))1,(,1(

0,)1,1(

0,1

nmnmAmA

nmA

mn

Bài t p 4.15ậ : L p hàm đ  qui đ  tính dãy Fibonaci:ậ ệ ể

F(n) =
1 1 2

1 2 2

,

( ) ( ) ,

n n

F n F n n

= ∨ =
− + − >





Bài t p 4.16ậ : Vi t hàm đ  qui tìm USCLN c a 2 s .ế ệ ủ ố

Bài t p 4.17ậ : Vi t th  t c đ  in ra màn hình s  đ o ng c c a m t s  nguyên choế ủ ụ ể ố ả ượ ủ ộ ố  
tr c theo 2 cách: đ  qui và không đ  qui.ướ ệ ệ

Bài t p 4.18ậ : Vi t ch ng trình in ra màn hình các hoán v  c a n s  nguyên đ u tiên.ế ươ ị ủ ố ầ

Bài t p 4.19ậ : Xây d ng m t Unit SOHOC.PAS ch a các th  t c và hàm th c hi n cácự ộ ứ ủ ụ ự ệ  
ch c năng sau:ứ

- Gi i ph ng trình b c nh t.ả ươ ặ ấ
- Gi i ph ng trình b c hai.ả ươ ặ
- Tìm Max/Min c a 2 s  a,b.ủ ố
- Tìm USCLN và BSCNN c a 2 s  nguyên a,b.ủ ố
- Ki m tra s  nguyên d ng n có ph i là s  nguyên t  hay không?ể ố ươ ả ố ố
- Ki m tra s  nguyên d ng n có ph i là s  hoàn thi n hay không?ể ố ươ ả ố ệ
- Đ i m t s  nguyên d ng n sang d ng nh  phân.ổ ộ ố ươ ạ ị

- In ra màn hình b ng c u ch ng t  2 ả ữ ươ ừ → 9.
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Sau đó, t  vi t các ch ng trình có s  d ng Unit SOHOC v a đ c xây d ng  trên.ự ế ươ ử ụ ừ ượ ự ở
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Ch ng 5ươ

D  LI U KI U M NG (ARRAY)Ữ Ệ Ể Ả

I. KHAI BÁO M NGẢ
Cú pháp:

TYPE <Ki u m ng> = ARRAY [ch  s ] OF <Ki u d  li u>; ể ả ỉ ố ể ữ ệ
VAR <Bi n m ng>:<Ki u m ng>;ế ả ể ả

ho c khai báo tr c ti p:ặ ự ế
VAR <Bi n m ng> : ARRAY [ch  s ] OF <Ki u d  li u>; ế ả ỉ ố ể ữ ệ

Ví d : ụ
TYPE Mangnguyen = Array[1..100] of Integer;

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

VAR A: Mangnguyen;
M: Matrix;
C: MangKytu;

ho c:ặ
VAR A: Array[1..100] of Integer;

C: Array[Byte] of Char;

II. XU T NH P TRÊN D  LI U KI U M NGẤ Ậ Ữ Ệ Ể Ả
- Đ  truy c p đ n ph n t  th  k trong m ng m t chi u A, ta s  d ng cú pháp:ể ậ ế ầ ử ứ ả ộ ề ử ụ  

A[k].
- Đ  truy c p đ n ph n t  (i,j) trong m ng hai chi u M, ta s  d ng cú pháp: M[i,j].ể ậ ế ầ ử ả ề ử ụ
- Có th  s  d ng các th  t c READ(LN)/WRITE(LN) đ i v i các ph n t  c aể ử ụ ủ ụ ố ớ ầ ử ủ  

bi n ki u m ng.ế ể ả

BÀI T P M UẬ Ẫ

Bài t p 5.1ậ : Vi t  ch ng trình  tìm giá  tr  l n  nh t  c a  m t  m ng ch a các  sế ươ ị ớ ấ ủ ộ ả ứ ố 
nguyên g m N ph n t .ồ ầ ử
Ý t ngưở :

- Cho s  l n nh t là s  đ u tiên: Max:=a[1].ố ớ ấ ố ầ
-  Duy t  qua  các  ph n t  a[i],  v i  i  ch y t  2  t i  N:  N u a[i]>Max thì  thayệ ầ ử ớ ạ ừ ớ ế  

Max:=a[i];

Uses Crt;
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Type Mang = ARRAY[1..50] Of Integer;
Var A:Mang;

N,i,Max:Integer;
Begin

{Nh p m ng}ậ ả
Write(‘Nhap N=’); Readln(N);
For i:=1 To N Do

Begin
Write(‘A[‘,i,’]=’); Readln(A[i]);

End;
{Tìm ph n t  l n nh t}ầ ử ớ ấ
Max:=A[1];
For i:=2 To N Do

If Max<A[i] Then Max:=A[i];
{In k t qu  ra màn hình}ế ả
Writeln(‘Phan tu lon nhat cua mang: ’, Max); 
Readln;

End.

Bài t p 5.2ậ : Vi t  ch ng trình  tính t ng bình ph ng c a các  s  âm trong m tế ươ ổ ươ ủ ố ộ  
m ng g m N ph n t .ả ồ ầ ử
Ý t ngưở :

Duy t qua t t c  các ph n t  A[i] trong m ng: N u A[i]<0 thì c ng d n (A[i])ệ ấ ả ầ ử ả ế ộ ồ 2 

vào bi n S.ế

Uses Crt;
Type Mang = ARRAY[1..50] Of Integer;
Var A:Mang;

N,i,S:Integer;
Begin

{Nh p m ng}ậ ả
Write(‘Nhap N=’); Readln(N);
For i:=1 To N Do

Begin
Write(‘A[‘,i,’]=’); Readln(A[i]);

End;
{Tính t ng}ổ
S:=0;
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For i:=1 To N Do
If A[i]<0 Then S:=S+A[i]*A[i];

{In k t qu  ra màn hình}ế ả
Writeln(‘S= ’, S); 
Readln;

End.

Bài t p 5.3ậ : Vi t ch ng trình nh p vào m t m ng g m N s  nguyên. S p x p l iế ươ ậ ộ ả ồ ố ắ ế ạ  
m ng theo th  t  tăng d n và in k t qu  ra màn hình.ả ứ ự ầ ế ả
Ý t ngưở :

Cho bi n i ch y t  1 đ n N-1, đ ng th i cho bi n j ch y t  i+1 đ n N: N uế ạ ừ ế ồ ờ ế ạ ừ ế ế  
A[i]>A[j] thì đ i ch  A[i], A[j].ổ ổ

Uses Crt;
Type Mang = ARRAY[1..50] Of Integer;
Var A:Mang;

N,i,j,Tam:Integer;
Begin

{Nh p m ng}ậ ả
Write(‘Nhap N=’); Readln(N);
For i:=1 To N Do

Begin
Write(‘A[‘,i,’]=’); Readln(A[i]);

End;
{S p x p}ắ ế
For i:=1 To N-1 Do

For j:=i+1 To N Do
If A[i]>A[j] Then 

Begin
Tam:=A[i]; A[i]:=A[j]; A[j]:=Tam;

End;
{In k t qu  ra màn hình}ế ả
Writeln(‘Ket qua sau khi sap xep:’);
For i:=1 To N Do Write(A[i]:5); 
Readln;

End.
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Bài t p 5.4ậ : Vi t ch ng trình nh p vào m t m ng A g m N s  nguyên và nh p thêmế ươ ậ ộ ả ồ ố ậ  
vào m t s  nguyên X. Hãy ki m tra xem ph n t  X có trong m ng A hay không?ộ ố ể ầ ử ả
Ý t ngưở :

Dùng thu t toán tìm ki m tu n t .ậ ế ầ ự  So sánh x v i t ng ph n t  c a m ng A. Thu tớ ừ ầ ử ủ ả ậ  
toán d ng l i khi x=A[i] ho c i>N.ừ ạ ặ

N u x=A[i] thì v  trí c n tìm là i, ng c l i thì k t qu  tìm là 0 (không tìm th y).ế ị ầ ượ ạ ế ả ấ

Uses Crt;
Type Mang = ARRAY[1..50] Of Integer;
Var A:Mang;

N,i,x:Integer;

Function TimKiem(x, N: Integer; A:Mang):Integer;
Var i:Integer;

Begin
I:=1;
While (I <= N) and (X<>A[I]) do I:=I+1;
If I <= N Then Timkiem:=I  Else Timkiem:=0;

End;

Begin
{Nh p m ng}ậ ả
Write(‘Nhap N=’); Readln(N);
For i:=1 To N Do

Begin
Write(‘A[‘,i,’]=’); Readln(A[i]);

End;
Write(‘Nhap X=’); Readln(x);
{K t qu  tìm ki m}ế ả ế
If TimKiem(X,N,A)<>0 Then

Writeln(‘Vi tri cua X trong mang la:’, TimKiem(X,N,A))
Else Writeln(‘X khong co trong mang.’);
Readln;

End.

Bài t p 5.5ậ : Gi  s  m ng A đã đ c s p x p theo th  t  tăng d n. Vi t hàm đả ử ả ượ ắ ế ứ ự ầ ế ể 
ki m tra xem ph n t  X có trong m ng A hay không?ể ầ ử ả
Ý t ngưở :
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So sánh x v i ph n t   gi a m ng A[giua]. N u x=A[giua] thì d ng (v  trí c n tìmớ ầ ử ở ữ ả ế ừ ị ầ  
là ch  s  c a ph n t  gi a c a m ng). Ng c l i, n u  x>A[giua] thì tìm  đo n sauỉ ố ủ ầ ử ữ ủ ả ượ ạ ế ở ạ  
c a m ng [giua+1,cuoi], ng c l i thì tìm  đo n đ u c a m ng [dau,giua-1]. ủ ả ượ ạ ở ạ ầ ủ ả
Sau đây là hàm cài đ t cho thu t toán này:ặ ậ
Function TimKiemNhiPhan(X, N: Integer; A: Mang):Integer;
Var dau,cuoi,giua:Integer;

Found:Boolean;
Begin

dau:=1; {đi m mút trái c a kho ng tìm ki m}ể ủ ả ế
cuoi:=N; {đi m mút ph i c a kho ng tìm ki m}ể ả ủ ả ế
Found:=False; {ch a tìm th y}ư ấ
While (dau <=cuoi) and (Not Found) Do

Begin
giua:=(dau + cuoi) Div 2;
If  X = A[giua] Then Found:=True {đã tìm th y}ấ
Else

If X > A[giua] Then dau:=giua+1 
Else cuoi:=giua-1;

End;
If Found Then TimKiemNhiPhan:= giua Else TimKiemNhiPhan:=0;

End;

Bài t p 5.6ậ : Vi t ch ng trình tìm ma tr n chuy n v  c a ma tr n A.ế ươ ậ ể ị ủ ậ
Ý t ngưở :

Dùng m ng 2 chi u đ  l u tr  ma tr n.ả ề ể ư ữ ậ  G i B là ma tr n chuy n v  c a ma tr nọ ậ ể ị ủ ậ  A, ta 
có: Bij = Aji.

Uses Crt;
Type Mang = ARRAY[1..10,1..10] Of Integer;
Var A,B:Mang;

m,n,i,j:Integer;
Begin

{Nh p ma tr n}ậ ậ
Write(‘Nhap s  dòng m=’); Readln(m);ố
Write(‘Nhap s  c t n=’); Readln(n);ố ộ
For i:=1 To m Do

For j:=1 To n Do
Begin

Write(‘A[‘,i,j,’]=’); Readln(A[i,j]);
End;
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{Tìm ma tr n chuy n v }ậ ể ị
For i:=1 To m Do

For j:=1 To n Do B[i,j]:=A[j,i];
{In ma tr n chuy n v  ra màn hình}ậ ể ị
For i:=1 To m Do

Begin
For j:=1 To n Do Write(B[i,j]:5);
Writeln;

End;
Readln;

End.

Bài t p 5.7ậ : Cho m t m ng 2 chi u A c p mxn g m các s  nguyên và m t s  nguyênộ ả ề ấ ồ ố ộ ố  
x. Vi t ch ng trình th c hi n các công vi c sau:ế ươ ự ệ ệ

a/ Đ m s  l n xu t hi n c a x trong A và v  trí c a chúng.ế ố ầ ấ ệ ủ ị ủ
b/ Tính t ng các ph n t  l n nh t c a m i dòng.ổ ầ ử ớ ấ ủ ỗ

Uses Crt;
Type Mang = ARRAY[1..10,1..10] Of Integer;
Var A:Mang;

m,n,i,j,x,dem,S,max:Integer;
Begin

{Nh p ma tr n}ậ ậ
Write(‘Nhap s  dòng m=’); Readln(m);ố
Write(‘Nhap s  c t n=’); Readln(n);ố ộ
For i:=1 To m Do

For j:=1 To n Do
Begin

Write(‘A[‘,i,j,’]=’); Readln(A[i,j]);
End;

{Nh p x}ậ
Write(‘Nhap x=’); Readln(x);
{Đ m s  lãn xu t hi n c a x và v  trí c a x}ế ố ấ ệ ủ ị ủ
dem:=0;
Writeln(‘Vi tri cua x trong mang A: ‘);
For i:=1 To m Do

For j:=1 To n Do
If x=A[i,j] Then

47



Giáo trình bài t p Pascalậ

Begin
Write(i,j,’ ; ‘);
dem:=dem+1;

End;
Writeln(‘So lan xuat hien cua x trong mang A la: ‘,dem);
{Tính t ng các ph n t  l n nh t c a m i dòng}ổ ầ ử ớ ấ ủ ỗ
S:=0;
For i:=1 To m Do {duy t qua t ng dòng}ệ ừ

Begin
{Tìm ph n t  l n nh t c a dòng th  i}ầ ử ớ ấ ủ ứ
Max:=A[i,1];
For j:=2 To n Do {duy t t ng ph n t  c a dòng th  i}ệ ừ ầ ử ủ ứ

If max<A[i,j] Then max:=A[i,j];
{C ng max vào bi n S}ộ ế
S:=S+max;

End;
Writeln(‘Tong cac phan tu lon nhat cua moi dong la: ‘,S);
Readln;

End.

Bài t p 5.8ậ : Gi i ph ng trình b ng ph ng pháp chia nh  phân.ả ươ ằ ươ ị
Ý t ngưở :

Gi  s  c n tìm nghi m c a ph ng trình f(x)=0 trên đo n [a,b] v i y=f(x) đ ngả ử ầ ệ ủ ươ ạ ớ ồ  
bi n và đ n tr  trên đo n [a,b]. Ta gi i nh  sau:ế ơ ị ạ ả ư

G i  m là  trung đi m c a đo n [a,b].  N u f(m)*f(a)<0 thì  gi i  h n  đo n tìmọ ể ủ ạ ế ớ ạ ạ  
nghi m thành [a,m]. T ng t  đ i v i đo n [m,b]. Quá trình này l p l i cho đ n khiệ ươ ự ố ớ ạ ặ ạ ế  

f(m)<ε, l c này ta có 1 nghi m g n đúng là m.ứ ệ ầ
Gi  s  f(x) là m t đa th c: f(x) = aả ử ộ ứ 0 + a1x + a2x2 + ... + anxn

. Lúc này, ta có th  dùngể  
m ng m t chi u đ  l u tr  các h  s  aả ộ ề ể ư ữ ệ ố i c a đa th c.ủ ứ

Uses Crt;
Type HESO=Array[0..20] Of Real;
Var a:HESO;

n:Byte;
Min,Max,epsilon:Real;

Procedure NhapDaThuc;
Var i:Byte;
Begin
  Write('Bac cua da thuc: n= '); Readln(n);
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  Writeln('Nhap cac he so cua da thuc:');
  For i:=0 To n Do
   Begin
     Write('a[',i,']='); Readln(a[i]);
   End;
  Writeln('Nhap doan tim nghiem:[a,b]');
  Write('a= '); Readln(Min);
  Write('b= '); Readln(Max);
  Write('Nhap sai so cua phuong trinh: '); Readln(epsilon);
End;

{Tính giá tr  c a đa th c}ị ủ ứ
Function f(x:Real):Real;
Var S,tam:Real;

i:Byte;
Begin

S:=a[0]; tam:=1;
For i:=1 To n Do

Begin
tam:=tam*x;
S:=S+a[i]*tam;

End;
f:=S;

End;

Procedure TimNghiem(Min,Max:real);
Var m:Real;
Begin
  If f(Min)*f(Max)>0 Then Writeln('Phuong trinh vo nghiem.')
  Else If abs(f(Min))<epsilon Then Writeln('Nghiem la x=',min:0:2)
       Else If abs(f(Max))<epsilon Then Writeln('Nghiem la x=',max:0:2)
            Else
              Begin
                m:=(Min+Max)/2;
                If abs(f(m))<=epsilon Then Writeln('Nghiem la x=',m:0:2)
                Else If f(Min)*f(m)<0 Then TimNghiem(Min,m)
                        Else TimNghiem(m,Max);
              End;
End;

Begin
 NhapDaThuc;
 TimNghiem(Min,Max);
 Readln;
End.
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 Bài t p 5.9ậ : Vi t ch ng trình nh p vào s  t  nhiên N (N l ), sau đó đi n các s  tế ươ ậ ố ự ẻ ề ố ừ 
1 đ n nế 2 vào trong m t b ng vuông sao cho t ng các hàng ngang, hàng d c và 2ộ ả ổ ọ  
đ ng chéo đ u b ng nhau (b ng này đ c g i là Ma ph ng).ườ ề ằ ả ượ ọ ươ

Ví d : V i N=3 và N=5 ta có ụ ớ
B cắ

2 7 6 3 16 9 22 15
9 5 1 20 8 21 14 2
4 3 8 Tây 7 25 13 1 19 Đông

24 12 5 18 6
11 4 17 10 23

Nam
Phu ng phápơ :

Xu t phát t  ô bên ph i c a ô n m gi a. Đi theo ấ ừ ả ủ ằ ữ h ng đông b cướ ắ  đ  đi n các sể ề ố 
1, 2, ...

Khi đi n s , c n chú ý m t s  nguyên t c sau:ề ố ầ ộ ố ắ
- N u v t ra phía ngoài bên ph i c a b ng thì quay tr  l i c t đ u tiên.ế ượ ả ủ ả ở ạ ộ ầ
- N u v t ra phía ngoài bên trên c a b ng thì quay tr  l i dòng cu i cùng.ế ượ ủ ả ở ạ ố
- N u s  đã đi n k chia h t cho N thì s  ti p theo s  đ c vi t trên cùng m tế ố ề ế ố ế ẽ ượ ế ộ  

hàng v i k nh ng cách 1 ô v  phía bên ph i.ớ ư ề ả

Uses Crt;
Var A:Array[1..20,1..20] Of Word;
      n,i,j,k:Word;
Begin
  Write('Nhap N= '); Readln(n);
  Clrscr;
 {Đ nh v  ô xu t phát}ị ị ấ
  i:=n DIV 2 + 1;
  j:=n DIV 2 + 2;

 {Đi n các s  k t  1 đ n n*n}ề ố ừ ế
  For k:=1 To n*n Do
   Begin
     A[i,j]:=k;
     If k MOD n=0 Then j:=j+2
     Else Begin

{Đi theo h ng đông b c}ướ ắ
            j:=j+1; i:=i-1;
            End;
     If j>n Then j:=j MOD n;
     If i=0 Then i:=n;
   End;
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 {In k t qu  ra màn hình}ế ả
  For i:=1 To n Do
   Begin
     For j:=1 To n Do write(a[i,j]:4);
     Writeln;
   End;
  Readln;
End.

Bài t p 5.10ậ : Vi t ch ng trình nh p vào 2 m ng s  nguyên A, B đ i di n cho 2 t pế ươ ậ ả ố ạ ệ ậ  
h p (không th  có 2 ph n t  trùng nhau trong m t t p h p). Trong quá trình nh p,ợ ể ầ ử ộ ậ ợ ậ  
ph i ki m tra: n u ph n t  v a nh p vào đã có trong m ng thì không b  sung vàoả ể ế ầ ử ừ ậ ả ổ  
m ng. In ra màn hình các ph n t  là giao c a 2 t p h p A, B.ả ầ ử ủ ậ ợ
Ý t ngưở :

Duy t qua t t c  các ph n t  aệ ấ ả ầ ử i∈A. N u aế i∈B thì vi t aế i ra màn hình.

Uses Crt;
Type Mang=ARRAY[1..50] Of Integer;

Var A,B:Mang;
    n,m:Byte;

Function KiemTra(x:Integer; n:Byte; A:Mang):Boolean;
Var i:Byte; Found:Boolean;
Begin
  Found:=False;
  i:=1;
  While (i<=n) AND (not Found) Do
    If x=A[i] Then Found:=True Else i:=i+1;
  KiemTra:=Found;
End;

Procedure NhapMang(Var n:Byte; Var A:Mang);
Var ch:Char;
    x:Integer;
Begin
  n:=0;
  Repeat
    Write('x='); Readln(x);
    If not KiemTra(x,n,A) Then
     Begin
       n:=n+1; A[n]:=x;
     End;
    Writeln('An ESC de ket thuc nhap!');
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    ch:=Readkey;
  Until ch=#27;
End;

Procedure GiaoAB(n:Byte; A:Mang;m:Byte; B:Mang);
Var i:Byte;
Begin
  For i:=1 To n Do
   If KiemTra(A[i],m,B) Then Write(A[i]:4);
End;

Begin
  Clrscr;
  Writeln('Nhap mang A: ');
  NhapMang(n,A);
  Writeln('Nhap mang B: ');
  NhapMang(m,B);
  Writeln('Giao cua 2 mang A&B la: ');
  GiaoAB(n,A,m,B);
  Readln;
End.

Bài t p 5.11ậ : Cho m t m ng s  nguyên g m n ph n t . Tìm dãy con g m m ph n tộ ả ố ồ ầ ử ồ ầ ử 

(m≤ n) sao cho dãy con này có t ng l n nh t. (Dãy con là dãy các ph n t  liên ti pổ ớ ấ ầ ử ế  
nhau trong m ng).ả

Uses Crt;
Type Mang=ARRAY[1..50] Of Integer;

Var A:Mang;
    n,m,i,j,k:Byte;
    S,Max:Integer;
Begin
  Write('So phan tu cua mang: n= '); Readln(n);
  For i:=1 To n Do
   Begin
     Write('a[',i,']='); Readln(a[i]);
   End;
  Write('Nhap so phan tu cua day con: m= '); Readln(m);

  k:=1; {V  trí ph n t  đ u tiên c a dãy con}ị ầ ử ầ ủ
 
 {Gi  s  m ph n t  đ u tiên c a m ng A là dãy con có t ng l n nh t}ả ử ầ ử ầ ủ ả ổ ớ ấ
  Max:=0;
  For i:=1 To m Do Max:=Max+A[i];
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 {Tìm các dãy con khác}
  For i:=2 To n-m+1 Do
   Begin
    {Tính t ng c a dãy con th  i}ổ ủ ứ
     S:=0;
     For j:=i To i+m-1 Do S:=S+A[j];
     If S>Max Then {N u dãy con tìm đ c có t ng l n h n dãy con tr c}ế ượ ổ ớ ơ ướ
       Begin
         Max:=S; {Thay t ng m i}ổ ớ
         k:=i;       {Thay v  trí đ u tiên c a dãy con m i}ị ầ ủ ớ
       End;
   End;

  Writeln('Day con co tong lon nhat la:');
  For i:=k To k+m-1 Do Write(A[i]:5);
  Readln;
End.

Bài t p 5.12ậ : Vi t ch ng trình in ra màn hình tam giác Pascal. Ví d , v i n=4 s  in raế ươ ụ ớ ẽ  
hình sau:
1
1 1
1 2 1
1 3 3 1
1 4 6 4 1
Ý t ngưở :
Tam giác Pascal đ c t o ra theo qui lu t sau:ượ ạ ậ

+ M i dòng đ u b t đ u và k t thúc b i s  1.ỗ ề ắ ầ ế ở ố
+ Ph n t  th  j  dòng k nh n đ c b ng cách c ng 2 ph n t  th  j-1 và j  dòngầ ử ứ ở ậ ượ ằ ộ ầ ử ứ ở  

th  k-1.ứ

Uses Crt;
Var Dong:Array[0..20] Of Byte;
    n,i,j:Byte;
Begin
  Write('n= '); Readln(n);
  Clrscr;
  Dong[0]:=1;
  Writeln(Dong[0]:4);

  {Khoi tao gia tri cua dong}
  For i:=1 To n Do Dong[i]:=0;
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  {Voi moi dong i}
  For i:=1 To n Do
   Begin
     For j:=i DownTo 1 Do
      Begin
        Dong[j]:=Dong[j-1]+Dong[j];
        Write(Dong[j]:4);
      End;
     Writeln(Dong[i]:4);
   End;
  Readln;
End.

BÀI T P T  GI IẬ Ự Ả

Bài t p 5.13ậ : Vi t ch ng trình nh p vào m t dãy s  th c và s  th c x. Thông báoế ươ ậ ộ ố ự ố ự  
lên màn hình s  l ng các ph n t  trong dãy b ng x và v  trí c a chúng.ố ượ ầ ử ằ ị ủ

Bài t p 5.14ậ : Nh p vào m t m ng các s  nguyên.ậ ộ ả ố
a/ X p l i m ng đó theo th  t  gi m d n.ế ạ ả ứ ự ả ầ
b/ Nh p vào m t s  nguyên t  bàn phím. Chèn s  đó vào m ng sao cho m ng v nậ ộ ố ừ ố ả ả ẫ  

có th  t  gi m d n. (không đ c x p l i m ng)ứ ự ả ầ ượ ế ạ ả
G i ýợ :

- Tìm v  trí c n chèn: i.ị ầ
- Đ y các ph n t  t  v  trí i t i n sang ph i 1 v  trí.ẩ ầ ử ừ ị ớ ả ị
- Gán: A[i]=x;

Bài t p 5.15ậ : Cho 2 m ng s  nguyên: M ng A có m ph n t , m ng B có n ph n t .ả ố ả ầ ử ả ầ ử
a/ S p x p l i các m ng đó theo th  t  gi m d n.ắ ế ạ ả ứ ự ả ầ
b/ Tr n 2 m ng đó l i thành m ng C sao cho m ng C v n có th  t  gi m d nộ ả ạ ả ả ẫ ứ ự ả ầ  

(Không đ c x p l i m ng C).ượ ế ạ ả
G i ýợ :

- Dùng 2 ch  s  i,j đ  duy t qua các ph n t  c a 2 m ng A, B và k là ch  s  choỉ ố ể ệ ầ ử ủ ả ỉ ố  
m ng C.ả

- Trong khi (i<=m) và (j<=n) thì: 
  {T c là khi đ ng th i c  2 dãy A, B đ u ch a duy t h t}ứ ồ ờ ả ề ư ệ ế

+ N u A[i]>B[j] thì: C[k]:=A[i]; i:=i+1;ế
+ Ng c l i: C[k]:=B[j]; j:=j+1;ượ ạ

- N u dãy nào h t tr c thì đem ph n còn l i c a dãy kia b  sung vào cu i dãy C.ế ế ướ ầ ạ ủ ổ ố
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Bài t p 5.16ậ : Vi t ch ng trình tính t ng và tích 2 ma tr n vuông A, B c p n.ế ươ ổ ậ ấ
G i ýợ :

Công th c tính t ng 2 ma tr n: ứ ổ ậ Cij = Aij + Bij

Công th c tính tích 2 ma tr n: ứ ậ Cij = ∑
=

n

k
kjik BA

1

*

Bài t p 5.17ậ : Vi t ch ng trình nh p vào 2 dãy s  nguyên (a)ế ươ ậ ố n và (b)m, m≤ n. Ki m traể  
xem dãy {b} có ph i là dãy con c a dãy {a} không?ả ủ

Bài t p 5.18ậ : Vi t ch ng trình nh p vào m t dãy s  nguyên aế ươ ậ ộ ố 1, a2, ..., an. Tìm trong 
dãy {a} m t dãy con tăng d n dài nh t (có s  ph n t  l n nh t) và in ra màn hình dãyộ ầ ấ ố ầ ử ớ ấ  
con đó. 

Bài t p 5.19ậ : Cho m ng 2 chi u A c p mxn. Vi t ch ng trình s p x p l i m ng Aả ề ấ ế ươ ắ ế ạ ả  
theo yêu c u sau:ầ

a/ Các ph n t  trên m i dòng đ c s p x p theo th  t  gi m d n.ầ ử ỗ ượ ắ ế ứ ự ả ầ
b/ Các dòng đ c s p x p l i theo th  t  tăng d n c a t ng các ph n t  trên m iượ ắ ế ạ ứ ự ầ ủ ổ ầ ử ỗ  

dòng.

Bài t p 5.20ậ : Vi t ch ng trình đ  ki m tra m t dãy các s  nguyên đ c nh p vào tế ươ ể ể ộ ố ượ ậ ừ 
bàn phím đã đ c s p theo th  t  tăng d n hay ch a theo 2 cách: Đ  qui và không đượ ắ ứ ự ầ ư ệ ệ 
qui.
G i ýợ :

- N u dãy có 1 ph n t  thì dãy tăng d n.ế ầ ử ầ
- Ng c l i: ượ ạ

+ N u A[n-1]>A[n] thì dãy không tăng d n.ế ầ
+ Ng c l i: G i đ  qui v i dãy có n-1 ph n t  (b  b t đi ph n t  cu i cùng).ượ ạ ọ ệ ớ ầ ử ỏ ớ ầ ử ố

Bài t p 5.21ậ : Vi t ch ng trình nh p vào 2 m ng s  nguyên A, B đ i di n cho 2 t pế ươ ậ ả ố ạ ệ ậ  
h p (không th  có 2 ph n t  trùng nhau trong m t t p h p). Trong quá trình nh p,ợ ể ầ ử ộ ậ ợ ậ  
ph i ki m tra: n u ph n t  v a nh p vào đã có trong m ng thì không b  sung vàoả ể ế ầ ử ừ ậ ả ổ  
m ng.ả

a/ In ra màn hình h p c a 2 t p h p A, B.ợ ủ ậ ợ
b/ In ra màn hình hi u c a 2 t p h p A, B.ệ ủ ậ ợ

G i ýợ :
a/ - In ra màn hình t t c  các ph n t  c a  t p h p A.ấ ả ầ ử ủ ậ ợ

- Duy t qua t t c  các ph n t  bệ ấ ả ầ ử i∈B. N u bế i∉A thì in bi ra màn hình.

b/ Duy t qua t t c  các ph n t  aệ ấ ả ầ ử i∈A. N u aế i∉B thì in ai ra màn hình.
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Bài t p 5.22ậ : Vi t ch ng trình tính t ng c a 2 đa th c h(x) = f(x) + g(x). Trong đó,ế ươ ổ ủ ứ  
m i đa th c có d ng: aỗ ứ ạ 0 + a1x + a2x2 + ... + anxn.
G i ýợ :

Dùng các m ng A, B, C đ  l u tr  các h  s  aả ể ư ữ ệ ố i c a các đa th c f(x), g(x) và h(x).ủ ứ

Bài t p 5.23ậ : Vi t ch ng trình đ  tìm các ph ng án đ t 8 quân h u trên bàn c  vuaế ươ ể ươ ặ ậ ờ  
(ma tr n 8x8) sao cho các quân h u không ăn đ c nhau.ậ ậ ượ
G i ýợ :

Dùng gi i thu t quay lui.ả ậ

Bài t p 5.24ậ : Vi t ch ng trình tính đ nh th c c a ma tr n vuông c p n.ế ươ ị ứ ủ ậ ấ
G i ýợ :

Dùng cách tính đ nh th c theo ph ng pháp GAUSE.ị ứ ươ
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Ch ng 6ươ
XÂU KÝ T  (STRING)Ự

I. KHAI BÁO KI U STRINGỂ
TYPE TênKi u = STRING[Max];ể
VAR Tên bi n : TênKi u;ế ể

ho c khai báo bi n tr c ti p:ặ ế ự ế
VAR Tên bi n : STRING[Max];ế

Trong đó Max là s  ký t  t i đa có th  ch a trong chu i (Max ố ự ố ể ứ ỗ ∈  [0,255]). N u khôngế  
có khai báo [Max] thì s  ký t  m  m c đ nh trong chu i là 255.ố ự ặ ặ ị ỗ
Ví d :ụ

Type Hoten  = String[30]; 
St80 = String[80];

Var Name : Hoten;
Line : St80;
St : String; {St có t i đa là 255 ký t }ố ự

II. TRUY XU T D  LI U KI U STRINGẤ Ữ Ệ Ể
- Có th  s  d ng các th  t c xu t nh p Write, Writeln, Readln đ  truy xu t cácể ử ụ ủ ụ ấ ậ ể ấ  

bi n ki u String. ế ể
- Đ  truy xu t đ n ký t  th  k c a xâu ký t , ta s  d ng cú pháp sau: ể ấ ế ự ứ ủ ự ử ụ Tênbi n[k]ế .

III. CÁC PHÉP TOÁN TRÊN XÂU KÝ TỰ
3.1. Phép n i xâu: +ố
3.2. Các phép toán quan h : =, <>, <, <=, >, >=.ệ
Chú ý: Các phép toán quan h  đ c so sánh theo th  t  t  đi n.ệ ượ ứ ự ừ ể

IV. CÁC TH  T C VÀ HÀM V  XÂU KÝ TỦ Ụ Ế Ự
4.1. Hàm l y chi u dài c a xây ký tấ ề ủ ự

LENGTH(St : String):Integer;
4.2. Hàm COPY(St : String; Pos, Num: Byte): String;
L y ra m t xâu con t  trong xâu St có đ  dài Num ký t  b t đ u t  v  trí Pos .ấ ộ ừ ộ ự ắ ầ ừ ị
4.3. Hàm POS(SubSt, St :String):Byte;
Ki m tra xâu con SubSt có n m trong xâu St hay không? N u xâu SubSt n m trongể ằ ế ằ  
xâu St thì hàm tr  v  v  trí đ u tiên c a xâu con SubSt trong xâu St, ng c l i hàm trả ề ị ầ ủ ượ ạ ả  
v  giá tr  0.ề ị
4.4. Th  t c DELETE(Var St:String; Pos, Num: Byte);ủ ụ
Xoá trong xâu St Num ký t  b t đ u t  v  trí Pos.ự ắ ầ ừ ị
4.5.  Th  t c INSERT(SubSt: String; Var St: String; Pos: Byte);ủ ụ
Chèn xâu SubSt vào xâu St b t đ u t i v  trí Pos.ắ ầ ạ ị
4.6. Th  t c STR(Num; Var St:String);ủ ụ
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Đ i s  nguyên hay th c Num thành d ng xâu ký t , k t qu  l u vào bi n St.ổ ố ự ạ ự ế ả ư ế
4.7. Th  t c VAL(St:String; Var Num; Var Code:Integer);ủ ụ
Đ i xâu s  St thành s  và gán k t qu  l u vào bi n Num. N u vi c chuy n đ i thànhổ ố ố ế ả ư ế ế ệ ể ổ  
công thì bi n Code có giá tr  là 0, ng c l i bi n Code có giá tr  khác 0 (v  trí c a l i).ế ị ượ ạ ế ị ị ủ ỗ

BÀI T P M UẬ Ẫ

Bài t p 6.1ậ : Vi t ch ng trình nh p vào m t xâu ký t  t  bàn phím. Đ i xâu ký t  đóế ươ ậ ộ ự ừ ổ ự  
sang ch  in hoa r i in k t qu  ra màn hình.ữ ồ ế ả

Ví d  :Xâu abcdAbcD s  cho ra xâu ABCDABCD.ụ ẽ

Uses Crt;
Var St:String;

i:Byte;
Begin

Write(‘Nhap xau St: ‘); Readln(St);
For i:=1 to length(St) do St[i]:=Upcase(St[i]);
Write(‘Xau ket qua: ‘, St); 
Readln;

End.

Bài t p 6.2ậ : Vi t ch ng trình nh p vào m t xâu ký t  t  bàn phím. Đ i xâu ký t  đóế ươ ậ ộ ự ừ ổ ự  
sang ch  th ng r i in k t qu  ra màn hình.ữ ườ ồ ế ả

Ví d  :Xâu abCdAbcD s  cho ra xâu abcdabcd.ụ ẽ

Uses Crt;
Var St:String;

i:Byte;
Begin

Write(‘Nhap xau St: ‘); Readln(St);
For i:=1 to length(St) do 

If St[i] IN [‘A’..’Z’] Then St[i]:=CHR(ORD(St[i])+32);
Write(‘Xau ket qua: ‘, St); 
Readln;

End.

Bài t p 6.3ậ : Vi t ch ng trình đ m s  ký t  ch  s  trong m t xâu ký t  đ c nh pế ươ ế ố ự ữ ố ộ ự ượ ậ  
vào t  bàn phím.ừ

Uses Crt;
Var St:String;

i,d:Byte;
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Begin
Write(‘Nhap xau St: ‘); Readln(St);
For i:=1 to length(St) do 

If St[i] IN [‘0’..’9’] Then d:=d+1;
Write(‘So ky tu chu so trong xau: ‘, d); 
Readln;

End.

Bài t p 6.4ậ : Vi t ch ng trình nh p m t xâu t  bàn phím. In ra xâu đó sau khi xóa h tế ươ ậ ộ ừ ế  
các ký t  tr ng th a trong xâu. (Ký t  tr ng th a là các ký t  tr ng đ u xâu, cu i xâuự ắ ừ ự ắ ừ ự ắ ầ ố  
và n u  gi a xâu có 2 ký t  tr ng liên ti p nhau thì có 1 ký t  tr ng th a).ế ở ữ ự ắ ế ự ắ ừ

Uses Crt;
Var St:String;
Procedure  XoaTrangThua(Var St:String);
Begin

{Xóa các ký t  tr ng  đ u xâu}ự ắ ở ầ
While St[1]=#32 Do Delete(St,1,1);
{Xóa các ký t  tr ng  cu i xâu}ự ắ ở ố
While St[Length(St)]=#32 Do Delete(St,Length(St),1);
{Xóa các ký t  tr ng  gi a xâu}ự ắ ở ữ
While POS(#32#32,St)<>0 Do Delete(St,POS(#32#32,St),1);

End;

Begin
Write(‘Nhap xau St: ‘); Readln(St);
XoaTrangThua(St);
Write(‘Xau sau khi xoa cac ky tu trang thua: ‘, St); 
Readln;

End.

Bài t p 6.5ậ : Vi t ch ng trình li t kê các t  c a m t xâu ký t  đ c nh p vào t  bànế ươ ệ ừ ủ ộ ự ượ ậ ừ  
phím, m i t  ph i đ c vi t trên m t dòng.ỗ ừ ả ượ ế ộ

Uses Crt;
Var St:String;
Procedure  XoaTrangThua(Var St:String);
Begin

{Xóa các ký t  tr ng  đ u xâu}ự ắ ở ầ
While St[1]=#32 Do Delete(St,1,1);
{Xóa các ký t  tr ng  cu i xâu}ự ắ ở ố
While St[Length(St)]=#32 Do Delete(St,Length(St),1);
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{Xóa các ký t  tr ng  gi a xâu}ự ắ ở ữ
While POS(#32#32,St)<>0 Do Delete(St,POS(#32#32,St),1);

End;

Begin
Write(‘Nhap xau St: ‘); Readln(St);
XoaTrangThua(St);
St:=St+#32;
Writeln(‘Liet ke cac tu trong xau: ‘); 
While POS(#32,St)<>0 Do

Begin
Writeln(Copy(St,1,POS(#32,St)));
Delete(St,1,POS(#32,St));

End;
Readln;

End.

Bài t p 6.6ậ : Vi t ch ng trình nh p vào m t xâu ký t  t  bàn phím. Tìm xâu đ oế ươ ậ ộ ự ừ ả  
ng c c a xâu đó r i in k t qu  ra màn hình theo 2 cách: Đ  qui và không đ  qui.ượ ủ ồ ế ả ệ ệ
Ý t ngưở :

- N u xâu St có 1 ký t  thì xâu đ o = St.ế ự ả
- Ng c l i: Xâu đ o = Ký t  cu i + Đ  qui(Ph n còn l i c a xâu St).ượ ạ ả ự ố ệ ầ ạ ủ

Uses Crt;
Var St:String;

{Gi i thu t không đ  qui}ả ậ ệ
Function XauDao(St:String):String;
Var S:String;

i:Byte;
Begin

S:=’’;
For i:=Length(St) DowTo 1 Do S:=S+St[i];
XauDao:=S;

End;

{Gi i thu t đ  qui}ả ậ ệ
Function DeQui(St:String):String;
Begin

If Length(St)<=1 Then DeQui:=St
Else DeQui:=St[Length(St)] + DeQui(Copy(St,1,Length(St)-1));

End;
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Begin
Write(‘Nhap xau St: ‘); Readln(St);
Write(‘Xau dao nguoc: ‘, XauDao(St)); 
Readln;

End.

Bài t p 6.7ậ : Vi t ch ng trình nh p vào m t xâu ký t  t  bàn phím. Thông báo lênế ươ ậ ộ ự ừ  
màn hình các ch  cái có trong xâu và s  l ng c a chúng ( Không phân bi t ch  hoaữ ố ượ ủ ệ ữ  
hay ch  th ng).ữ ườ
Ý t ngưở :

- Dùng m t m ng dem v i ch  s  là các ch  cái đ  l u tr  s  l ng c a các chộ ả ớ ỉ ố ữ ể ư ữ ố ượ ủ ữ 
cái trong xâu.

- Duy t qua t t c  các ký t  c a xâu St: N u ký t  đó là ch  cái thì tăng ô bi nệ ấ ả ự ủ ế ự ữ ế  
m ng dem[St[i]] lên 1 đ n v .ả ơ ị

Uses Crt;
Var St:String;

dem: Array[‘A’..’Z’] Of Byte;
i:Byte;
ch:Char;

Begin
Write(‘Nhap xau St: ‘); Readln(St);
{Kh i t o m ng}ở ạ ả
For ch:=’A’ To ‘Z’ Do dem[ch]:=0;
{Duy t xâu}ệ
For i:=1 To Length(St) Do

If Upcase(St[i]) IN [‘A’..’Z’] Then Inc(dem[Upcase(St[i])]);
{Li t kê các ký t  ra màn hình}ệ ự
For ch:=’A’ To ‘Z’ Do 

If dem[ch]>0 Then Writeln(ch,’ : ’,dem[ch]);
Readln;

End.

Bài t p 6.8ậ : Vi t ch ng trình xóa các ký t  ch  s  trong m t xâu ký t  đ c nh pế ươ ự ữ ố ộ ự ượ ậ  
vào t  bàn phím.ừ

Uses Crt;
Var St:String;
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{Hàm POSNUM ki m tra xem trong xâu St có ký t  ch  s  hay không? N u có,ể ự ữ ố ế  
hàm tr  v  v  trí đ u tiên c a ký t  ch  s , ng c l i hàm tr  v  giá tr  0}ả ề ị ầ ủ ự ữ ố ượ ạ ả ề ị
Function POSNUM(St:String):Byte;
Var OK:Boolean;

i:Byte;
Begin

OK:=False;
i:=1;
While (i<=Length(St)) AND (Not OK) Do

If St[i] IN [‘0’..’9’] Then OK:=True
Else i:=i+1;

If OK Then POSNUM:=i Else POSNUM:=0;
End;

Begin
Write(‘Nhap xau St: ‘); Readln(St);
While POSNUM(St)<>0 Do Delete(St,POSNUM(St),1);
Write(‘Xau sau khi xoa: ‘,St); 
Readln;

End.

Bài t p 6.9ậ : Vi t ch ng trình đ  mã hoá và gi i mã m t xâu ký t  b ng cách đ oế ươ ể ả ộ ự ằ ả  
ng c các bit c a t ng ký t  trong xâu.ượ ủ ừ ự

Uses crt;
Var st:string;

{Hàm đ o bit ký t  c}ả ự
Function DaoBit(c:char):char;
Var n,i,s,bitcuoi,Mask:byte;
Begin
 {Đ i ký t  sang s }ổ ự ố
  n:=ORD(c);
 {s: k t qu  đ o bit, Mask: m t n  dùng đ  b t bit th  i}ế ả ả ặ ạ ể ậ ứ
  s:=0;
  Mask:=128;

  For i:=1 To 8 Do {duy t qua 8 bit c a n}ệ ủ
   Begin

 {L y bit cu i cùng c a n: bit c c ph i}ấ ố ủ ự ả
     bitcuoi:=n AND 1;
     n:=n shr 1; {lo i b  bit cu i cùng: n:=n DIV 2}ạ ỏ ố

 {B t bit th  i lên: t  trái sang ph i} ậ ứ ừ ả
     if bitcuoi=1 then s:=s OR Mask;
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     Mask:=Mask shr 1; { Mask:= Mask DIV 2}
   End;

  DaoBit:=CHR(s);
End;

Function MaHoa(st:string):string;
Var i:Byte;
Begin
 {Đ o bit t ng ký t  trong xâu st}ả ừ ự
  For i:=1 To Length(st) Do st[i]:=DaoBit(st[i]);
  Mahoa:=st;
End;

Begin
 Write('Nhap xau: '); Readln(st);
 st:=MaHoa(st);
 Writeln('Xau sau khi ma hoa: ',st);
 Readln;
 st:=MaHoa(st);
 Writeln('Xau sau khi giai ma: ',st);
 Readln;
End.

Bài t p 6.10ậ : Vi t ch ng trình th c hi n phép c ng 2 s  t  nhiên l n (không quáế ươ ự ệ ộ ố ự ớ  
255 ch  s ). ữ ố

Uses crt;
Var so1,so2,kqua:string;

Procedure LamDayXau(Var st1,st2:string);
{Them so 0 vao truoc xau ngan}
var i:Byte;
Begin
  If Length(st1)>Length(st2) Then
    For i:=1 To Length(st1)-Length(st2) Do st2:='0'+st2
  Else
    For i:=1 To Length(st2)-Length(st1) Do st1:='0'+st1;
End;

Function Cong(st1,st2:string):string;
Var i,a,b,c,sodu:Byte;
    code:integer;
    st,ch:string;
Begin
  st:=''; sodu:=0;
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  LamDayXau(st1,st2);
  {L y t ng s  c a 2 xâu: t  ph i sang trái} ấ ừ ố ủ ừ ả
  For i:=Length(st1) DownTo 1 Do
   Begin

 {Đ i ký t  sang s  nguyên}ổ ự ố
     Val(st1[i],a,code);
     Val(st2[i],b,code);

 {Tính t ng c a 2 s  a,b v a l y ra cho vào bi n c}ổ ủ ố ừ ấ ế
     c:=(a+b+sodu) MOD 10;

 {L y ph n d  c a t ng a+b}ấ ầ ư ủ ổ
     sodu:=(a+b+sodu) DIV 10;

 {Đ i s  nguyên c sang xâu ký t  ch}ổ ố ự
     str(c,ch);

 {C ng xâu ch vào bên trái xâu k t qu  st}ộ ế ả
     st:=ch+st;
   End;

{X  lý tr ng h p s  d  cu i cùng >0} ử ườ ợ ố ư ố
   If sodu>0 Then
    Begin
     str(sodu,ch);
     st:=ch+st;
    End;
   Cong:=st;
End;

Begin
  Write('Nhap so thu nhat: '); Readln(so1);
  Write('Nhap so thu hai: '); Readln(so2);
  kqua:=Cong(so1,so2);
  Writeln('Tong= ',kqua);
  Readln;
End.

BÀI T P T  GI IẬ Ự Ả

Bài t p 6.11ậ : Vi t ch ng trình  nh p vào m t xâu ký t  t  bàn phím. Tìm và in raế ươ ậ ộ ự ừ  
màn hình m t t  có đ  dài l n nh t trong xâu.ộ ừ ộ ớ ấ
G i ýợ :

Tách t ng t  đ  so sánh (xem bài t p 5).ừ ừ ể ậ

Bài t p 6.12ậ : Vi t ch ng trình nh p m t xâu ký t  St t  bàn phím và m t ký t  ch.ế ươ ậ ộ ự ừ ộ ự  
In ra màn hình xâu St sau khi xóa h t các ký t  ch trong xâu đó.ế ự
G i ýợ :
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While POS(ch,st)<>0 Do Delete(st,POS(ch,st),1);

Bài t p 6.13ậ : Vi t ch ng trình nh p m t xâu vào t  bàn phím và thông báo lên mànế ươ ậ ộ ừ  
hình xâu đó có ph i đ i x ng không theo 2 cách: Đ  qui và không đ  qui. (Ví d :ả ố ứ ệ ệ ụ  
abba, abcba là các xâu đ i x ng).ố ứ
G i ýợ :

- N u xâu Length(st)<=1 thì st là xâu đ i x ngế ố ứ
- Ng c l i:ượ ạ

+ N u st[1]<>st[Length(st)] thì st không đ i x ngế ố ứ
+ Ng c l i: G i đ  qui v i xâu st sau khi b  đi ký t  đ u và ký t  cu i.ượ ạ ọ ệ ớ ỏ ự ầ ự ố

Bài t p 6.14ậ : Vi t ch ng trình đ o ng c th  t  các t  trong m t xâu đ c nh pế ươ ả ượ ứ ự ừ ộ ượ ậ  
vào t  bàn phím.ừ

Ví d : Xâu ụ Nguyen Van An s  thành ẽ An Van Nguyen.
G i ýợ :

Tách t ng t  n i vào đ u xâu m i (xem bài t p 5).ừ ừ ố ầ ớ ậ

Bài t p 6.15ậ : Vi t ch ng trình nh p vào 2 xâu ký t  s1 và s2. Ki m tra xem xâu s2ế ươ ậ ự ể  
xu t hi n bao nhiêu l n trong xâu s1. (L u ý: length(s2)<= length(s1)).ấ ệ ầ ư
G i ýợ :

Dùng hàm POS đ  ki m tra và th  t c DELETE đ  xóa b t sau m i l n ki m tra.ể ể ủ ụ ể ớ ỗ ầ ể

Bài t p 6.16ậ : Vi t ch ng trình nh p vào m t dòng văn b n, hi u ch nh văn b n theoế ươ ậ ộ ả ệ ỉ ả  
nh ng yêu c u sau đây và in văn b n sau khi hi u ch nh ra màn hình:ữ ầ ả ệ ỉ

a. Xóa t t c  các ký t  tr ng th a.ấ ả ự ắ ừ
b. Tr c các d u câu không có các ký t  tr ng, sau các d u câu có m t ký t  tr ng.ướ ấ ự ắ ấ ộ ự ắ
c. Đ u câu in hoa.ầ

Bài t p 6.17ậ : Vi t ch ng trình th c hi n phép nhân 2 s  nguyên l n. ế ươ ự ệ ố ớ
G i ýợ :

- Vi t hàm đ  nhân m t s  l n v i s  có 1 ch  s .ế ể ộ ố ớ ớ ố ữ ố
- Áp d ng hàm tính t ng 2 s  l n (xem bài t p 10).ụ ổ ố ớ ậ

Bài t p 6.18ậ : Vi t ch ng trình đ  nén và gi i nén m t xâu ký t  .ế ươ ể ả ộ ự
Ví d : Xâu ‘AAAABBBCDDDDDDDEEF’ sau khi nén s  tr  thành ‘4A3BC7D2EF’.ụ ẽ ở

Bài t p ậ  6.  19  : Vi t ch ng trình nh p vào h  tên đ y đ  c a các h c viên m t l pế ươ ậ ọ ầ ủ ủ ọ ộ ớ  
h c (không quá 50 ng i). Hãy s p x p l i h  tên c a các h c viên đó theo th  tọ ườ ắ ế ạ ọ ủ ọ ứ ự 
Alphabet (N u tên trùng nhau thì x p th  t  theo h  lót, n u h  lót cũng trùng nhauế ế ứ ự ọ ế ọ  
thì x p th  t  theo h ). In ra màn hình danh sách c a l p h c sau khi đa s p x p theoế ứ ự ọ ủ ớ ọ ắ ế  
th  t  ứ ự Alphabet.
G i ýợ :
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- Dùng m ng xâu ký t  đ  l u tr  h  tên h c viên.ả ự ể ư ữ ọ ọ
- Đ o ng c các t  c a h  tên tr c khi s p x p.ả ượ ừ ủ ọ ướ ắ ế

Bài t p ậ  6.  20  : Vi t ch ng trình li t kê ra màn hình t t c  các hoán v  c a m t xâu kýế ươ ệ ấ ả ị ủ ộ  
t .ự
G i ýợ :

Dùng gi i thu t quay lui.ả ậ
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Ch ng 7ươ
KI U B N GHI (RECORD)Ể Ả

I. KHAI BÁO DŨ LI U KI U RECORDỆ Ể
TYPE TênKi u = RECORDể

Field1 : Ki u1;ể
Field2 : Ki u2;ể
...
FieldN: Ki uN;ể

END;
VAR Bi n : TênKi u;ế ể
Ví dụ:
TYPE HocSinh  = Record

Hoten : String[20];
   Tuoi : Integer;

DiemTB : real;
End;

VAR  HS : HocSinh;

II. XU T NH P D  LI U KI U RECORDẤ Ậ Ữ Ệ Ể
Không th  dùng các th  t c xu t/nh p, các phép toán so sánh đ i v i các bi nể ủ ụ ấ ậ ố ớ ế  

ki u record mà ch  có th  s  d ng thông qua t ng tru ng c a bi n record đó. ể ỉ ể ử ụ ừ ờ ủ ế

2.1. Truy nh p tr c ti p: ậ ự ế Tênbi nRecord.Fieldế

2.2. S  d ng câu l nh WITHử ụ ệ
WITH  Tênbi nRecord DOế

BEGIN
X  lý Field1;ử
X  lý Field2;ử
...
X  lý FieldN;ử

END;

2.3. Gán bi n Recordế : Ta có th  gán 2 bi n Record cùng ki u v i nhau.ể ế ể ớ

BÀI T P M UẬ Ẫ

Bài t p 7.1ậ : Vi t ch ng trình th c hi n phép c ng 2 s  ph c.ế ươ ự ệ ộ ố ứ

Uses Crt;
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Type  Complex = Record
a,b:Real;

End;
Var c1,c2,c3:Complex;

dau:string;
Begin

Writeln(‘Nhap so phuc c1:’);
Write(‘Phan thuc a = ‘); Readln(c1.a);
Write(‘Phan ao b = ‘); Readln(c1.b);

Writeln(‘Nhap so phuc c2:’);
Write(‘Phan thuc a = ‘); Readln(c2.a);
Write(‘Phan ao b = ‘); Readln(c2.b);

{Tính t ng 2 s  ph c}ổ ố ứ
c3.a := c1.a + c2.a;
c3.b := c1.b + c2.b;

{In k t qu  ra màn hình}ế ả
Writeln(‘Tong cua 2 so phuc:’);
If c1.b>=0 Then dau:=’+i’ else dau:=’-i’;
Writeln(‘c1 = ‘, c1.a:0:2, dau, abs(c1.b):0:2); {S  ph c c1}ố ứ
If c2.b>=0 Then dau:=’+i’ else dau:=’-i’;
Writeln(‘c2 = ‘, c2.a:0:2, dau, abs(c2.b):0:2); {S  ph c c2}ố ứ
Writeln(‘La so phuc:’);
If c3.b>=0 Then dau:=’+i’ else dau:=’-i’;
Writeln(‘c3 = ‘, c3.a:0:2, dau, abs(c3.b):0:2); {S  ph c c3}ố ứ
Readln;

End.

Bài t p 7.2ậ : Vi t ch ng trình qu n lý đi m thi T t nghi p c a sinh viên v i 2 mônế ươ ả ể ố ệ ủ ớ  
thi: C  s  và chuyên ngành. N i dung công vi c qu n lý bao g m:ơ ở ộ ệ ả ồ

• Nh p đi m cho t ng sinh viên.ậ ể ừ

• In danh sách sinh viên ra màn hình.

• Th ng kê s  l ng sinh viên thi đ u.ố ố ượ ậ

• In ra màn hình hình danh sách nh ng sinh viên b  thi l i.ữ ị ạ

Uses Crt;
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Const Max=200;
Type SinhVien=Record
                Hoten:string[30];
                DiemCS,DiemCN:Byte;
         End;

Var SV:ARRAY[1..Max] Of SinhVien;
      n:Byte;
      c:Char;

Procedure NhapDanhSach;
Var ch:Char;
Begin
  Clrscr;
  Writeln('NHAP DANH SACH SINH VIEN');
  n:=0;
  Repeat
    n:=n+1;
    With SV[n] Do
     Begin
       Write('Ho ten: '); Readln(Hoten);
       Write('Diem co so: '); Readln(DiemCS);
       Write('Diem chuyen nganh: '); Readln(DiemCN);
     End;
    Writeln('Nhan phim bat ky de nhap tiep/Nhan <ESC> de ket thuc!');
    ch:=Readkey;
  Until ch=#27;
End;

Procedure InDanhSach;
Var ch:Char;
      i:Byte;
Begin
  Clrscr;
  Writeln('DIEM THI TOT NGHIEP SINH VIEN');
  Writeln;
  WRITELN('STT       Ho ten        Diem Co so     Diem Chuyen nganh');
  For i:=1 To n do
   With SV[i] Do
    Begin
     Writeln(i:3,'.',Hoten:20,DiemCS:5,DiemCN:20);
    End;
  ch:=ReadKey;
End;

Procedure DanhSachSVThilai;
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Var ch:Char;
      i:Byte;
Begin
  Clrscr;
  Writeln('DANH SACH SINH VIEN THI LAI');
  Writeln;
  WRITELN('STT       Ho ten        Diem Co so     Diem Chuyen nganh');
  For i:=1 To n do
   With SV[i] Do
    Begin
     If (DiemCS<5)OR(DiemCN<5) Then
       Writeln(i:3,'.',Hoten:20,DiemCS:5,DiemCN:20);
    End;
  ch:=ReadKey;
End;

Procedure ThongKeSVThiDau;
Var S,i:Byte;
      ch:Char;
Begin
  S:=0;
  For i:=1 To n Do
   If (SV[i].DiemCS>=5)AND(SV[i].DiemCN>=5) Then S:=S+1;
  Writeln('So sinh vien thi dau la: ',s);
  ch:=Readkey;
End;

Begin
  Repeat
    Clrscr;
    Writeln('CHUONG TRINH QUAN LY DIEM THI TOT NGHIEP SINH VIEN');
    Writeln('1. Nhap danh sach sinh vien');
    Writeln('2. In danh sach sinh vien');
    Writeln('3. Thong ke so sinh vien thi dau');
    Writeln('4. danh sach sinh vien thi lai');
    Writeln('<ESC>: Thoat');
    c:=Readkey;
    Case c Of
    '1': NhapDanhSach;
    '2': InDanhSach;
    '3': ThongKeSVThiDau;
    '4': DanhSachSVThilai;
    End;
  Until c=#27;
End.
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Bài t p 7.3ậ : Vi t ch ng trình nh p vào n đ nh c a m t đa giác l i S.ế ươ ậ ỉ ủ ộ ồ
a/ Tính di n tích c a S bi t:ệ ủ ế

dt(S)= ∑
=

++ −
n

i
iiii yxyx

1
11 |)(|

2

1

trong đó: (xi,yi) là t a đ  đ nh th  i c a đa giác S.ọ ộ ỉ ứ ủ
b/ Nh p vào thêm m t đi m P(x,y). Hãy ki m tra xem P n m trong hay ngoài đaậ ộ ể ể ằ  

giác S.
Ý t ngưở :

N i P v i các đ nh c a đa giác S thì ta đ c n tam giác: Số ớ ỉ ủ ượ i= PPiPi+1, v i Pớ n+1=P1.

N u ế  ∑
=

n

1
i )dt(S

i
 = dt(S) thì P ∈ S.

Uses Crt;
Type Toado=Record
             x,y:integer;
           end;
     Mang=array[0..30] of Toado;

Var n:Byte;
    A:Mang;
    P:ToaDo;

Procedure NhapDinh(var n:Byte; Var P:Mang);
Var i:Byte;
Begin
  Write('Nhap so dinh cua da giac n = '); readln(n);
  For i:=1 to n do
    Begin
      Write('P[',i,'].x = ');readln(P[i].x);
      Write('P[',i,'].y = ');readln(P[i].y);
    End;
End;

Function DienTichDaGiac(n:Byte;P:Mang):real;
Var i,j:integer;
    s:real;
Begin
  s:=0;
  for i:= 1 to n do
    begin
      if i=n then j:=1 else j:=i+1;
      s:=s+((P[i].x*P[j].y-P[j].x*P[i].y));
    end;
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  DienTichDaGiac:=abs(s)/2;
end;

Function DienTichTamGiac(A,B,C:ToaDo):real;
Begin
  DienTichTamGiac:=abs(A.x*B.y-B.x*A.y+B.x*C.y-C.x*B.y+C.x*A.y-A.x*C.y)/2;
End;

Function KiemTra(PP:ToaDo;n:Byte;P:Mang):Boolean;
Var i,j:integer;
    s:real;
begin
  s:=0;
  For i:=1 to n do
    begin
      if i=n then j:=1 else j:=i+1;
      s:=s+DienTichTamGiac(PP,P[i],P[j]);
    end;
  If round(s)=round(DienTichDaGiac(n,P)) then KiemTra:=true
  else KiemTra:=false;
end;

Begin
  NhapDinh(n,A);
  Writeln('S=',DienTichDaGiac(n,A):0:2);
  Readln;
  Writeln('Nhap diem P:');
  Write('P.x = ');readln(P.x);
  Write('P.y = ');readln(P.y);
  If KiemTra(P,n,A) Then Writeln('Diem P nam trong da giac S.')
  Else Writeln('Diem P nam ngoai da giac S.');
  Readln;
End.

BÀI T P T  GI IẬ Ự Ả

Bài t p 7.4ậ : Vi t ch ng trình nhân hai s  ph c c1, c2.ế ươ ố ứ

Bài t p 7.5ậ : Vi t ch ng trình qu n lý đi m thi h c ph n c a sinh viên bao g m cácế ươ ả ể ọ ầ ủ ồ  
tr ng sau: H  tên, Đi m Tin, Đi m ngo i ng , Đi m trung bình, X p lo i. Th cườ ọ ể ể ạ ữ ể ế ạ ự  
hi n các công vi c sau:ệ ệ

a/ Nh p vào danh sách sinh viên c a m t l p (không quá 30 ng i), bao g m: Hậ ủ ộ ớ ườ ồ ọ 
tên, Đi m Tin, Đi m Ngo i ng . Tính Đi m trung bình và X p lo i cho t ng sinhể ể ạ ữ ể ế ạ ừ  
viên.

b/ In ra màn hình danh sách sinh viên c a l p đó theo d ng sau:ủ ớ ạ
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H  tênọ Đi m Tinể Đi m Ngo iể ạ  
ngữ

Đi m T.Bìnhể X p lo iế ạ

Tr n Văn Anầ 8 9 8.5 Gi iỏ
Lê Th  Béoị 7 5 6.0 T.Bình
............................ ............ ..................... ............ ..............

c/ In ra màn hình danh sách nh ng sinh viên ph i thi l i (n  m t trong hai môn).ữ ả ạ ợ ộ
d/ In ra danh sách nh ng sinh viên x p lo i Gi i.ữ ế ạ ỏ
e/ Tìm và in ra màn hình nh ng sinh viên có đi m trung bình cao nh t l p.ữ ể ấ ớ
f/ S p x p l i danh sách sinh viên theo th  t  Alphabet.ắ ế ạ ứ ự
g/ S p x p l i danh sách sinh viên theo th  t  gi m d n c a đi m trung bình.ắ ế ạ ứ ự ả ầ ủ ể
h/ Vi t ch c năng tra c u theo tên không đ y đ  c a sinh viên. Ví d : Khi nh pế ứ ứ ầ ủ ủ ụ ậ  

vào tên Phuong thì ch ng trình s  tìm và in ra màn hình thông tin đ y đ  c a nh ngươ ẽ ầ ủ ủ ữ  
sinh viên có tên  Phuong  (ch ng h n nh :  ẳ ạ ư Pham Anh Phuong, Do Ngoc Phuong, 
Nguyen Nam Phuong...).

Bài t p 7.6ậ : Vi t ch ng trình qu n lý sách  th  vi n g m các tr ng sau: Mã sế ươ ả ở ư ệ ồ ườ ố 
sách, Nhan đ , Tên Tác gi , Nhà Xu t b n, Năm xu t b n.ề ả ấ ả ấ ả

a/ Nh p vào kho sách c a th  vi n (g m t t c  các tr ng).ậ ủ ư ệ ồ ấ ả ườ
b/ In ra màn hình t t c  các cu n sách có trong th  vi n.ấ ả ố ư ệ
c/ Tìm m t cu n sách có mã s  đ c nh p vào t  bàn phím. N u tìm th y thì in raộ ố ố ượ ậ ừ ế ấ  

màn hình thông tin đ y đ  c a cu n sách đó, ng c l i thì thông báo không tìm th y. ầ ủ ủ ố ượ ạ ấ
c/ Tìm và in ra màn hình t t c  các cu n sách có cùng tác gi  đ c nh p vào t  bànấ ả ố ả ượ ậ ừ  

phím.
d/ L c ra các cu n sách đ c xu t b n trong cùng m t năm nào đó.ọ ố ượ ấ ả ộ
e/ Tìm và in ra màn hình các cu n sách mà nhan đ  có ch a t  b t kỳ đ c nh pố ề ứ ừ ấ ượ ậ  

vào t  bàn phím.ừ
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Ch ng 8ươ
D  LI U KI U FILEỮ Ệ Ể

I. KHAI BÁO
Type <Tên ki u File> = ể File of <Ki u ph n t >;ể ầ ử
Var <Tên bi n File> : <Tên ki u File>;ế ể

ho c khai báo tr c ti p:ặ ự ế
Var <Tên bi n File> : ế File of  <Ki u ph n t >;ể ầ ử

Ví dụ:
Type SanPham = File of Record

Ten: String[20];
SoHieu: Byte;

End;
Var f,g: SanPham;

ho c khai báo tr c ti p:ặ ự ế
Var f,g: File of  Record

Ten: String[20];
SoHieu: Byte;

End;

Chú ý:
• Pascal theo dõi các thao tác truy nh p thông qua con tr  file. M i khi m t ph nậ ỏ ỗ ộ ầ  

t  nào đó đ c ghi vào hay đ c t  file, con tr  c a file này đ c t  đ ngử ượ ọ ừ ỏ ủ ượ ự ộ  
chuy n đ n ph n t  ti p theo.ể ế ầ ử ế

• Các bi n ki u file không đ c phép có m t trong phép gán ho c trong các bi uế ể ượ ặ ặ ể  
th c.ứ

II. CÁC TH  T C VÀ HÀM CHU NỦ Ụ Ẩ
2.1. Các th  t c chu nủ ụ ẩ
2.1.1. Gán tên file

Cú pháp: Assign(F, Filename);
Ch c năng: Gán m t file trên đĩa có tên là Filename cho bi n file F, m i truy xu tứ ộ ế ọ ấ  

trên file c  th  đ c th c hi n thông qua bi n file này.ụ ể ượ ự ệ ế
Chú ý:

Filename bao g m c  tên  đĩa và đ ng d n n u file không n m trong  đĩa, thồ ả ổ ườ ẫ ế ằ ổ ư 
m c hi n th i.ụ ệ ờ

2.1.2. M  file m iở ớ
Cú pháp: Rewrite(F);
Ch c năng: T o file m i có tên đã gán cho bi n file F. N u file đã có trên đĩa thìứ ạ ớ ế ế  

m i d  li u trên đó s  b  xoá và con tr  file tr   v  trí đ u tiên c a file.ọ ữ ệ ẽ ị ỏ ỏ ở ị ầ ủ

2.1.3. M  file đã có trên đĩaở
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Cú pháp: Reset(F);
Ch c năng: M  file có tên đã gán cho bi n file F. N u file ch a có trên đĩa thìứ ở ế ế ư  

ch ng trình s  d ng vì g p l i xu t/nh p.ươ ẽ ừ ặ ỗ ấ ậ

Chú ý: Ki m tra khi m  fileể ở
{$I+}: M  vi c ki m tra.  Khi g p l i Vào/ra ch ng trình s  báo l i và d ng l iở ệ ể ặ ỗ ươ ẽ ỗ ừ ạ
{$I-}: Không ki m tra Vào/ra, ch ng trình không d ng l i nh ng treo các th  t cể ươ ừ ạ ư ủ ụ  
Vào/ra khác cho đ n khi hàm ế IOresult (hàm chu n c a PASCAL). Hàm tr  v  giá trẩ ủ ả ề ị 
true n u vi c m  file x y ra t t đ p.ế ệ ở ả ố ẹ
Ví dụ:
Procedure MoFile;
Var ok:Boolean;

St:String;
F:Text;

Begin
Repeat

Write(‘Nh p tên t p: ‘);readln(st);ậ ệ
Assign(F,st);
{$I-} (*Chuy n vi c ki m tra vào ra cho ng i dùng*)ể ệ ể ườ
Reset(F);
Ok:=IOResult;
{$I+}
if not OK then writeln(‘Không m  đ c ‘);ở ượ

Until OK;
End;

2.1.4. Đ c d  li u t  fileọ ữ ệ ừ
Cú pháp: Read(F, x);
Ch c năng: Đ c m t ph n t  d  li u t  file F  v  trí con tr  file và gán cho cácứ ọ ộ ầ ử ữ ệ ừ ở ị ỏ  

bi n x. ế

2.1.5. Ghi d  li u lên fileữ ệ
Cú pháp: Write(F, Value);
Ch c năng: Ghi giá tr  Value vào file F t i v  trí hi n th i c a con tr  file.ứ ị ạ ị ệ ờ ủ ỏ

2.1.6. Di chuy n con tr  fileể ỏ
Cú pháp: Seek(F, n);
Ch c năng: Di chuy n con tr  file đ n ph n t  th  n (ph n t  đ u tiên có th  t  làứ ể ỏ ế ầ ử ứ ầ ử ầ ứ ự  

0).

2.1.7. Đóng file
Cú pháp: Close(F);
Ch c năng: C p nh t m i s a đ i trên file F và k t thúc m i thao tác trên file này.ứ ậ ậ ọ ử ổ ế ọ

2.1.8. Xoá file
Cú pháp: Erase(F);
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Ch c năng: Xoá file trên đĩa có tên gán đã đ c gán cho bi n file F (file c n xoá làứ ượ ế ầ  
file đang đóng).

2.1.9. Đ i tên fileổ
Cú pháp: Rename(F, NewFile);
Ch c năng: Đ i tên c a file đang gán cho bi n file F thành tên file m i là NewFile.ứ ổ ủ ế ớ

2.2. Các hàm chu nẩ
2.2.1. Hàm tr  v  v  trí con tr  fileả ề ị ỏ

Cú pháp: Filepos(F);
Chú ý: Con tr   đ u file t ng ng v  trí 0.ỏ ở ầ ươ ứ ị

2.2.2. Hàm ki m tra cu i fileể ố
Cú pháp: EOF(F);
Ch c năng: Hàm tr  v  giá tr  ứ ả ề ị True n u con tr  file đang  cu i file, ng c l iế ỏ ở ố ượ ạ  

hàm tr  v  giá tr  ả ề ị False.

2.2.3. Hàm tr  v  kích th c c a fileả ề ướ ủ
Cú pháp: FileSize(F);
Ch c năng: Hàm tr  v  ứ ả ề s  l ng ph n tố ượ ầ ử có trong file.

III. FILE VĂN B N (TEXT FILE)Ả
Thành ph n c  b n là ký t , song có th  đ c c u trúc thành các dòng, m i dòngầ ơ ả ự ể ượ ấ ỗ  

đ c k t thúc b i CR  và LF, CR có mã ASCII là 13 và LF có mã 10. Cu i file s  cóượ ế ở ố ẽ  
d u k t thúc file Ctrl-Z có mã là 26. ấ ế

Do các dòng có đ  dài thay đ i nên không tính tr c đ c v  trí c a m t dòngộ ổ ướ ượ ị ủ ộ  
trong file. Vì v y file d ng Text ch  có th  đ oc x  lý m t cách tu n t .ậ ạ ỉ ể ệ ử ộ ầ ự

3.1. Khai báo
Var <Tên bi n file>: Text;ế

3.2. Các th  t c và hàm ch  tác đ ng trên file d ng textủ ụ ỉ ộ ạ
3.2.1. Th  t c Appendủ ụ

Cú pháp: Append(F);
Ch c năng: M  file đã t n t i đ  b  sung n i dung vào cu i file.ứ ở ồ ạ ể ổ ộ ố

3.2.2. Th  t c Readlnủ ụ
Cú pháp: Readln(F,x);
Ch c năng: Đ c m t dòng t  v  trí con tr  file và gán cho bi n ứ ọ ộ ừ ị ỏ ế x. Th c hi n xong,ự ệ  

con tr  file s  chuy n v  đ u dòng ti p theo. Bi n  ỏ ẽ ể ề ầ ế ế x có th  nh n các ki u: Char,ể ậ ể  
String ho c ki u s . ặ ể ố

3.2.3. Th  t c Writelnủ ụ
Cú pháp: Writeln(F, x);
Ch c năng: Ghi giá tr  x vào file  v  trí con tr  file. K t thúc th  t c, con tr  fileứ ị ở ị ỏ ế ủ ụ ỏ  

s  chuy n v  đ u dòng sau.ẽ ể ề ầ
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Chú ý:
Máy in đ c xem là m t file d ng text, và bi n đ c m  s n trong Unit Printer choượ ộ ạ ế ượ ở ẵ  

file  này  là  LST.  Vì  v y  đ  in  m t  dòng  St  ra  máy  in  ta  có  th  dùng  l nhậ ể ộ ể ệ  
Writeln(LST,St).

3.2.4. Th  t c Flushủ ụ
Cú pháp: Flush(F);
Ch c năng: C p nh t n i dung c a file có tên gán cho bi n file F mà không c nứ ậ ậ ộ ủ ế ầ  

dùng th  t c Close và v n có th  thao tác trên file.ủ ụ ẫ ể

3.2.5. Th  t c SetTextBufủ ụ
Cú pháp: SetTextBuf(F, x);
Ch c năng: Thay đ i vùng nh  đ m dành cho file d ng text v i kích th c cho b iứ ổ ớ ệ ạ ớ ướ ở  

bi n x. M c đ nh vùng nh  này là 128 byte.ế ặ ị ớ

Chú ý:
Th  t c này ph i đ c g i tr c các th  t c m  file: Reset, Rewrite, Append.ủ ụ ả ượ ọ ướ ủ ụ ở

3.2.6. Hàm EOLn
Cú pháp: EOLn(F);
Ch c năng: Hàm tr  v  giá tr  ứ ả ề ị True n u con tr  đang  cu i m t dòng, ng c l iế ỏ ở ố ộ ượ ạ  

hàm tr  v  giá tr  ả ề ị False.

Chú ý:
• Các th  t c và hàm không s  d ng đ c đ i v i file d ng text: ủ ụ ử ụ ượ ố ớ ạ Seek, FilePos,  

FileSize.
• Sau đây là các thao tác c  b n khi xu t nh p file:ơ ả ấ ậ

Ghi d  li u vào fileữ ệ Đ c d  li u t  fileọ ữ ệ ừ
ASSIGN(f,FileName);
REWRITE(f);
...
WRITE(f,value);
...
CLOSE(f);

ASSIGN(f,FileName);
RESET(f);
...
While Not EOF(f) Do
  Begin
    READ(f,x);
    ...
  End;
...
CLOSE(f);

IV. FILE KHÔNG Đ NH KI U (FILE V T LÝ)Ị Ể Ậ
4.1. Khái ni mệ

File không đ nh ki u là file không xác đ nh ki u c a m i thành ph n trong file, màị ể ị ể ủ ỗ ầ  
đ c hi u là m t dãy byte, m i ph n t  có kích th c k byte, quy đ nh b i ng i l pượ ể ộ ỗ ầ ử ướ ị ở ườ ậ  
trình. File không đ nh ki u t ng h p v i m i ki u file.ị ể ươ ợ ớ ọ ể

4.2. Khai báo
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Var <Tên bi n File>: File;ế

4.3. Các th  t c và hàm có th  thao tác trên file không đinh ki uủ ụ ể ể
4.3.1. M  fileở

M  file ch a có trên đĩaở ư : Rewrite(F, k);
M  file đã có trên đĩaở : Reset(F, k);
Giá tr  k mô t  s  l ng byte s  đ c đ c ghi trong m t thao tác. Kích th c c aị ả ố ượ ẽ ượ ọ ộ ướ ủ  

file ph i là b i s  c a k.ả ộ ố ủ

4.3.2. Xu t/ nh p d  li uấ ậ ữ ệ
Cú pháp: BlockRead(F, x, n [,Kq]);

BlockWrite(F, x, n [,Kq]);
Ch c năng:ứ

- Đ c/ Ghi  n “b n ghi”. M i “b n ghi” đ c hi u là m t ph n t  k byte.ọ ả ỗ ả ượ ể ộ ầ ử
- x ch a n i dung đ c/ghiứ ộ ọ
- Kq là s  l ng”b n ghi” đ c th c hi n.ố ươ ả ượ ự ệ

Chú ý:
File không đ nh ki u th ng đ c dùng trong các thao tác sao chép v i t c đ  cao.ị ể ườ ượ ớ ố ộ

BÁI T P M UẬ Ẫ

Bài t p 8.1ậ : T o m t file SINHVIEN.DAT đ  l u thông tin c a m t l p sinh viên.ạ ộ ể ư ủ ộ ớ  
M i sinh viên c n nh ng thông tin sau: H  tên, Ngày sinh, Quê quán, Đi m trungỗ ầ ữ ọ ể  
bình, X p lo i (tr ng x p lo i do ch ng trình t  tính l y d a vào đi m trung bìnhế ạ ườ ế ạ ươ ự ấ ự ể  
nh  sau: n u  đi m trung bình < 5 thì x p lo i ‘D’, n u 5 <= đi m trung bình < 6.5 thìư ế ể ế ạ ế ể  
x p loai ‘C’, n u 6.5 <= đi m trung bình < 8 thì x p lo i ‘B’, tr ng h p còn l i x pế ế ể ế ạ ườ ợ ạ ế  
lo i ‘A’).ạ

Program Vi_du_1;
Type
    St20 = String[20];
    St10 = String[10];
    SinhVien = record
               Hoten: St20;
               Ngaysinh,Quequan: St10;
               DiemTb: real;
               Xeploai: Char;
         end;
Var
   f: File of SinhVien;
   filename:String;
   Sv: sinhvien;
   Bhoten:st20;
   i:word;
Begin
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     write('Nhap ten file: ');
     readln(filename);
     assign(f,filename);
     rewrite(f);
     i:=1;
     repeat
           writeln('Nhap thong tin cua cac sinh vien');
           writeln('Thong tin cua sinh vien thu ', i);
           write('Ho ten: ');
           readln(Bhoten);
           if Bhoten <> '' then
              begin
                   sv.hoten:= Bhoten;
                   write('Ngay sinh (dd/mm/yyyy): ');
                   readln(sv.ngaysinh);
                   write('Quequan: ');
                   readln(sv.quequan);
                   write('Diem trung binh: ');
                   readln(sv.diemtb);
                   if sv.diemtb<5 then
                      sv.xeploai:='D'
                   else
                       if sv.diemtb<6.5 then
                          sv.xeploai:='C'
                       else
                           if sv.diemtb<8 then
                              sv.xeploai:='B'
                           else
                               sv.xeploai:='A';
                   write(f,sv);
              end;
           inc(i);
     until Bhoten = '';
     close(f);
end.

Bài t p 8.2ậ : In toàn b  n i dung c a file SINHVIEN.DAT ra màn hình, n u có, ng cộ ộ ủ ế ượ  
l i thì thông báo “File khong ton tai”.ạ

Program Vi_du_2;
Type
    St20 = String[20];
    St10 = String[10];
    SinhVien = record
               Hoten: St20;
               Ngaysinh,Quequan: St10;
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               DiemTb: real;
               Xeploai: Char;
         end;
Var
   f: File of SinhVien;
   Sv: sinhvien;
   Bhoten:st20;
   i:word;
Begin
     assign(f,'Sinhvien.dat');
     {$I-}
     reset(f);
     {$I+}
     if IOResult <> 0 then
        Begin
             writeln('File khong ton tai');
             exit;
        End;
     writeln(#32:10, 'DANH SACH SINH VIEN');
     writeln(#32:6,'HO TEN',#32:8,'NGAY SINH',#32:4,'QUE QUAN  DTB');
     while not eof(f) do
           begin
                read(f,sv);
                with sv do
              writeln(hoten,#32:20,length(hoten),ngaysinh,#32:2,quequan,#32:10- 
length(quequan),Diemtb:5:2);
           end;
     close(f);
     readln;
End.

Bài t p 8.3ậ : In danh sách t t c  sinh viên có thông tin l u trong file SINHVIEN.DATấ ả ư  
x p lo i khá (‘B’) tr  lên.ế ạ ở

Program Vi_du_3;
Type
    St20 = String[20];
    St10 = String[10];
    SinhVien = record
               Hoten: St20;
               Ngaysinh,Quequan: St10;
               DiemTb: real;
               Xeploai: Char;
         end;
Var
   f: File of SinhVien;
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   filename:String;
   Sv: sinhvien;
   Bhoten:st20;
   n:word;
Begin
     assign(f,'sinhvien.dat');
     {$I-}
     reset(f);
     {$I+}
     if IOResult <>0 then
        begin
             writeln('File khong ton tai');
             exit;
        end;
     n:=0;
     writeln('Danh sach sinh vien dat loai kha tro len');
     while not Eof(f) do
           begin
                read(f,sv);
                with sv do
                     if xeploai <= 'B' then { (xeploai = ‘B’) or (xeploai = ‘A’) } 
                        begin
                             writeln(hoten,ngaysinh,quequan,diemtb);
                             inc(n);
                        end;
           end;

close(f);     
writeln('Danh sach nay gom ',n,' sinh vien');

     readln;
end.

Bài t p 8.4ậ : Thông tin v  đi m c a sinh viên có h  tên là Bhoten, ngày sinh là Bngayề ể ủ ọ  
và quê quán là Bquequan b  sai l ch. Hãy s a đi m và x p lo i c a sinh viên này v iị ệ ữ ể ế ạ ủ ớ  
d  li u nh p t  bàn phím.ữ ệ ậ ừ

Program Vi_du_4;
Type
    St20 = String[20];
    St10 = String[10];
    SinhVien = record
               Hoten: St20;
               Ngaysinh,Quequan: St10;
               DiemTb: real;
               Xeploai: Char;
         end;
Var
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   f: File of SinhVien;
   filename:String;
   Sv: sinhvien;
   Bhoten:st20;
   Bngaysinh,Bquequan:St10;
Begin
     assign(f,'sinhvien.dat');
     {$I-}
     reset(f);
     {$I+}
     if IOResult <>0 then
        begin
             writeln('File khong ton tai');
             exit;
        end;
     write('Ho ten sinh vien: ');
     readln(bhoten);
     write('Ngay sinh: ');
     readln(Bngaysinh);
     write('Que quan: ');
     readln(bquequan);
     while not Eof(f) do
           begin
                read(f,sv);
                with sv do

if (hoten=bhoten) and ((ngaysinh=bngaysinh) and 
(quequan=bquequan))  then

                   begin
                        write('Nhap dtb can sua: ');
                        readln(diemtb);
                        if diemtb <5 then
                           xeploai:='D'
                        else
                            if diemtb <6.5 then
                               xeploai:='C'
                            else
                                if diemtb <8 then
                                   xeploai:='B'
                                 else
                                     xeploai:='A';
                        n:=filepos(f);
                        seek(f,n-1);
                        write(f,sv);
                        exit;
                   end;
           end;
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Close(f);     
readln;

End.

Bài t p 8.5ậ : In ra màn hình toàn b  n i dung c a m t file văn b n, tên file đ c đ cộ ộ ủ ộ ả ượ ượ  
nh p t  bàn phím khi th c hi n ch ng trình.ậ ừ ự ệ ươ

Program Vidu_5;
Var

f: Text;
filename,St: String;

Begin
write(‘Nhap ten file: ‘);
readln(filename);
assign(f,filename);
{$I-}
reaset(f);
{$I+}
if IOResult <> 0 then

begin
writeln(‘File khong ton tai’);
halt;

end;
writeln(‘Noi dung cua file ‘,filename)
while not Eof(f) do

begin
readln(f,st);
writeln(st);

end;
close(f);
readln;

End.

Bài t p 8.6ậ : Đ m s  dòng, s  ký t  tr ng xu t hi n trong m t file văn b n đã có trênế ố ố ự ắ ấ ệ ộ ả  
đĩa, tên file đ c nh p t  bàn phím khi ch y ch ng trình.ượ ậ ừ ạ ươ

Program Vidu_6;
Var

f: Text;
filename,St: String;
NLines,NStr: word;
i: byte;

Begin
write(‘Nhap ten file: ‘);
readln(filename);
assign(f,filename);
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reaset(f);
NBl:=0;
NStr:=0;
while not Eof(f) do

begin
readln(f,st);
inc(NStr);
for i:= 1 to length(St) do

if St[i] = #32 then
inc(NBl);

end;
Close(f);

writeln(‘So dong : ‘,NStr);
writeln(‘So ky tu trang: ‘, NBl)
readln;

End.

Bài  t p  8.7ậ :  Sao  chép  n i  dung  c a  file  SINHVIEN.DAT  vào  file  văn  b nộ ủ ả  
SINHVIEN.TXT sao cho m i sinh viên l u trong m t dòng.ỗ ư ộ

Program Vidu_7;
Type
    St20 = String[20];
    St10 = String[10];
    SinhVien = record
               Hoten: St20;
               Ngaysinh,Quequan: St10;
               DiemTb: real;
               Xeploai: Char;
         end;
Var
   f: File of SinhVien;
   g:Text;
   St:String;
   Sv: sinhvien;
   Bdiem: String[5];
Begin
     assign(f,'sinhvien.dat');
     {$I-}
     reset(f);
     {$I+}
     if IOResult <>0 then
        begin
             writeln('File khong ton tai');
             exit;
        end;
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rewrite(g);
while not Eof(f) do

begin
read(f, Sv);
with Sv do

begin
Str(diemtb,bdiem:5:2);

    St:= hoten+#32+ngaysinh+#32+quequan+#32+Bdiem;
writeln(g,St);

end;
end;

Close(f);
Close(g);
readln;

End.

Bài t p 8.8ậ : M t ma tr n mxn s  th c đ c ch a trong m t file văn b n có tênộ ậ ố ự ượ ứ ộ ả  
MT.INP g m: dòng đ u ch a hai s  m, n; m dòng ti p theo l n l t ch a m hàng c aồ ầ ứ ố ế ầ ượ ứ ủ  
ma tr n. Hãy vi t ch ng trình đ c d  li u t  file MT.INP, tính t ng c a t ng hàngậ ế ươ ọ ữ ệ ừ ổ ủ ừ  
ma tr n và ghi lên file văn b n có tên KQ.OUT trong đó, dòng đ u ch a s  m, dòngậ ả ầ ứ ố  
th  hai ch a m t ng c a m hàng (m,n<=200).ứ ứ ổ ủ
MT.INP ⇒ KQ.OUT
5 4 5
3 8 –1 5 15  4  8  12  12
5 7 –8 0
4 –3 1 6
2 4 –1 7
3 6 8 -5

Program Vidu_8;
Var

f,g: Text;
S:array[byte] of real;
m,n,i,j: byte;

Begin
assign(f,’MT.INP’);
reset(f);
readln(f,m,n);
fillchar(S,m,0);
for i:= 1 to m do

begin
for j:=1 to n do

begin
read(f,x);
S[i]:=S[i]+x;
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end;
readln(f);

end;
close(f);
assign(g,’KQ.OUT’);

rewrite(g);
writeln(g,m);
for i:= 1 to m do

write(g,S[i]:0:2,#32);
close(g);

End.

Chú ý: 
• Ch ng trình trên không ki m tra s  t n t i c a file ‘MT.INP’, n u c n cóươ ể ự ồ ạ ủ ế ầ  

th  ki m tra t ng t  các ví d  trên.ể ể ươ ự ụ
• T ng c a m i hàng đ c l u trong m ng m t chi u S (ph n t  S[i] l uổ ủ ỗ ượ ư ả ộ ề ầ ử ư  

t ng c a hàng i)ổ ủ

Bài t p 8.9ậ : Cho 3 ma tr n s  nguyên A = (aậ ố jị )mxn, B = (bjk)nxp, C = (ckl)pxq, đ c ch aượ ứ  
trong file MATRIX.INP g m: dòng đ u ch a 4 s  m, n, p, q. m+n+p dòng ti p theoồ ầ ứ ố ế  
l n l t ch a m hàng ma tr n A, n hàng ma tr n B và p hàng ma tr n C. Vi t ch ngầ ượ ứ ậ ậ ậ ế ươ  
trình đ c d  li u t  file MATRIX.INP và tính ma tr n tích D = AxBxC r i ghi lên fileọ ữ ệ ừ ậ ồ  
văn b n có tên MATRIX.OUT trong đó: Dòng đ u ch a m, q; m dòng ti p theo ch aả ầ ứ ế ứ  
m hàng c a ma tr n D.ủ ậ

kl

n

j

p

k
jkijil cbad **

1 1
∑∑

= =

=

Program Vidu_9;
Var

f,g: Text;
A, B, C, D:array[1..100,1..100] of integer;
m,n,p,q,i,j,k,l,r,s: byte;

Begin
assign(f,’MATRIX.INP’);
reset(f);
readln(f,m,n,p,q);
fillchar(D,mxq,0);
for i := 1 to m do

begin
for j:= 1 to n do  read(f,A[i,j]);
readln(f);

end;
for j:= 1 to n do

begin
for k:=1 to p do read(f,B[j,k]);
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readln(f);
end;

for k:= 1 to p do
begin

for l:=1 to q do read(f,C[k,l]);
readln(f);

end;
close(f);
assign(g,’MATRIX.OUT’);
rewrite(g);
writeln(g,m,#32,q);
for i:= 1 to m do

begin   
for l:=1 to q do

begin
for j:= 1 to n do

      for k:=1 to p do
D[i,l] := D[i,l] + A[i,j]*B[j,k]*C[k,l];

write(g,D[i,l], #32);
end;

writeln(g);
end;

close(g);
readln;

End.

Chú ý: Công th c tính giá tr  c a các ph n t  ma tr n D = (dứ ị ủ ầ ử ậ il)mxq nh  sau:ư

Bài t p 8.10ậ : M t ma tr n mxn s  th c đ c ch a trong m t file văn b n có tênộ ậ ố ự ượ ứ ộ ả  
DULIEU.INP g m: dòng đ u ch a hai s  m, n; m dòng ti p theo l n l t ch a mồ ầ ứ ố ế ầ ượ ứ  
hàng c a ma tr n. Hãy vi t ch ng trình đ c d  li u t  file DULIEU.INP, cho bi tủ ậ ế ươ ọ ữ ệ ừ ế  
các hàng c a ma tr n có t ng ph n t  trên hàng đó l n nh t. K t qu  ghi lên file vănủ ậ ổ ầ ử ớ ấ ế ả  
b n có tên DULIEU.OUT , trong đó dòng đ u ch a giá tr  l n nh t c a t ng các ph nả ầ ứ ị ớ ấ ủ ổ ầ  
t  trên m t hàng, dòng th  hai ch a ch  s  các hàng đ t giá tr  t ng l n nh t đóử ộ ứ ứ ỉ ố ạ ị ổ ớ ấ  
(m,n<=100). 
Ch ng h nẳ ạ
DULIEU.INP ⇒ DULIEU.OUT
6 5 34
3 6 8 12 2 2 5 6
7 5 6 10 6
8 2 4 5 1
3 5 6 1 3
10 12 3 1 8
8 8 8 9 1

Program Vi_du_10;
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Var
f,g: Text;
S:array[1..100] of real;
T: Set of byte;
GTMax: real;

m,n,i,j: byte;
Begin

assign(f,’DULIEU.INP’);
reset(f);
readln(f,m,n);
fillchar(S,m,0);

for i:= 1 to m do
begin

S:=0;
for j:=1 to n do
begin

read(f,x);
S[i]:=S[i]+x;

end;
readln(f);

end;
close(f);
T:=[1];
GTMax:=S[1];
for i:= 2 to m do

if  S[i] > GtMax then
begin

T:=[i];
GtMax:= S[i];

end
else

if S[i] = GTMax then
T:= T+[i];

assign(g,’DULIEU.OUT’);
rewrite(g);

writeln(g,GTMax:0:2);
for i:=1 to 100 do

if i in T then
write(g,i,#32);

readln;
End.

Chú ý: 
• Ch ng trình trên dùng m ng S đ  l u t ng giá tr  các ph n t  trên m i hàng. Cươ ả ể ư ổ ị ầ ử ỗ ụ 

th , S[i] là t ng giá tr  các ph n t  trên hàng th  i c a ma tr n đã cho.ể ổ ị ầ ử ứ ủ ậ
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• T p T , GTMax l n l t là t p ch a các ch  s  các hàng và giá tr  l n nh t c aậ ầ ượ ậ ứ ỉ ố ị ớ ấ ủ  
các ph n t  trên m i hàng t i th i đi m đang xét. Xu t phát ta xem hàng th  nh tầ ử ỗ ạ ờ ể ấ ứ ấ  
có t ng giá tr  l n nh t. Khi xét hàng th  i có các tr ng h p sau:ổ ị ớ ấ ứ ườ ợ

- S[i] > GTMax: S[i] m i là t ng l n nh t và lúc này ch  có hàng i đ t đ cớ ổ ớ ấ ỉ ạ ượ  
giá tr  nàyị

- S[i] = GTMax: có thêm hàng i đ t giá tr  l n nh t.ạ ị ơ ấ
- S[i] < GTMax: không có gì thay đ iổ

Bài t p 8.11ậ : Vi t ch ng trình sao chép n i dung c a m t file cho tr c vào fileế ươ ộ ủ ộ ướ  
khác, tên c a file ngu n và file đích đ c nh p t  bàn phím khi ch y ch ng trình.ủ ồ ượ ậ ừ ạ ươ

Program Sao_chep_File;
const

bufsize = 200;
var

f,g: file;
File_nguon, file_dich: String;
Buf: array[1..63000] of Byte;
No_read, Temp: integer;

Begin
write(‘Nhap ten file nguon: ‘);
readln(file_nguon);
assign(f,file_nguon);
reset(f);
write(‘Nhap ten file dich: ‘);
readln(file_dich);
assign(g,file_dich);
rewrite(g);
Temp:= filesize(f);
while Temp > 0 do

begin
if bufsize < =Temp then

No_read:= bufsize
else

No_read:= Temp;
BlockRead((f, Buf, No_read);
BlockWrite(g,Buf, No_Read);
Temp:=Temp – No_read;

end;
close(g);

End.

BÀI T P T  GI IẬ Ự Ả

Bài t p 8.12ậ : Vi t ch ng trình đ i tên m t file đã có trên đĩa.ế ươ ổ ộ
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G i ýợ :
Dùng th  t c Rename.ủ ụ

Bài t p 8.13ậ : Vi t ch ng trình xóa m t file có trên đĩa.ế ươ ộ
G i ýợ :

Dùng th  t c Erase.ủ ụ

Bài t p 8.14ậ : Vi t ch ng trình n i 2 file văn b n đã có trên đĩa thành m t file th  3ế ươ ố ả ộ ứ  
v i tên file đ c nh p vào t  bàn phím.ớ ượ ậ ừ
G i ýợ :

- M  file 1 và file 2 đ  đ c d  li u, mở ể ọ ữ ệ  file 3 đ  ghi d  li uở ể ữ ệ .
- L n l t đ c t ng ph n t  trong file 1 và 2 l u vào file 3.ầ ượ ọ ừ ầ ử ư
- Đóng c  ba file l i.ả ạ

Bài t p 8.15ậ : Vi t ch ng trình th c hi n các công vi c sau:ế ươ ự ệ ệ
1. T o ra 2 file s  nguyên và s p x p chúng theo  th  t  tăng d n. ạ ố ắ ế ứ ự ầ
2. Hãy n i 2 file đó l i v i nhau thành file th  3 sao cho file m i v n có th  tố ạ ớ ứ ớ ẫ ứ ự 

tăng d n.ầ
G i ýợ :

Xem gi i thu t  bài t p 5.15.ả ậ ở ậ

Bài t p 8.16ậ : Cho đa th c P(x) = aứ 0 + a1x + a2x2 + ... + anxn

Trong đó n là b c c a đa th c và aậ ủ ứ 0, a1, ... , an là các h  s  c a đa th c đ c l uệ ố ủ ứ ượ ư  
trong m t file văn b n v i qui c sau:ộ ả ớ ướ

- Dòng đ u c a file văn b n ch a b c c a đa th c và giá tr  c a x.ầ ủ ả ứ ậ ủ ứ ị ủ
- Dòng ti p theo ch a các h  s  c a đa th c.ế ứ ệ ố ủ ứ
Ví d : P(x) = 3 + 2x - 5xụ 2 + 4x3 , x = 2.5 s  đ c l u trong file văn b n nh  sau:ẽ ượ ư ả ư

3 2.5
3 2 -5  4

Vi t ch ng trình đ c file văn b n trên đ  l y các s  li u r i tính giá tr  c a đaế ươ ọ ả ể ấ ố ệ ồ ị ủ  
th c.ứ
G i ýợ :

- T  ch c m ng đ  l u đa th c.ổ ứ ả ể ư ứ
- Vi t th  t c đ  đ c file text l u vào m ng.ế ủ ụ ể ọ ư ả
- Tham kh oả  bài t p 5.8.ậ

Bài t p 8.17ậ : Vi t ch ng trình đ m s  t  có trong m t file văn b n.ế ươ ế ố ừ ộ ả
G i ýợ :

- Vi t hàm COUNT đ  đ m s  t  c a 1 dòng.ế ể ế ố ừ ủ
- Đ c t ng dòng c a file văn b n, dùng hàm COUNT đ  c ng d n vào bi n dem.ọ ừ ủ ả ể ộ ồ ế

Bài t p 8.18ậ : T i m t c a hàng, ng i ta qu n lý các ho t đ ng MUA/BÁN trongạ ộ ử ườ ả ạ ộ  
năm b ng cùng m t lo i hoá đ n. M i hoá đ n là m t b n ghi g m các tr ng:ằ ộ ạ ơ ỗ ơ ộ ả ồ ườ

SoHoadon (s  hoá đ n); Thang (tháng mua/bán); Mahang (mã hàng mua/bán);ố ơ  
Loai (nh n m t trong hai giá tr  ‘M’(mua) ho c ‘B’ (bán)ậ ộ ị ặ
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Nh  v y căn c  vào tr ng Loai ta bi t đó là hoá đ n mua hay hoá đ n bán. Vi tư ậ ứ ườ ế ơ ơ ế  
ch ng  trình  cho  phép  nh p  vào  m t  dãy  các  hoá  đ n  và  l u  vào  file  có  tênươ ậ ộ ơ ư  
Hoadon.dat, quá trình nh p d ng khi SoHoadon = 0. Tính s  d  trong tháng n (n đ cậ ừ ố ư ượ  
nh p t  bàn phím khi th c hi n ch ng trình) . Bi t r ng s  d  trong m t thángậ ừ ự ệ ươ ế ằ ố ư ộ  
đ c tính theo công th c:ượ ứ

S  d  = T ng bán - T ng mua,ố ư ổ ổ
trong đó t ng bán, t ng mua l n l t là t ng s  ti n bán, mua trong tháng đó.ổ ổ ầ ượ ổ ố ề

Yêu c u:ầ
• Khi nh p chú ý ki m tra đ  Loai ch  nh n m t trong hai giá tr  ‘M’ ho c ‘B’ vàậ ể ể ỉ ậ ộ ị ặ  

tháng ch  nh n giá tr  t  1 đ n 12.ỉ ậ ị ừ ế
• Không đ c s  d ng m ng.ượ ử ụ ả
H ng d nướ ẫ : Khai báo file l u các hoá đ n, m i hoá đ n là m t b n ghi nh  sauư ơ ỗ ơ ộ ả ư

Type
Hoadon = record

SoHoadon: word;
Thang: byte;
Mahang: string[5]; 
Loai: char;

    end;
Var

f: file of  hoadon;

Bài t p 8.19ậ : Ng i ta qu n lý các đ u sách c a m t th  vi n b ng m t b n ghiườ ả ầ ủ ộ ư ệ ằ ộ ả  
g m có các tr ng: Masach, Tensach, Tentacgia, Nhaxb (nhà xu t b n), Namxb (nămồ ườ ấ ả  
xu t b n), SoLuong. Vi t ch ng trình cho phép th c hi n các thao tác sau:ấ ả ế ươ ự ệ

a. Nh p vào các đ u sách có trong th  vi n và l u vào file có tên Sach.dat, quáậ ầ ư ệ ư  
trình nh p d ng khi mã sách đ a vào là m t xâu r ng. ậ ừ ư ộ ỗ

b. Duy t và in ra tên các quy n sách đ c xu t b n sau năm m (m đ c nh p tệ ể ượ ấ ả ượ ậ ừ 
bàn phím khi th c hi n ch ng trình).ự ệ ươ

c. B  sung sách vào th  vi n theo yêu c u: n u sách đã có thì ch  tăng s  l ngố ư ệ ầ ế ỉ ố ượ  
sách b  sung, ng c l i thêm m t đ u sách m i vào file.ổ ượ ạ ộ ầ ớ

Chú ý:
- Không đ c s  d ng m ngượ ử ụ ả
- Khi nh p chú ý ki m tra đ  năm xu t b n <= năm hi n t iậ ể ể ấ ả ệ ạ
- Sau khi in ra danh sách các đ u sách xu t b n sau năm m, cho bi t thêm danhầ ấ ả ế  

sách đó có bao nhiêu đ u sách t t c .ầ ấ ả
H ng d nướ ẫ : Khai báo th  vi n là m t file các đ u sách, m i đ u sách là m t b n ghiư ệ ộ ầ ỗ ầ ộ ả  
nh  sauư
Type

St5 = String[5];
St20 = String[20];
Dausach = Record

Masach: St5, 
 Tensach, Tentacgia, Nhaxb: St20, 
 Namxb: word;  
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 SoLuong: byte;
end;

Var
f: file of DauSach;

Bài  t p  8.20ậ :  Ng i  ta  l u  thông tin  các  cán  b  trong  c  quan  vào  file  có  tênườ ư ộ ơ  
CANBO.DAT, m i cán b  là m t b n ghi g m các tr ng: STT, Hoten, Ngaysinh,ỗ ộ ộ ả ồ ườ  
Diachi, HSLuong, HSPhucap, SoDT. Hãy vi t ch ng trình th c hi n các yêu c u sau:ế ươ ự ệ ầ

a. Nh p danh sách cán b  và l u vào file, quá trình nh p d ng khi h  tên nh pậ ộ ư ậ ừ ọ ậ  
vào là xâu r ng và tr ng STT ch ng trình t  gán.ỗ ườ ươ ự

b. In ra danh sách cán b  có h  s  l ng n m trong kho ng t  x đ n y, x và y làộ ệ ố ươ ằ ả ừ ế  
các s  th c đ c nh p t  bàn phím khi th c hi n ch ng trình.ố ự ượ ậ ừ ự ệ ươ

c. Sao chép thông tin các cán b  có tu i trên 50 vào m t file khác.ộ ổ ộ
d. In b ng l ng c a t t c  cán b  l u trong file CANBO.DAT ra màn hình g mả ươ ủ ấ ả ộ ư ồ  

các thông tin: STT, Hoten, HSLuong, Luong, trong đó Luong đ c tính theoượ  
công th c Luong = (HSLuong+HSPhucap)*290000, d  li u in ra đ nh d ngứ ữ ệ ị ạ  
theo c t. Cu i b ng, in t ng l ng c a toàn c  quan.ộ ố ả ổ ươ ủ ơ

e. Sao chép n i dung c a file CANBO.DAT vào file văn b n CANBO.TXT, m iộ ủ ả ỗ  
cán b  t ng ng m t dòng.ộ ươ ứ ộ

 H ng d nướ ẫ : Khai báo  m i cán b  là m t b n ghi nh  sauỗ ộ ộ ả ư
Type

St10 = String[10];
St20 = String[20];
Canbo = Record

Hoten, Diachi: St20, 
Ngaysinh: St10; {dd/mm/yyyy}
HSluong,  HSPhucap: real;
SoDT: St10; {S  đi n tho i }ố ệ ạ

end;
Var

f: file of Canbo;
• Khi nh p ngày sinh ph i ki m tra đ nh d ng theo yêu  c u: dd/mm/yyyyậ ả ể ị ạ ầ
• Tu i c a m t cán b  đ c tính b ng năm hi n t i tr  cho năm sinh. Năm sinh l yổ ủ ộ ộ ượ ằ ệ ạ ừ ấ  

t  4 ký t  cu i cùng c a ngày sinh và chuy n sang d ng s .ừ ự ố ủ ể ạ ố

Bài t p 8.21ậ : Vi t ch ng trình nh p vào tên m t file văn b n. Ki m tra file này cóế ươ ậ ộ ả ể  
t n t i trên đĩa không? N u có, in n i dung c a file t  dòng th  m đ n dòng th  n,ồ ạ ế ộ ủ ừ ứ ế ứ  
trong đó m và n là hai s  nguyên d ng b t kỳ đ c nh p t  bàn phím khi th c hi nố ươ ấ ượ ậ ừ ự ệ  
ch ng trình.ươ
H ng d nướ ẫ : M  file b ng th  t c Reset, r i chuy n con tr  v  dòng th  m, đ c và inở ằ ủ ụ ồ ể ỏ ề ứ ọ  
n dòng (ho c cho đ n h t file).ặ ế ế

Bài t p 8.22ậ :Gi  s  trong m t file văn b n trên đĩa có tên là MATRIX.TXT ng i taả ử ộ ả ườ  
đã l u các s  li u v  m t ma tr n A c p mxn và m t vector X n chi u. Cách l u trư ố ệ ề ộ ậ ấ ộ ề ư ữ 
nh  sau:ư
• Dòng đ u tiên ch a hai s  m và nầ ứ ố
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• Dòng th  hai ch a vector Xứ ứ
• m dòng ti p theo l n l t ch a m hàng c a ma tr n Aế ầ ượ ứ ủ ậ
• Gi a các s  trong m t dòng cách nhau m t ký t  tr ngữ ố ộ ộ ự ắ
Vi t ch ng trình tính giá tr  vector Y = AX và đ a k t qu  ra màn hình đ ng th iế ươ ị ư ế ả ồ ờ  
l u vào cu i file MATRIX.TXT (A và X đ c l y t  file MATRIX.TXT)ư ố ượ ấ ừ
Yêu c u:ầ

Ch ng trình ph i thi t l p các th  t c sauươ ả ế ậ ủ ụ
• LayDulieu(A,X,m,n) th c hi n vi c đ c d  li u t  file MATRIX.TXT và gán choự ệ ệ ọ ữ ệ ừ  

A, X, m, n
• TinhTich(A,X,m,n,Y) th c hi n vi c tính vector Yự ệ ệ
• LuuKetqua(Y,m) th c hi n vi c in  vector  Y ra màn hình và l u vào cu i fileự ệ ệ ư ố  

MATRIX.TXT
• Thành ph n th  i c a vector Y đ c tính theo công th c ầ ứ ủ ượ ứ

[ ] [ ] [ ]∑
=

=
m

j

jXjiAiY
1

*,

Bài t p 8.23ậ : Gi  s  trong m t file văn b n trên đĩa có tên là DANHBA.TXT l u danhả ử ộ ả ư  
b  đi n tho i trong thành ph . Cách l u nh  sau:ạ ệ ạ ố ư ư
• Dòng đ u l u hai s  nguyên d ng m và n, trong đó m là s  máy đi n tho i thu cầ ư ố ươ ố ệ ạ ộ  

c  quan nhà n c, còn n là s  máy thu c t  nhân.ơ ướ ố ộ ư
• m dòng ti p theo l u thông tin l n l t c a m máy đi n tho i thu c c  quan nhàế ư ầ ượ ủ ệ ạ ộ ơ  

n c, m i dòng ghi s  đi n tho i, m t ký t  tr ng và sau đó là tên c  quan.ướ ỗ ố ệ ạ ộ ự ắ ơ
• n dòng ti p theo n a l u thông tin l n l t c a n máy đi n tho i t  nhân, m iế ữ ư ầ ượ ủ ệ ạ ư ỗ  

dòng ghi s  đi n tho i, m t ký t  tr ng và sau đó là h  tên ch  đi n tho i.ố ệ ạ ộ ự ắ ọ ủ ệ ạ
Vi t ch ng trình đ c d  li u t  file DANHBA.TXT và in b ng danh b  đi n tho iế ươ ọ ữ ệ ừ ả ạ ệ ạ  
ra màn hình theo th  t  tăng d n c a ch  máy đi n tho i, các máy đi n tho i thu cứ ự ầ ủ ủ ệ ạ ệ ạ ộ  
c  quan nhà n c in tr c r i đ n các máy đi n tho i t  nhân. Danh sách in ra theo 3ơ ướ ướ ồ ế ệ ạ ư  
c t, c t 1 ghi s  đi n tho i, c t 2 ghi tên c  quan ho c tên ch  máy đi n tho i, c t 3ộ ộ ố ệ ạ ộ ơ ặ ủ ệ ạ ộ  
ghi lo i là TN (t  nhân) ho c NN (nhà n c)ạ ư ặ ướ

Yêu c u:ầ
• Khai báo ki u b n ghi là MAYDT bao g m 3 tr ng: SoDt, TenChu, Loaiể ả ồ ườ
• Thi t l p th  t c LayDulieu(A,k) đ  đ c d  li u t  file DANHBA.TXT và l uế ậ ủ ụ ể ọ ữ ệ ừ ư  

vào m ng A (m ng các MAYDT) v i k là s  ph n t  c a m ng.ả ả ớ ố ầ ử ủ ả
• Thi t l p th  t c SAPXEP(A,k) đ  s p x p m i nhóm máy đi n tho i nhà n c,ế ậ ủ ụ ể ắ ế ỗ ệ ạ ướ  

t  nhân theo th  t  tăng d n c a tên ch  máy đi n tho i trong m ng A.ư ứ ự ầ ủ ủ ệ ạ ả
• Thi t  l p th  t c INKETQUA(A,k) đ  in ra màn hình danh b  đi n tho i tế ậ ủ ụ ể ạ ệ ạ ừ 

m ng A.ả

Bài t p 8.24ậ : Cho m t file văn b n có có tên là MATRIX.TXT v i n i dung nh  sau: ộ ả ớ ộ ư
• Dòng đ u tiên c a file ch a hai s  nguyên d ng m và n l n l t là s  hàng và sầ ủ ứ ố ươ ầ ượ ố ố 

c t c a m t ma tr n c p mxn (m,n <=50).ộ ủ ộ ậ ấ
• m dòng ti p theo m i dòng ch a n s  nguyên là gía tr  các ph n t  c a m i hàng.ế ỗ ứ ố ị ầ ử ủ ỗ
Hãy vi t ch ng trình th c hi n các yêu c u sau:ế ươ ự ệ ầ
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a. Vi t th  t c LAYDULIEU đ  đ c d  li u t  file MATRIX.TXT và l u vàoế ủ ụ ể ọ ữ ệ ừ ư  
m ng hai chi u A.ả ề

b. Vi t hàm MAXDONG(i:Byte): LongInt tr  v  giá tr  l n nh t c a hàng i.ế ả ề ị ớ ấ ủ
c. Ghi các giá tr  l n nh t c a m i hàng vào cu i file MATRIX.TXT.ị ớ ấ ủ ỗ ố

Bài t p 8.25ậ : Vi t ch ng trình t o ra hai t p tin l u các s  ki u word mà các sế ươ ạ ậ ư ố ể ố 
trong m i file đã đ c s p th  t  tăng d n. Hãy t o t p tin m i ch a t t c  các sỗ ượ ắ ứ ự ầ ạ ậ ớ ứ ấ ả ố 
c a 2 t p tin trên sao cho th  t  tăng d n v n đ c duy trì.ủ ậ ứ ự ầ ẫ ượ
Chú ý: Không đ c dùng m ng.ượ ả

Bài t p 8.26ậ : Gi  s  trong m t file văn b n trên đĩa có tên là MT.DAT ng i ta đã l uả ử ộ ả ườ ư  
các s  li u v  hai ma tr n A và B cùng c p mxn. Cách l u tr  nh  sau:ố ệ ề ậ ấ ư ữ ư
• Dòng đ u tiên ch a hai s  m và nầ ứ ố
m dòng ti p theo l n l t ch a m hàng c a ma tr n Aế ầ ượ ứ ủ ậ
m dòng ti p theo n a l n l t ch a m hàng c a ma tr n Bế ữ ầ ượ ứ ủ ậ
Gi a các s  trong m t dòng cách nhau m t ký t  tr ngữ ố ộ ộ ự ắ
Vi t ch ng trình tính ma tr n t ng  C = A + B và ghi k t qu  vào  file MT.OUT v iế ươ ậ ổ ế ả ớ  
c u trúc: dòng đ u ch a s  m, m dòng ti p theo ch a ma hàng c a ma tr n C.ấ ầ ứ ố ế ứ ủ ậ

Bài t p 8.27ậ : Đ  có th  sao chép các file có kích th c l n lên đĩa m m, ng i ta chiaể ể ướ ớ ề ườ  
nh  file c n chép thành nhi u file có kích th c nh  h n, sau đó n i các file này l iỏ ầ ề ướ ỏ ơ ố ạ  
b ng l nh copy. Hãy vi t ch ng trình sao chép m t file thành hai file có kich th cằ ệ ế ươ ộ ướ  
b ng nhau. Tên c a t p tin ngu n và hai t p tin đích đ c nh p t  bàn phím khi th cằ ủ ậ ồ ậ ượ ậ ừ ự  
hi n ch ng trình.ệ ươ
H ng d nướ ẫ : Khai báo các file ngu n và đích là các file không đ nh ki u. G i Temp làồ ị ể ọ  
m t n a kích th c c a file ngu n, tính b ng byte. Th c hi n vi c sao chép t  byteộ ử ướ ủ ồ ằ ự ệ ệ ừ  
đ u tiên đ n byte th  Temp vào file đích th  nh t, sau đó chép ph n còn l i c a fileầ ế ứ ứ ấ ầ ạ ủ  
ngu n vào file đích th  hai.ồ ứ
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Ch ng 9ươ
D  LI U KI U CON TRỮ Ệ Ể Ỏ

I. KHAI BÁO
 Type
 <Tên ki u con tr > = ^ <Ki u c a bi n đ ng>;ể ỏ ể ủ ế ộ

Var
<Tên bi n>:<Tên ki u con tr >;ế ể ỏ

Ví d  1ụ :
Type

TroNguyen : ^integer;
Var

p, q: TroNguyen;

Sau khai báo này các bi n p và q là các bi n con tr  có th  tr  đ n các bi n đ ng cóế ế ỏ ể ỏ ế ế ộ  
ki u integer. Ch ng trình s  c p phát 4 byte cho m i bi n con tr . Còn vùng nhể ươ ẽ ấ ỗ ế ỏ ớ 
c a các bi n đ ng ch a đ c c p phát.ủ ế ộ ư ượ ấ

Ví d  2ụ :
Type

TroSv = ^ Sinhvien;
Sinhvien = Record

Hoten: String[20];
Diem: real;
Tiep: TroSv;

       End;
Var

p: TroSv;

Trong ví d  này, p là bi n tr  có th  tr  đ n các b n ghi có ki u Sinhvien, trongụ ế ỏ ể ỏ ế ả ể  
b n ghi này l i có tr ng Tiep là m t bi n tr  có th  tr  đ n bi n đ ng khác cũng cóả ạ ườ ộ ế ỏ ể ỏ ế ế ộ  
ki u Sinhvien.ể

II. LÀM VI C V I BI N Đ NGỆ Ớ Ế Ộ
2.1. C p phát vùng nhấ ớ

Dùng th  t c New theo cú pháp:ủ ụ
New(<bi n tr >);ế ỏ

Phép gán gi a hai bi n tr  đ c th c hi n n u chúng có cùng ki u. Sau phép gánữ ế ỏ ượ ự ệ ế ể  
p:=q; các con tr  p và q cùng tr  đ n m t đ a ch . Do đó m i thay đ i c a p^ cũng làmỏ ỏ ế ộ ị ỉ ọ ổ ủ  
thay đ i q^. Nh  v y, c n phân bi t hai phép gán p:=q và p^:=q^. Ngoài ra, các conổ ư ậ ầ ệ  
tr  cùng ki u có th  đ c so sánh v i nhau b ng các toán t  quan h  = và <>.ỏ ể ể ượ ớ ằ ử ệ

Turbo Pascal cũng khai báo s n m t con tr  không tr  t i m t bi n đ ng nào g i làẵ ộ ỏ ỏ ớ ộ ế ộ ọ  
con tr  ỏ Nil. Giá tr  con tr  Nil là t ng h p v i m i ki u con tr . Nil có th  đ cị ỏ ươ ợ ớ ọ ể ỏ ể ượ  
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gán cho bi n con tr  đ  ch  ra r ng con tr  y hi n không đ c s  d ng. Chúng taế ỏ ể ỉ ằ ỏ ấ ệ ượ ử ụ  
cũng có th  s  d ng Nil trong các phép so sánh.ể ử ụ

2.2. Gi i phóng vùng nhả ớ
Dùng th  t c ủ ụ Dispose(p); 
Trong đó p là m t bi n con tr . Th  t c Dispose cho phép tr  l i b  nh  đ ng đãộ ế ỏ ủ ụ ả ạ ộ ớ ộ  

đ c c p phát b i th  t c New.ượ ấ ở ủ ụ

III. DANH SÁCH Đ NGỘ
3.1. Khái ni mệ

Chúng ta đã t ng làm quen v i ki u m ng, l u danh sách g m nhi u thành ph n cóừ ớ ể ả ư ồ ề ầ  
cùng ki u. M i thành ph n là m t bi n tĩnh và s  l ng thành ph n c a danh sách làể ỗ ầ ộ ế ố ượ ầ ủ  
c  đ nh.  đây chúng ta đ  c p đ n m t d ng danh sách đ ng theo nghĩa: m i thànhố ị Ở ề ậ ế ộ ạ ộ ỗ  
ph n là m t bi n đ ng và s  l ng thành ph n c a danh sách có th  thay đ i. M iầ ộ ế ộ ố ượ ầ ủ ể ổ ỗ  
bi n đ ng trong danh sách đ c g i là m t nút.ế ộ ượ ọ ộ

3.2. Khai báo
Đ  khai báo m t danh sách đ ng tr c h t ta khai báo ki u c a m i nút trong danhể ộ ộ ướ ế ể ủ ỗ  

sách.
Type <Tr  nút> = ^ <Nút>;ỏ

<Nút> = Record
Data: DataType;
Next: <Tr  Nút>;ỏ

  End;
Var First: <Tr  Nút>;ỏ
First là đ a ch  c a nút đ u tiên trong danh sách, d a vào tr ng Tiep c a nút này taị ỉ ủ ầ ự ườ ủ  

b t đ c đ a ch  c a nút th  hai, c  nh  v y ta bi t đ c đ a ch  c a t t c  các nútế ượ ị ỉ ủ ứ ứ ư ậ ế ượ ị ỉ ủ ấ ả  
trong danh sách. Danh sách d ng này đ c g i là danh sách liên k t đ n.ạ ượ ọ ế ơ

3.3. Các thao tác th ng g p trên danh sách liên k t đ nườ ặ ế ơ
Trong ph n này chúng ta gi  thi t r ng m i nút trong danh sách có hai tr ng: tr ngầ ả ế ằ ỗ ườ ườ  
Info (l u n i dung c a bi n đ ng) và tr ng Next (l u đ a ch  c a nút ti p theo). taư ộ ủ ế ộ ườ ư ị ỉ ủ ế  
có khai báo danh sách nh  sauư

Type TroNut = ^Nut;
Nut = Record

Info: data; {data là ki u d  li u đã đ nh nghĩa tr c}ể ữ ệ ị ướ
Next: TroNut;

  End;
Var First:TroNut;

3.3.1. Kh i t o danh sáchở ạ
First:=Nil;

3.3.2. B  sung m t nút vào đ u danh sáchổ ộ ầ

{1. T o ra nút m i}ạ ớ
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New(p); 

p^.Info:=X;

{2. B  sung vào đ u danh sách}ổ ầ

p^.Next:=First;

First:=p;

3.3.3. B  sung m t nút vào cu i danh sáchổ ộ ố  

Xu t phát danh sách không có nút nào c . Nút m i thêm vào s  n m cu i danhấ ả ớ ẽ ằ ố  
sách. Khi đó ta c n hai bi n con tr  First và Last l n l t tr  đ n các nút đ u và cu iầ ế ỏ ầ ượ ỏ ế ầ ố  
danh sách.

Procedure Khoitao;
var p: TroNut;
Begin

First:= nil; Last:= nil;
While <còn thêm nút m i vào danh sách> doớ

Begin
New(p);
Readln(p^.Info);
p^.Next:= Nil;
If First = Nil then

First:= p
Else

Last^.next:= p;
Last:= p;

End;
End;

3.3.4. Duy t danh sáchệ
Duy t danh sách là thăm và x  lý t ng nút trong danh sách.ệ ử ừ

Procedure Duyet;
Var p: Tronut;
Begin

p:= First;
While p <> nil do

Begin
<X  lý p>;ử
p:= p^.Next; {duy t qua nút ti p theo}ệ ế

End;
End;

3.3.5. B  sung m t nút vào sau nút đ c tr  b i pổ ộ ượ ỏ ở
Th  t c sau th c hi n vi c b  sung m t nút có n i dung x vào sau nút đ c tr  b i p.ủ ụ ự ệ ệ ổ ộ ộ ượ ỏ ở

Procedure Bosung(p,x);
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Var q: TroNut;
Begin

New(q);
q^.info:=x;
if first = nil then

begin
q^.next := nil;
first := q;

end
else

begin
q^.next:= p^.next; 
p^.next:= q;

end;
End;

3.3.6. Xoá m t nút kh i danh sáchộ ỏ
Th  t c sau th c hi n vi c xóa m t nút tr  b i p ra kh i danh sách.ủ ụ ự ệ ệ ộ ỏ ở ỏ

Procedure Xoa(p);
Var q: TroNut;
Begin

if First = nil then
exit;

if p = First then
First := First^.next

else
begin

q:= First;
While q^.next <> p do

q:= q^.next;
q^.next:= p^.next;

end;
Dispose(p);

End;

BÀI T P M UẬ Ẫ

Bài t p 9.1ậ : Trong các bài t p t  9.1 đ n 9.4, dùng danh sách liên k t đ n l u m t dãyậ ừ ế ế ơ ư ộ  
s  nguyên. Nút đ u tiên trong danh sách đ c tr  b i First. Cho khai báo m i nútố ầ ượ ỏ ở ỗ  
trong danh sách nh  sau:ư
Type TroNut = ^ Nut;

Nfut = Record
GiaTri: Integer;
Tiep: TroNut;
End;

Var First: TroNut;
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Vi t ch ng trình th c hi n các yêu c u sau:ế ươ ự ệ ầ
a. Nh p dãy các s  nguyên và l u vào danh sách có nút đ u tr  b i First, quá trìnhậ ố ư ầ ỏ ở  
nh p d ng khi d  li u đ a vào không ph i là s  nguyên.ậ ừ ữ ệ ư ả ố
b. In giá tr  các nút l n h n 0.ị ớ ơ

Program Vi_du_1;
TypeTroNut = ^ Nut;

Nut = Record
GiaTri: Integer;
Tiep: TroNut;
End;

Var First: TroNut;
p: pointer;

Procedure Nhap;
Var

n:integer;
kq:boolean;
last,p: tronut;

begin
first:=nil;
last:= nil;
repeat

write(‘Nhap gia tri mot nut – Ket thuc bang ky tu Q: ‘);
{$I-}
readln(n);
{$I+}
kq:= IOResult=0;
if kq then

begin
new(p);
p^.Giatri:=n;
p^.Tiep:=nil;
if first = nil then

first:= p;
else

last^.Tiep:= p;
last:=p;

end;
until not kq;

end;

Procedure In_so_duong;
Var

p: Tronut;
begin
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p:= first;
while p <> nil do

begin
if p^.Giatri > 0 then

write(p^.Giatri:8);
p:=p^.Tiep;

end;
end;

Begin
Mark(p);
Nhap;
In_so_duong;
Release(p);
Readln;

End.

Bài t p 9.2ậ : Vi t th  t c đ m s  nút có giá tr  l n h n 0 và tính giá tr  trung bìnhế ủ ụ ế ố ị ớ ơ ị  
c ng c a các nút đó.ộ ủ

Procedure Nut_duong(var dem: word; tb:real);
Var

p: Tronut;
tong:longint;

begin
dem:=0;
tong:=0;
p:= first;
while p <> nil do

begin
if p^.Giatri > 0 then

begin
inc(dem);
tong:=tong+p^.Giatri;

end;
p:=p^.tiep;

if dem = 0 then
tb:=0

else
tb:= tong /dem;

end;

Bài t p 9.3ậ : Gi  s  dãy giá tr  các nút trong danh sách đã đ c s p tăng d n. Vi t cácả ử ị ượ ắ ầ ế  
th  t c và hàm sau:ủ ụ

a.  Procedure Insert(var first: TroNut; m: integer)  th c hi n vi c b  sung m tự ệ ệ ổ ộ  
nút vào danh sách sao cho tính tăng d n đ c b o toàn.ầ ượ ả
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Procedure Insert(var first: TroNut; m: integer);
Var

p,q: Tronut;
begin

new(p);
p^.Giatri:= m;
if (first = nil) or (first^.Giatri < m ) then

begin
p^.Tiep:=nil;
first:= p;

end
else

begin
q:= first;
while (q^.Tiep <> nil) and ((q^.Tiep)^.Giatri < m) do

q:= q^.Tiep;
p^.Tiep:= q^.tiep;
q^.Tiep:= p;

end;
end;

b. Procedure InitList th c hi n vi c t o danh sách có tính ch t trên b ng cáchự ệ ệ ạ ấ ằ  
nh p d  li u t  bàn phím và quá trinh nh p d ng khi nh n phím ESC (yêu c u: sậ ữ ệ ừ ậ ừ ấ ầ ử 
d ng th  t c Insert).ụ ủ ụ

Procedure InitList;
Var

m: integer;
Begin

first:= nil;
repeat

write(‘Nhap gia tri cua mot nut: ‘);
readln(m);
insert(first,m);

until readkey = #27; 
end;

c. Procedure List(First: TroNut) in dãy giá tr  các nút trong danh sách.ị

Procedure List(First: Tronut);
Var

p:Tronut;
begin

p:= first;
while p <> nil do
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begin
write(p^.Giatri);
p:=p^.Tiep;

end;
end;

d. Procedure DeleteZero( Var First: TroNut) th c hi n vi c xoá t t c  các nút cóự ệ ệ ấ ả  
giá tr  0 trong danh sách.ị

Procedure DeleteZero(Var First: TroNut);
var

p,q: Tronut;
begin

p:= first;
while (p <> nil) and (p^.Giatri < 0) do

begin
q:= p;
p:= p^.Tiep;

end;
while (p <> nil) and (p^.Giatri = 0) do

begin
q^.Tiep:= p^.Tiep;
dispose(p);
p:= q^.Tiep;

end;
end;

e. Function TroMax(First: TroNut): TroNut tr  v  đ a ch  c a nút đ u tiên đ tả ề ị ỉ ủ ầ ạ  
giá tr  l n nh t (tính t  đ u danh sách, n u có, ng c l i hàm tr  v  giá tr  Nil).ị ớ ấ ừ ầ ế ượ ạ ả ề ị

Function Tromax(First: TroNut);
var

p.q: Tronut;
m:integer;

begin
if first = nil then

TroMax:= nil
else

begin
p:= first;
m:= p^.Giatri;
q:= p^.Tiep;
while (q <> nil) do

begin
if q^.Giatri > m then

begin
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p:= q;
m:= p^.Giatri;

end;
q:= q^.Tiep;

end;
TroMax:=p;
end;

end;

Bài t p 9.4ậ : Gi  s  danh sách khác r ng. Vi t các th  t c và hàm sau:ả ử ỗ ế ủ ụ
a. Function GiaTriMax(First: TroNut): integer tr  v  giá tr  l n nh t c a nút cóả ề ị ớ ấ ủ  

trong danh sách.

Function GiaTriMax(First: TroNut): integer;
var

m: integer;
p, q: Tronut;

begin
p:= first;
m:= p^.Giatri;
q:= p^.Tiep;
while q<> nil do

begin
if q^.Giatri > m then

m:=q^.Giatri;
q:= q^.Tiep;

GiaTriMax:= m;
end;

b. Function GiaTriMin(First: TroNut): Integer tr  v  giá tr  nh  nh t c a nút cóả ề ị ỏ ấ ủ  
trong danh sách.

Function GiaTriMax(First: TroNut): integer;
var

m: integer;
p,q: Tronut;

begin
p:= first;
m:= p^.Giatri;
q:= p^.Tiep;
while q<> nil do

begin
if q^.Giatri < m then

m:=q^.Giatri;
q:= q^.Tiep;

GiaTriMin:= m;
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end;

Bài t p 9.5ậ : Cho danh sách liên k t đ n có nút đ u tr  b i First, đ c khai báo nhế ơ ầ ỏ ở ượ ư 
sau
Type

TroNut = ^nut;
Nut = Record

Info: real;
Next: TroNut;

End;
Var

First: Tronut;
Vi t các th  t c và hàm sau:ế ủ ụ

a. Function Search(First: TroNut; k: word): TroNut tr  v  đ a ch  c a nút th  kả ề ị ỉ ủ ứ  
(n u có, ng c l i, hàm tr  v  giá tr  Nil).ế ượ ạ ả ề ị

Function Search(First: TroNut; k: word): Tronut;
Var

d: word;
p: Tronut;

Begin
d:=0;
p:=first;
while (p <> nil) do
begin

inc(d);
if d = k then

break;
p:= p^.next;

end;
Search:= p;

End;

b. Procedure Delete_K(Var First: TroNut; k: word) th c hi n vi c xoá nút th  kự ệ ệ ứ  
trong danh sách (n u có).ế

Procedure Delete_K(Var first: Tronut; k:word);
var

d: word;
p,q: Tronut;

begin
d:=1;
p:= first;
while (p<> nil) and (d <k) do

begin
q:= p;
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p:= p^.Next;
inc(d);

end;
if p <> nil then

begin
if  p = first then

first:= first^.next
else

q^.next:= p^.next;
dispose(p);

end;
end;

c. Procedure DeleteList th c hi n vi c xoá t t c  các nút trong danh sách.ự ệ ệ ấ ả
Procedure DeleteList;
var

p: Tronut;
begin

while first <> nil do
begin

p:= first;
first:= first^.next;
dispose(p);

end;
end;

Bài t p 9.6ậ : Cho file văn b n có tên NGUYEN.INP l u các s  nguyên, gi a các sả ư ố ữ ố 
trong file cách nhau m t ký t  tr ng ho c d u xu ng dòng. Vi t ch ng trình th cộ ự ắ ặ ấ ố ế ươ ự  
hi n các yêu c u sau:ệ ầ
a. L y d  li u t  file NGUYEN.INP và l u vào danh sách liên k t đ n có nút đ u trấ ữ ệ ừ ư ế ơ ầ ỏ 
b i First.ở
b. Tính t ng giá tr  các nút, t ng giá tr  các nút d ng, t ng giá tr  các nút âm, s  nútổ ị ổ ị ươ ổ ị ố  
có giá tr  âm, s  nút có giá tr  d ng. Các k t qu  tính đ c s  l u vào file văn b nị ố ị ươ ế ả ươ ẽ ư ả  
có tên KETQUA.OUT, dòng đ u ch a 3 giá tri t ng, dòng th  hai ch a hai giá tr  cònầ ứ ổ ứ ứ ị  
l i.ạ

Program Vi_du_6;
type

Contro = ^ Nut;
Nut = Record

info: integer;
next: Contro;

end;
var

first: Contro;
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Procedure Lay_du_lieu;
var

p: Contro;
so: integer;
f: text;

Begin
assign(f, ‘NGUYEN.INP’);
reset(f);
first:= nil;
while not Eof(f) do

begin
read(f, so);
new(p);
p^.info:= so;
p^.next:= first;
first:= p;

end;
close(f);

End;

Procedure Tinh_toan;
var

f:text;
p: Contro;
T, T_duong, T_am: longint;
N_duong, N_am: word;

begin
assign(f,’KETQUA.OUT’);
rewrite(f);
p:= first;
T:= 0;
T_duong: =0;
T_am:= 0;
N_duong:= 0;
N_am:= 0;
while p <> nil do

begin
T:= T + p^.info;
if p^.info > 0 then

begin
T_duong:= T_duong + p^.info;
inc(N_duong);

end;
if p^.info < 0 then

begin
T_am:= T_am + p^.info;
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inc(N_am);
end;

p:= p^.next;
end;

writeln(f, T,#32,T_duong,#32,T_am);
writeln(f,N_duong,#32,N_am);
close(f);

end;

Begin
Lay_du_lieu;
Tinh_toan;

End.

Bài t p 9.7ậ : Ng i ta l u thông tin các b nh nhân c a b nh vi n X trong danh sáchườ ư ệ ủ ệ ệ  
liên k t đ n có nút đ u tr  b i First, m i b nh nhân t ng ng v i m t nút trongế ơ ầ ỏ ở ỗ ệ ươ ứ ớ ộ  
danh sách đ c khai báo nh  sau:ượ ư
Type St20 = String[20]; 

St5 = String[5]; 
St2 = String[2];

TroBN = ^BenhNhan;
BenhNhan = Record

MaBN: St5; {Mã b nh nhân}ệ
Hoten: St20; {H  tên b nh nhân}ọ ệ

Tuoi: byte; {Tu i}ổ
Tiep: TroBN;

End;
Chú ý: Hai ký t  đ u c a mã b nh nhân là mã c a khoa đi u tr .ự ầ ủ ệ ủ ề ị
Vi t các th  t c và hàm sau:ế ủ ụ

a. Procedure BoSungBN(Var First: TroBN; Bma: St5; Bten: St20; Btuoi: byte) 
b  sung b nh nhân có mã là Bma, h  tên là Bten, tu i là Btuoi vào cu i danh sáchổ ệ ọ ổ ố  
có nút đ u tr  b i First (L u ý: Ki m tra Bma ch a có trong danh sách m i bầ ỏ ở ư ể ư ớ ổ 
sung).

Procedure BoSungBN(var First: TroBN; Bma: St5; Bten: St20; Btuoi:byte);
var

p,q: TroBN;
begin

p:= first;
while (p <> nil) and (p^.MaBN <> Bma) do

begin
q:= p;
p:= p^.tiep;

end;
if p = nil then
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begin
new(p);
p^.MaBn:= Bma;
p^.Hoten:= Bten;
p^.tuoi:= Btuoi;
p^.Tiep:= nil;
if first = nil then

first:= p
else

q^.tiep:= p;
end;

b. Procedure KhoiTao(Var First: TroBN) nh p d  li u cho danh sách có nút đ uậ ữ ệ ầ  
tr  b i First, quá trình nh p d ng khi mã b nh nhân đ a vào là xâu r ng (Yêu c uỏ ở ậ ừ ệ ư ỗ ầ  
s  d ng th  t c BoSungBN).ử ụ ủ ụ

Procedure KhoiTao(Var First: TroBN);
var

bma:St5;
bten: st20;
btuoi: byte;

begin
first:= nil;
repeat

write(‘Nhap ma benh nhan: ‘);
readln(bma);

if bma <> ‘’ then
begin

write(‘Ho ten benh nhan: ‘);
readln(bten);

write(‘Tuoi: ‘);
readln(btuoi);
BosungBN(first, bma, bten, btuoi);

end;
until bma = ‘’;

end;

c. Function SoBN(First: TroBN; BKhoa: St2): word  tr  v  s  l ng b nh nhânả ề ố ươ ệ  
đi u tr  t i khoa có mã BKhoa.ề ị ạ

Function SoBN(First: TroBN; BKhoa: St2): word;
Var

p: TroBN;
dem:word;

Begin
dem:= 0;
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p:= first;
while p <> nil do

begin
if copy(p^.MaBN,1,2) = BKhoa then  inc(dem);
p:= p^.tiep;

end;
SoBN:= dem;

End;

d. Procedure LietKe(First: TroBN; n: byte) in thông tin c a các b nh nhân có tu iủ ệ ổ  
nh  h n ho c b ng n.ỏ ơ ặ ằ

Procedure LietKe(First: TroBN; n: byte);
Var

p: TroBN;
Begin

p:= first;
while p <> nil do

begin
with p do

if tuoi <= n then
writeln(mabn, #32,hoten, #32, tuoi);

p:= p^.tiep;
end;

End;

e. Procedure XoaBN(Var First: TroBN; Bma: St5) xoá b nh nhân có mã Bma kh iệ ỏ  
danh sách.

Procedure XoaBN(Var First: TroBN; Bma: St5);
Var

p,q: TroBN;
Begin

p:= first;
while (p <> nil) and (p^.MaBN <> Bma) do

begin
q:= p;
p:= p^.tiep;

end;
if p <> nil then

begin
if p = first then

first:= first^.tiep
else

q^.tiep:= p^.tiep;
dispose(p);

109



Giáo trình bài t p Pascalậ

End;

Bài t p 9.8ậ : Ng i ta l u thông tin c a m i đ i lý trong công ty b i m t nút trongườ ư ủ ỗ ạ ở ộ  
danh sách liên k t đ n và đ c khai báo nh  sau:ế ơ ượ ư
Type St6 = String[6];

TroDL = ^ DaiLy;
DaiLy = Record

SoDT: St6;
DoanhThu: LongInt;
Next: TroDL;

End;
Vi t các th  t c và hàm:ế ủ ụ
a. Procedure BoSung(Var First: TroDL; Tel: St6; m: LongInt) đ  b  sung m t đ iể ổ ộ ạ  

lý có s  đi n tho i Tel và doanh thu là m vào đ u danh sách có nút đ u tr  b iố ệ ạ ầ ầ ỏ ở  
First.

Procedure BoSung(Var First: TroDL; Tel: St6; m: LongInt);
Var

p: TroDL;
Begin

new(p);
p^.SoDt:= Tel;
p^.Doanhthu:= m;
p^.next:= first;
first:= p;

End;

b. Function DThu(First: TroDL; Tel: St6): LongInt tr  v  doanh thu c a đ i lý cóả ề ủ ạ  
s  đi n tho i là Tel, n u không có đ i lý đó thì hàm tr  v  giá tr  0.ố ệ ạ ế ạ ả ề ị

Function DThu(First: TroDL; Tel: St6): LongInt;
Var

p: TroDL;
Begin

p:= first;
while (p <> nil) and (p^.SoDT <> Tel) do

p:= p^.next;
if p <> nil then

Dthu:= p^.doanhthu
else

Dthu:= 0;
End;

c. Function TongDThu(First: TroDL): Real tr  v  t ng doanh thu c a t t c  cácả ề ổ ủ ấ ả  
đ i lý trong công ty.ạ
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Function TongDThu(First: TroDL): Real;
Var

p: TroDl;
T: real;

Begin
T:= 0;
p:= first;
while p <> nil do

begin
T:= T+ p^.Doanhthu;
p:= p^.next;

end;
TongDthu:= T;

End;

d. Function DemDL(First: TroDL; m: LongInt): Word tr  v  s  đ i lý c a công tyả ề ố ạ ủ  
có doanh thu l n h n m.ớ ơ

Function DemDL(First: TroDL; m: LongInt): Word;
Var

p: TroDL;
dem: word;

Begin
dem:= 0;

p:= first;
while p <> nil do

begin
if p^.Doanhthu > m then

inc(dem);
p:= p^.next;

end;
DemDL:= dem;

End;

e. Procedure XoaDL(Var First: TroDL; Tel: St6) xóa đ i lý có s  đi n tho i Tel raạ ố ệ ạ  
kh i danh sách.ỏ

Procedure XoaDL(Var First: TroDL; Tel: St6);
Var

p,q: TroDL;
Begin

p:= first;
while (p <> nil) and (p^.SoDT <> Tel) do

begin
q:= p;
p:= p^.next;
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end;
if p <> nil then

begin
if p = first then

first:= first^.next
else

q^.next:= p^.next;
dispose(p);

end;
End;

BÀI T P T  GI IẬ Ự Ả

Bài t p 9.9ậ : Vi t m t hàm đ  xác đ nh xem m t danh sách liên k t đã cho có th  tế ộ ể ị ộ ế ứ ự 
tăng d n hay không theo 2 cách: Không đ  qui và đ  qui.ầ ệ ệ

Bài t p 9.10ậ : Cho 2 danh sách liên k t đ n đ i di n cho 2 t p h p đ c tr  b i L1 vàế ơ ạ ệ ậ ợ ượ ỏ ở  
L2. Vi t ch ng trình đ  hi n th :ế ươ ể ể ị

1. Ph n giao c a 2 danh sách trên.ầ ủ
2. Ph n h p c a 2 danh sách trên.ầ ợ ủ
3. Ph n hi u c a 2 danh sách trên.ầ ệ ủ

Bài t p 9.11ậ : Cho 2 danh sách liên k t L1 và L2.ế
1. S p x p l i 2 danh sách đó theo th  t  tăng d n.ắ ế ạ ứ ự ầ
2. Tr n 2 danh sách đó l i thành danh sách L3 sao cho L3 v n có th  t  tăng d n.ộ ạ ẫ ứ ự ầ

Bài t p 9.12ậ : Dùng danh sách móc n i đ  bi u di n m t đa th c Pố ể ể ễ ộ ứ n(x) = anxn + an-1xn-1 

+...+ a0. Trong đó, m i s  h ng c a đa th c đ c xác đ nh b i 2 thành ph n: h  s  aỗ ố ạ ủ ứ ượ ị ở ầ ệ ố i 

và s  mũ i.ố
Nh  v y, ta có th  xây d ng c u trúc d  li u cho đa th c nh  sau:ư ậ ể ự ấ ữ ệ ứ ư

TYPE DATHUC = ^SOHANG;
SOHANG = Record

HeSo: Real;
SoMu: Integer;
Next: DATHUC;

End;
Vi t ch ng trìnhế ươ th c hi n các công vi c sau:ự ệ ệ

1. Vi t th  t c nh p vào m t đa th c.ế ủ ụ ậ ộ ứ
2. Vi t th  t c đ  s p x p l i các s  h ng c a đa th c theo th  t  s  mũ gi mế ủ ụ ể ắ ế ạ ố ạ ủ ứ ứ ự ố ả  

d n.ầ
3. Vi t th  t c/hàm đ  c ng 2 đa th c.ế ủ ụ ể ộ ứ
4. Vi t hàm đ  tính giá tr  c a đa th c theo giá tr  X. ế ể ị ủ ứ ị

Bài t p 9.13ậ : Cho m t file văn b n trong đó có ch a các t . Các d u phân cách t  là:ộ ả ứ ừ ấ ừ  
ký t  tr ng, d u ch m, d u ph y, d u ch m ph y, d u hai ch m, d u than, d u h i.ự ắ ấ ấ ấ ẩ ấ ấ ẩ ấ ấ ấ ấ ỏ  
M i t  đ u b t đ u b ng m t ký t  trong t p ['A'..'Z'].ọ ừ ề ắ ầ ằ ộ ự ậ
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1. Vi t th  t c cho phép đ c các t  trong file văn b n đã cho và l u các t  đó vàoế ủ ụ ọ ừ ả ư ừ  
m ng các danh sách móc n i:ả ố

TuDien : ARRAY['A'..'Z'] OF DanhSach;
Trong đó ki u DanhSach đ c cho nh  sau:ể ượ ư

TYPE DanhSach = RECORD
Tu : String[10];
Next : DanhSach;

      END;
M i danh sách móc n i trong t  đi n đ u ph i đ c s p th  t  (tăng d n), và các tỗ ố ừ ể ề ả ượ ắ ứ ự ầ ừ  
đ c l u trong t  đi n ph i khác nhau.ượ ư ừ ể ả
2. Vi t m t th  t c hi n th  t t c  các t  trong t  đi n ra màn hình theo th  t  tăngế ộ ủ ụ ể ị ấ ả ừ ừ ể ứ ự  
d n.ầ
3. Vi t m t th  t c b  sung m t t  m i vào t  đi n b ng cách đ c t  đó t  bànế ộ ủ ụ ổ ộ ừ ớ ừ ể ằ ọ ừ ừ  
phím, tìm nó trong t  đi n.ừ ể

- N u tìm th y, hi n th  thông báo:"T  đã có trong t  đi n".ế ấ ể ị ừ ừ ể
- N u không tìm th y, chèn t  đó vào trong t  đi n  v  trí thích h p.ế ấ ừ ừ ể ở ị ợ

Bài t p 9.14ậ : Cho dãy s  nguyên s p theo th  t  tăng d n và l u trong m t danh sáchố ắ ứ ự ầ ư ộ  
liên k t đ n có đ a ch  nút đ u danh sách là First. ế ơ ị ỉ ầ

a. Vi t ch ng trình xoá t t c  các nút trong danh sách có giá tr  0.ế ươ ấ ả ị
b. Vi t ch ng trình in ra các giá tr  phân bi t c a danh sách.ế ươ ị ệ ủ

Bài t p 9.15ậ : Cho hai dãy s  th c l u trong hai danh sách liên k t đ n, có đ a ch  c aố ự ư ế ơ ị ỉ ủ  
các nút đ u danh sách l n l t là First1 và First2. Gi  s  trong m i danh sách giá trầ ầ ượ ả ử ỗ ị 
các nút đã đ c s p tăng d n. Hãy vi t ch ng trình t o m t danh sách liên k t đ nượ ắ ầ ế ươ ạ ộ ế ơ  
có nút đ u tr  b i List, ch a t t c  các ph n t  c a hai danh sách trên, danh sách m iầ ỏ ở ứ ấ ả ầ ử ủ ớ  
này cũng đ c s p th  t .ượ ắ ứ ự

Bài t p 9.16ậ : M t công ty du l ch qu n lý t t c  các xe ô tô c a h  b ng m t danhộ ị ả ấ ả ủ ọ ằ ộ  
sách liên k t, m i nút c a danh sách đ c khai báo nh  sau:ế ỗ ủ ượ ư
Type

TroXe = ^Xe;
St6 = String[6];
St20 = String[20];
Xe = Record

TaiXe: St20; { h  tên tài x  }ọ ế
BienSo: St6; { bi n s  xe }ể ố
Socho: Byte; { s  ch  ng i }ố ỗ ồ
Tiep: TroXe;

       end;
Var

First: TroXe;
a. Vi t th  t c Procedure Print(First: TroXe; n:byte); in h  tên tài x , bi n sế ủ ụ ọ ế ể ố 

xe c a t t c  các xe có n ch  ng i đ c l u trong danh sách.ủ ấ ả ỗ ồ ượ ư
b. Vi t hàm Function SoChoNgoi(First: TroXe; Bso: St6); tr  v  s  ch  c aế ả ề ố ỗ ủ  

xe có bi n s  Bso.ể ố
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Bài t p 9.17ậ : Ng i ta qu n lý các sách trong th  vi n b ng m t danh sách liên k t,ườ ả ư ệ ằ ộ ế  
s p theo th  t  c a mã sách. M i đ u sách t ng ng v i m t nút trong danh sách cóắ ứ ự ủ ỗ ầ ươ ứ ớ ộ  
khai báo nh  sau:ư
Type

TroSach = ^Sach;
St4 = String[4];
St20 = String[20];
Sach = Record

Ma: St4;
Ten, Tacgia: St20;
NamXb: word;
Soluong: Byte;
Next: TroSach;

end;
Var

First: TroSach;
Chú ý: Các đ u sách đ c săp theo th  t  mã sách.ầ ượ ứ ự

a. Vi t th  t c Procedure CapNhat(Var First: TroSach; Bma:St4; Bten, BTgia:ế ủ ụ  
St20; Bnam: word; n: byte); b  sung vào th  vi n đ u sách có mã là Bma,ổ ư ệ ầ  
tên sách Bten, tác gi  BTgia và s  l ng b  sung là n theo yêu c u: N uả ố ượ ổ ầ ế  
đ u sách có mã là Bma đã có trong th  vi n thì ch  tăng s  l ng lên n,ầ ư ệ ỉ ố ượ  
ng c l i thêm m t đ u sách m i vào th  vi n v i s  l ng n và b o toànượ ạ ộ ầ ớ ư ệ ớ ố ượ ả  
th  t  c a mã sách.ứ ự ủ

b. Vi t th  t c Procedure LietKeNam(First: TroSach; Nam: word) in danh sáchế ủ ụ  
các đ u sách xu t b n vào năm Nam.ầ ấ ả

c. Vi t  hàm Function So_Dau_Sach(First:  TroSach;  BTgia:  St20) tr  v  sế ả ề ố 
đ u sách c a tác gi  BTgia.ầ ủ ả

d. Vi t th  t c Procedure LietKeten(First: TroSach; Bten: St20) in danh sáchế ủ ụ  
t t c  các đ u sách có tên sách là Bten.ấ ả ầ

Bài t p 9.18ậ : M t c a hàng kinh doanh v t li u xây d ng qu n lý l ng hàng t n khoộ ử ậ ệ ự ả ượ ồ  
b ng m t danh sách liên k t. M i lo i v t li u t ng ng v i m t nút trong danhằ ộ ế ỗ ạ ậ ệ ươ ứ ớ ộ  
sách và có khai báo nh  sau:ư
Type

St3 = String[3];
St10 = String[10];
TroVT = ^Vattu;
Vattu = Record

Ma: St3;
Ten: St10;
DVTinh: St10; { đ n v  tính}ơ ị
Soluong: word;
Tiep: TroVattu;

End;
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Var
First: TroVattu;

a. Vi t  th  t c Procedure XuatKho(Var First:  TroVattu;  Bma:  St3;  Bdonvi:ế ủ ụ  
St10; n: word); l y  ra kh i kho n bdonvi lo i v t t  có mã là Bma theo yêuấ ỏ ạ ậ ư  
c u sau:ầ
• N u v t t  có mã Bma không có trong kho thì thông báo kho không cóế ậ ư  

lo i vât t  này và k t thúc th c hi n.ạ ư ế ự ệ
• Ng c l i, ki m tra Bdonvi có trùng v i DVTinh c a lo i v t t  nàyượ ạ ể ớ ủ ạ ậ ư  

không, n u không trùng thì yêu c u đ i theo đ n v  tính l u trong danhế ầ ổ ơ ị ư  
sách tr c khi th c hi n xu t kho.ướ ự ệ ấ

• N u s  l ng trong kho c a v t t  có mã Bma nh  h n n thì đ a raế ố ượ ủ ậ ư ỏ ơ ư  
thông báo và h i l i có mu n xu t không, n u mu n thì xu t v i sỏ ạ ố ấ ế ố ấ ớ ố 
l ng  bao nhiêu?ượ

• Sau khi xu t n đ n v  lo i v t t  theo yêu c u, gi m s  l ng v t tấ ơ ị ạ ậ ư ầ ả ố ượ ậ ư 
trong kho cho phù h p và n u s  l ng c a v t t  này b ng 0 thì xoáợ ế ố ượ ủ ậ ư ằ  
nó ra kh i danh sách.ỏ

b. Vi t th  t c Procedure NhapKho(Var First: TroVattu; Bma: St3; Bten, Bdv:ế ủ ụ  
St10; n: word); nh p vào kho n Bdv la i v t t  có mã Bma theo yêu c u:ậ ọ ậ ư ầ
• N u lo i v t t  có mã Bma đã có trong kho thì ch  tăng s  l ng v t tế ạ ậ ư ỉ ố ượ ậ ư 

này trong kho, nh  ki m tra đ n v  tính nh  câu a. ớ ể ơ ị ư
• Ng c l i, b  sung m t lo i v t t  m i vào kho v i mã là Bma, tên v tượ ạ ổ ộ ạ ậ ư ớ ớ ậ  

t  là Bten, đ n v  tính là Bdv và s  l ng t ng ng là n.ư ơ ị ố ươ ươ ứ
c. Vi t hàm Function SoVattu(First: TroVattu; Bma:St3); tr  v  s  l ng v tế ả ề ố ượ ậ  

t  có mã là Bma còn t n trong kho, n u không có v t t  này, hàm tr  v  giáư ồ ế ậ ư ả ề  
tr  0.ị

d. Vi t th  t c Procedure ThongKe(First: TroVattu); in ra thông tin c a t t cế ủ ụ ủ ấ ả 
các lo i v t t  hi n có trong kho.ạ ậ ư ệ

Bài t p 9.19ậ : Cho danh sách các s  nguyên đ c t  ch c nh  sau:ố ượ ổ ứ ư
 Type  TRO = ^PT;
 PT = Record

 X: Integer;
 Link: TRO;
          End;
1. Vi t th  t c ế ủ ụ NHAP(Var Dau:TRO); đ  nh p vào m t danh sách các s  nguyên cóể ậ ộ ố  
nút đ u tiên đ c tr  b i con tr  Dau.ầ ượ ỏ ở ỏ
2. Vi t th  t c  ế ủ ụ LIETKE(Dau:TRO); đ  in ra màn hình giá tr  c a t t c  các nútể ị ủ ấ ả  
trong danh sách đ c tr  b i con tr  Dau.ượ ỏ ở ỏ
3. Gi  s  Dau là con tr  tr  đ n đ u c a m t danh sách ch a đ c s p x p, còn Lả ử ỏ ỏ ế ầ ủ ộ ư ượ ắ ế  
đ c gán b ng NIL. Hãy vi t th  t c ượ ằ ế ủ ụ SAPCHON(Var Dau,L:TRO); cho phép ch nọ  
các ph n t  trong danh sách Dau t  giá tr  l n đ n bé, đ a vào danh sách L đ  cu iầ ử ừ ị ớ ế ư ể ố  
cùng Dau=Nil, còn L s  tr  thành m t danh sách đã đ c s p x p theo th  t  tăngẽ ở ộ ượ ắ ế ứ ự  
d n.ầ
4. Vi t hàm ế TANG(Dau:TRO):Boolean; đ  xác đ nh xem danh sách đ c tr  b iể ị ượ ỏ ở  
Dau đã có th  t  tăng d n hay không theo 2 cách: Không đ  qui và đ  qui.ứ ự ầ ệ ệ
5. Vi t th  t c ế ủ ụ DAO(Var Dau:TRO); đ  đ o ng c các con tr  c a danh sách Dau.ể ả ượ ỏ ủ
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Bài t p 9.20ậ : Cho danh sách các s  nguyên đ c t  ch c nh  sau:ố ượ ổ ứ ư
 Type  TRO = ^PT;
 PT = Record

 Gtri: Integer;
 Tiep: TRO;
          End;
1. Vi t hàm ế DXUNG(ds:TRO):Boolean; nh m ki m tra các giá tr  trong danh dách dsằ ể ị  
có ph i là đ i x ng hay không theo 2 cách: Đ  qui và không đ  qui.(Ví d : danh sáchả ố ứ ệ ệ ụ  
ch a các dãy s  sau đây là đ i x ng: 2  3  6  3  2; 5  7  7  5).ứ ố ố ứ
2. Vi t hàm ế KhaDX(ds:TRO):Boolean; đ  ki m tra xem v i danh sách ds đã cho, cóể ể ớ  
t n t i m t cách s p x p l i các ph n t  đ  cu i cùng nh n đ c m t danh sách đ iồ ạ ộ ắ ế ạ ầ ử ể ố ậ ượ ộ ố  
x ng hay không?ứ
3. Vi t th  t c ế ủ ụ SAPLAI(Var ds:TRO); đ  đ a ra m t cách s p x p l i các ph n tể ư ộ ắ ế ạ ầ ử 
đ  có m t danh sách đ i x ng (gi  thi t đi u này có th  làm đu c nh  hàm ể ộ ố ứ ả ế ề ể ợ ờ KhaDX).
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Ch ng 10ươ
Đ  H AỒ Ọ

I. MÀN HÌNH TRONG CH  Đ  Đ  H A ( GRAPHIC)Ế Ộ Ồ Ọ
Hình nh trong ch  đ  đ  h a đ c t o ra b ng các đi m nh (Pixel), s  đi mả ế ộ ồ ọ ượ ạ ằ ể ả ố ể  

nh c a màn hình đ  h a tùy thu c vào t ng lo i CARD màn hình và MODE qui đ nhả ủ ồ ọ ộ ừ ạ ị  
cho màn hình đó.

Vi c l p trình trong ch  đ  đ  h a c n ph i xác đ nh đ c lo i màn hình đang sệ ậ ế ộ ồ ọ ầ ả ị ượ ạ ử 
d ng và ch ng trình ph i v n hành đ c trên nhi u lo i màn hình khác nhau.ụ ươ ả ậ ượ ề ạ

T a đ  c a m t đi m nh trên màn hình đ  h a cũng gi ng nh  trong ch  đ  vănọ ộ ủ ộ ể ả ồ ọ ố ư ế ộ  
b n (TEXT) v i đi m nh đ u tiên trên góc trái màn hình là (0,0), t a đ  đ nh d iả ớ ể ả ầ ọ ộ ỉ ướ  
ph i tùy thu c vào đ  phân gi i c a màn hình, CARD màn hình và MODE màn hình.ả ộ ộ ả ủ
 (0,0)

(MaxX,MaxY)
Đ  d  d ng đ c ch  đ  đ  h a trên màn hình, ta c n ph i có các File sau:ể ử ụ ượ ế ộ ồ ọ ầ ả

GRAPH.TPUCh a các l nh đ  h aứ ệ ồ ọ
* .BGI Ch a Font màn hìnhứ
* .CHR Ch a Font ký t   ứ ư

II. KH I T O VÀ THOÁT KH I CH  Đ  Đ  H AỞ Ạ Ỏ Ế Ộ Ồ Ọ
2.1. Kh i t o ch  đ  đ  h aở ạ ế ộ ồ ọ

Th  t c ủ ụ INITGRAPH(Gd,Gm:Integer; Path:String);
trong đó:

- Gd: Ch  CARD màn hình.ỉ
Thông th ng, m t ch ng trình ph i đ c ch y trên nhi u lo i màn hình khácườ ộ ươ ả ượ ạ ề ạ  

nhau nên ta có th  khai báo:ể
Gd = Detect ( = 0 )

V i h ng Detect, máy s  t  đ ng tìm CARD màn hình t ng ng đ  ch y ch ngớ ằ ẽ ự ộ ươ ứ ể ạ ươ  
trình.

- Gm: Ch  MODE màn hình.ỉ
Trong tr ng h p khai báo Gd = Detect thì không c n thi t ph i khai báo Gm vìườ ợ ầ ế ả  

máy tính s  t  xác đ nh lo i CARD màn hình và thi t l p ch  đ  MODE màn hìnhẽ ự ị ạ ế ậ ế ộ  
t ng ng v i CARD màn hình đó.ươ ứ ớ

- Path: Đ ng d n đ n n i ch a các file *.BGI. N u Path = ‘’ thì ta hi u là các fileườ ẫ ế ơ ứ ế ể  
*.BGI n m trong th  m c hi n hành.ằ ư ụ ệ

Hàm GRAPHRESULT:Integer;
Hàm này tr  v  k t qu  c a vi c kh i đ ng đ  h a.ả ề ế ả ủ ệ ở ộ ồ ọ

=  0 : Thành công.
<>0 : B  l i.ị ỗ

Tên c a l i đ c xác đ nh b i hàm ủ ỗ ượ ị ở GRAPHERRORMSG(Er:Integer):String;
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Hàm này cho ra m t xâu ký t  thông báo l i c a đ  h a xác đ nh b i đ i s  Er.ộ ự ỗ ủ ồ ọ ị ở ố ố
* H ng s  GrOK = 0: Vi c kh i đ ng đ  h a có l i.ằ ố ệ ở ộ ồ ọ ỗ

Ví dụ:

Uses Graph;
Procedure ThietLapDoHoa;
 var gd,gm,Gr:integer;
 Begin
   DetectGraph(Gd,Gm);
   InitGraph(gd,gm,'C:\TP\BGI');
   Gr:=GraphResult;
   If Gr<>GrOK then
     Begin
       writeln('Loi Do hoa: ',GraphErrorMsg(Gr));
       Halt(1);
     End;
 End;
BEGIN
   ThietLapDoHoa;
    . . .
END.  

Chú ý: Ta có th  kh i t o mode đ  ho  v i ch  đ  256 màu b ng cách s  d ng hàmể ở ạ ồ ạ ớ ế ộ ằ ử ụ  
InstallUserDriver(Name:String;Ptr:Pointer):Integer; v i đi u ki n trên đĩa ph i có fileớ ề ệ ả  
SVGA256.BGI.

Procedure ThietLapDoHoa;
 var gd,gm,Gr:integer;
 Begin
   Gd:= InstallUserDriver(�SVGA256�,NIL);
   Gm:=2; {Mode 640x480x256}
   InitGraph(gd,gm,'C:\TP\BGI');
 End;

2.2. Thoát kh i ch  đ  đ  h aỏ ế ộ ồ ọ
Th  t c  ủ ụ CLOSEGRAPH;

Sau đây là c u trúc chung c a m t ch ng trình đ  h a:.ấ ủ ộ ươ ồ ọ

Uses Crt,Graph;
Procedure ThietLapDoHoa;
 var gd,gm,Gr:integer;
 Begin
   DetectGraph(Gd,Gm);
   InitGraph(gd,gm,'C:\TP\BGI');
   Gr:=GraphResult;
   If Gr<>GrOK then
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     Begin
       writeln('Loi Do hoa: ',GraphErrorMsg(Gr));
       Halt(1);
     End;
 End;
BEGIN
   ThietLapDoHoa;
   . . .
   CloseGraph;
END.

III. T A Đ  VÀ CON TR  TRÊN MÀN HÌNH Đ  H AỌ Ộ Ỏ Ồ Ọ
3.1. Hàm GetMaxX:Integer;

Cho t a đ  c t l n nh t c a màn hình.ọ ộ ộ ớ ấ ủ

3.2. Hàm GetMaxY:Integer;
Cho t a đ  dòng l n nh t c a màn hình.ọ ộ ớ ấ ủ

3.3. Th  t c MOVETO(x,y:Integer);ủ ụ
Di chuy n con tr  t  v  trí đang đ ng đ n t a đ  (x,y).ể ỏ ừ ị ứ ế ọ ộ

3.4. Th  t c MOVEREL(dx,dy:Integer);ủ ụ
Di chuy n con tr  t  v  trí đang đ ng đ n t a đ  m i cách t a đ  cũ kho ng cáchể ỏ ừ ị ứ ế ọ ộ ớ ọ ộ ả  

là dx, dy.

3.5. V  m t đi m trên màn hình:ẽ ộ ể
Dùng th  t c PUTPIXEL(x,y:Integer; color:Word);ủ ụ

3.6. L y màu c a m t đi m t i t a đ  x,y:ấ ủ ộ ể ạ ọ ộ
Hàm GETPIXEL(x,y:Integer):Word;

IV. Đ T MÀU TRÊN MÀN HÌNH Đ  H AẶ Ồ Ọ
4.1. Đ t màu cho đ i t ng c n vặ ố ượ ầ ẽ

Dùng th  t c SETCOLOR(Color:Byte);ủ ụ

4.2. Đ t màu n nặ ề
Dùng th  t c SETBKCOLOR(Color:Byte);ủ ụ

V. C A S  TRONG CH  Đ  Đ  H AỬ Ổ Ế Ộ Ồ Ọ
5.1. Đ t c a s  trên màn hìnhặ ử ổ

Th  t c SETVIEWPORT(x1,y1,x2,y2:Integer; Clip:Boolean);ủ ụ
V i x1,y1: đ nh trên trái c a c a s .ớ ỉ ủ ử ổ
       x2,y2: đ nh d i ph i c a c a s .ỉ ướ ả ủ ử ổ
       Clip = TRUE: nh ng gì v t kh i màn hình s  b  c t b .ữ ượ ỏ ẽ ị ắ ỏ
       Clip = FALSE: nh ng gì v t kh i màn hình s  không b  c t b .ữ ượ ỏ ẽ ị ắ ỏ
* Khi t o c a s  thì t a đ  trên màn hình s  thay đ i theo.ạ ử ổ ọ ộ ẽ ổ

119



Giáo trình bài t p Pascalậ

T a đ  m i = T a đ  cũ - T a đ  đ nh trên trái.ọ ộ ớ ọ ộ ọ ộ ỉ

5.2. Xóa hình nh trong c a sả ử ổ
- Xóa hình nh trong c a s , ta dùng th  t c CLEARVIEWPORT;ả ử ổ ủ ụ
- Xóa toàn b  màn hình, ta dùng th  t c CLEARDEVICE;ộ ủ ụ

VI. VI T CH  TRONG CH  Đ  Đ  H AẾ Ữ Ế Ộ Ồ Ọ
6.1. Ch n Font chọ ữ

Ta dùng th  t c SETTEXTSTYLE(font,Dir,size:Word);ủ ụ
- Các font có th  ch a các h ng sau:ể ứ ằ

DefaultFont = 0;TriplexFont = 1;SmallFont = 2;
SansSerifFont = 3; GothicFont = 4;

- Dir có các h ng sau:ằ
HorizDir = 0 T  trái qua ph i.ừ ả
VetDir = 1T  d i lên trên.ừ ướ

- Size: đ  l n c a ch .ộ ớ ủ ữ

6.2. Ch n phân b  chọ ố ữ
Dùng th  t c SETTEXTJUSTIFY(Hz,Vt:Word);ủ ụ
Ch n v  trí c a ch  xung quanh t a đ  đ nh s n.ọ ị ủ ữ ọ ộ ị ẵ
- Hz là phân b  ch  theo tr c ngang. Có các h ng sau:ố ữ ụ ằ

LeftText = 0 Ch  vi t n m bên ph i tr c đ ng.ữ ế ằ ả ụ ứ
CenterText = 1 Ch  vi t n m  gi a tr c đ ng.ữ ế ằ ở ữ ụ ứ
RightText = 2 Ch  vi t n m bên trái tr c đ ng.ữ ế ằ ụ ứ

- Vt là b  trí ch  theo h ng d c đ i v i t a đ  qui đ nh xu t chu i. Các h ngố ữ ướ ọ ố ớ ọ ộ ị ấ ỗ ằ  
liên quan:

BottomText = 0 Ch  vi t n m bên trên tr c ngang.ữ ế ằ ụ
CenterText = 1 Ch  vi t n m  gi a tr c ngang.ữ ế ằ ở ữ ụ
TopText = 2 Ch  vi t n m bên d i tr c ngang.ữ ế ằ ướ ụ

6.3. Vi t m t xâu ký t  lên màn hìnhế ộ ự
- Xu t m t xâu ký t  t i v  trí con tr :ấ ộ ự ạ ị ỏ

Dùng th  t c OUTTEXT(St:String);ủ ụ
- Xu t m t xâu ký t  t i t a đ  x,y:ấ ộ ự ạ ọ ộ

Dùng th  t c OUTTEXTXY(x,y:Word; St:String);ủ ụ
Chú  ý:  Cách  xu t  chu i  c a  hai  th  t c  trên  đ c  qui  đ nh  trong  th  t cấ ỗ ủ ủ ụ ượ ị ủ ụ  
SETTEXTJUSTIFY và SETTEXTSTYLE.

VII. V  CÁC HÌNH C  B NẼ Ơ Ả
7.1. Ch n ki u đ ngọ ể ườ

 Dùng th  t c SETLINESTYLE(Ls,Pt,Tk:Word);ủ ụ
Th  t c này xác đ nh ki u đ ng đ c v  trong đ  h a.ủ ụ ị ể ườ ượ ẽ ồ ọ
Ls: ki u đ ng v . Ls có các giá tr  sau:ể ườ ẽ ị

0: Đ ng li n nétườ ề
1: Nét đ tứ
2: Nét ch m g chấ ạ
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3: Nét g chạ
4: Đ ng do ng i thi t k  t o ra.ườ ườ ế ế ạ

Pt: xác đ nh màu v .ị ẽ
. N u Ls = 0..3 thì Pt=0 (L y giá tr  Default)ế ấ ị
. N u Ls = 4 thì Pt là s  nguyên ch  màu c a ki u đ ng.ế ố ỉ ủ ể ườ

Tk: xác đ nh đ  dày c a đ ng.ị ộ ủ ườ
Tk = 1: bình th ng.ườ
Tk = 3: đ m nét.ậ

7.2. V  đo n th ngẽ ạ ẳ
LINE(x1,y1,x2,y2:Integer); v  t  đi m (x1,y1) đ n đi m (x2,y2)ẽ ừ ể ế ể
LINETO(x,y:Integer); v  t  v  trí con tr  đ n đi m (x,y)ẽ ừ ị ỏ ế ể
LINEREL(dx,dy:Integer); v  t  v  trí con tr  đ n đi m cách đó m t kho ng dx,dy.ẽ ừ ị ỏ ế ể ộ ả

7.3. V  hình ch  nh tẽ ữ ậ
Dùng th  t c RECTANGLE(x1,y1,x2,y2:Integer);ủ ụ

7.4. V  cung trònẽ
Th  t c ARC(x,y:Integer; g1,g2,R:Word);ủ ụ
V  cung tròn có tâm (x,y) bán kính R, góc b t đ u là g1 và góc k t thúc là g2.ẽ ắ ầ ế

7.5. V  đ ng tròn - Ellipẽ ườ
Th  t c v  đ ng tròn: CIRCLE(x,y:Integer; R:Word);ủ ụ ẽ ườ
Th  t c ELLIPSE(x,y:integer; g1,g2,Rx,Ry:Word);ủ ụ
V  Ellip có tâm (x,y) bán kính ngang Rx, bán kính d c Ry, góc b t đ u là g1 và gócẽ ọ ắ ầ  

k t thúc là g2.ế

7.6. Đ nh MODE đ ng vị ườ ẽ
Th  t c SETWRITEMODE(Mode:Integer);ủ ụ
- Đ nh Mode v  cho các đ ng th ng.ị ẽ ườ ẳ
- Ta có th  ch n Mode b ng các h ng:ể ọ ằ ằ

CopyPut = 0; XORPut = 1;
Trong đó:
. CopyPut là Mode chèn, đ ng m i s  không xóa đ ng cũ.ườ ớ ẽ ườ
. XORPut là Mode xóa, đ ng m i s  xóa đ ng cũ.ườ ớ ẽ ườ

XIII. TÔ MÀU CÁC HÌNH
8.1. Ch n ki u tôọ ể

Th  t c SETFILLSTYLE(Pt,Cl:Word);ủ ụ
V i:ớ

- Pt: M u tô c a hình. Có các h ng t  0 đ n 12.ẫ ủ ằ ừ ế
0: Tô b ng màu n n.ằ ề
1: Tô b ng màu vi n.ằ ề
2: Tô b ng các d u ---ằ ấ
...................................

- Cl: Màu tô c a hình.ủ

121



Giáo trình bài t p Pascalậ

8.2. V  hình ch  nh t có tô màu  bên trongẽ ữ ậ ở
Th  t c BAR(x1,y1,x2,y2:Integer);ủ ụ
V  hình  ch  nh t  có  tô  màu  và  m u  tô  đ c  xác  đ nh  b i  th  t cẽ ữ ậ ẫ ượ ị ở ủ ụ  

SETFILLSTYLE.

8.3. V  hình h p ch  nh tẽ ộ ữ ậ
Th  t c BAR3D(x1,y1,x2,y2,Dh:Word; Top:Boolean);ủ ụ
V  hình h p ch  nh t có t a đ  đ nh trên là (x1,y1), đ nh d i là (x2,y2) và chi uẽ ộ ữ ậ ọ ộ ỉ ỉ ướ ề  

dày là Dh.

 Dh
(x1,y1)

(x2,y2)
Có n pắ          Không có n pắ

Top = TRUE: Hình h p có n p.ộ ắ
Top = FALSE: Hình h p không có n p.ộ ắ

8.4.V  hình Ellipẽ
Th  t c FILLELLIPSE(x,y:Integer; Rx,Ry:Word);ủ ụ

8.5. V  hình qu t trònẽ ạ
Th  t c PIESLICE(x,y:Integer; g1,g2,R:Word);ủ ụ
V  hình qu t tròn có tâm (x,y), góc đ u g1, góc cu i g2, bán kính R.ẽ ạ ầ ố

8.6. V  hình qu t Ellipẽ ạ
th  t c SECTOR(x,y:Integer; g1,g2,Rx,Ry:Word);ủ ụ

8.7. Làm loang màu m t vùng kínộ
Th  t c FLOODFILL(x,y:Integer; Color:Word);ủ ụ
Trong đó:

(x,y): đi m n m trong vùng kín.ể ằ
Color: màu mu n tô.ố

8.8. V  đa giácẽ
Đ i v i m t đa giác b t kỳ có N đ nh, ta ph i khai báo N+1 đ nh đ  v  đ ng g pố ớ ộ ấ ỉ ả ỉ ể ẽ ườ ấ  

khúc v i t a đ  đi m đ u trùng v i t a đ  đi m cu i.ớ ọ ộ ể ầ ớ ọ ộ ể ố
Đ  v  đa giác ta dùng th  t c: ể ẽ ủ ụ DRAWPOLY(Np:Word; Var P);
trong đó:
• Np: s  đ nh c a đa giác + 1ố ỉ ủ
• P: ch a t a đ  các đ nh, là m t m ng có Np thành ph n có ki u d  li u làứ ọ ộ ỉ ộ ả ầ ể ữ ệ  

PointType đ c đ nh nghĩa trong Unit Graph nh  sau:ượ ị ư
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TYPE PointType = Record
x,y: Integer;

End;

IX. CÁC K  THU T T O HÌNH CHUY N Đ NGỸ Ậ Ạ Ể Ộ
9.1. K  thu t l t trang màn hìnhỹ ậ ậ

CARD màn hình có nhi u trang, m i trang đ c đánh s  0,1,2,...ề ỗ ượ ố
Đ  v  hình lên m t trang màn hình, ta dùng th  t c:ể ẽ ộ ủ ụ

SETACTIVEPAGE(Page:Word);
Trong đó, Page là s  c a trang màn hình. Th  t c này đ c đ t tr c khi có l nhố ủ ủ ụ ượ ặ ướ ệ  

v  lên màn hình.ẽ
Đ  đ a trang màn hình ra màn hình, ta dùng th  t c:ể ư ủ ụ

SETVISUALPAGE(Page:Word);
Page: trang màn hình mu n xem.ố
Thông th ng, màn hình s  làm vi c và hi n ra trên trang 0. Do đó, đ  v a xemườ ẽ ệ ệ ể ừ  

màn hình v a v  lên trang màn hình khác, ta th ng dùng hai th  t c trên đi kèm v iừ ẽ ườ ủ ụ ớ  
nhau.

Đ  th c hi n t  đ ng ch ng trình khi s  d ng cú pháp l t hình này, ta th ngể ự ệ ự ộ ươ ử ụ ậ ườ  
theo m t gi i thu t sau:ộ ả ậ

• T o bi n page1,page2:Word;ạ ế
• T o vòng l pạ ặ

...
Repeat

SetVisualPage(page1); (* Xem trang màn hình page1 *)
SetActivePage(page2); (* V  hình lên trang page2 *)ẽ
.......
< Các th  t c v  hình >ủ ụ ẽ
.......
(* Hoán v  2 bi n page1, page2 *)ị ế
Temp:=page1;
page1:=page2;
page2:=Temp;

Until <Đi u ki n thoát>;ề ệ

9.2. L u và di chuy n m t vùng màn hìnhư ể ộ
Chúng ta có th  l u m t vùng màn hình vào b  nh  r i sau đó l i dán nó lên mànể ư ộ ộ ớ ồ ạ  

hình t i m t v  trí khác.ạ ộ ị
L u m t vùng màn hình vào b  nh  đ c th c hi n b ng th  t c:ư ộ ộ ớ ượ ự ệ ằ ủ ụ

GETIMAGE(x1,y1,x2,y2:Integer; Var P:Pointer);
trong đó P là con tr  đ  l u n i dung c a vùng (x1,y1,x2,y2).ỏ ể ư ộ ủ
Vi c đăng ký m t vùng nh  đ ng ph i đ c khai báo dung l ng c n thi t. Dungệ ộ ớ ộ ả ượ ượ ầ ế  

l ng vùng nh  đ c th c hi n b ng hàm:ượ ớ ượ ự ệ ằ
IMAGESIZE(x1,y1,x2,y2:Integer):Word;

Đ  hi n hình nh t  b  nh  ra màn hình, ta dùng th  t c:ể ệ ả ừ ộ ớ ủ ụ
PUTIMAGE(x,y:Integer; P:Pointer; Mode:Word);

trong đó:
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(x,y): T a đ  đ nh trái hình ch  nh t mà ta mu n đ a ra.ọ ộ ỉ ữ ậ ố ư
   P  : Con tr  l u vùng hình ch  nh t.ỏ ư ữ ậ
Mode: H ng s  ch  ph ng th c hi n ra màn hình. Mode ch a m t trong cácằ ố ỉ ươ ứ ệ ứ ộ  

h ng sau:ằ
NormalPut = 0: Xu t ra nh  đã l u (phép MOV)ấ ư ư
XORPut = 1: Phép XOR, xóa hình cũ n u hai hình giao nhau.ế
ORPut = 2: Phép OR, l y c  hai hình n u hai hình giao nhau.ấ ả ế
ANDPut = 3: Phép AND, n u hai hình giao nhau thì l y ph n chung.ế ấ ầ
NOTPut = 4: Phép NOT, cho ra âm b n.ả

V  vi c th c hi n ta ti n hành nh  sau:ề ệ ự ệ ế ư
• Khai báo m t bi n con tr  P:Pointer;ộ ế ỏ
• Đăng ký m t vùng nh  đ ng do P q an lý b ng th  t c ộ ớ ộ ủ ằ ủ ụ

GETMEM(P,ImageSize(x1,y1,x2,y2));
• L u hình nh b ng th  t c GETIMAGE(x1,y1,x2,y2,P^);ư ả ằ ủ ụ
• Xu t ra màn hình b ng th  t c PUTIMAGE(x,y,P^,Mode);ấ ằ ủ ụ

BÀI T P M UẬ Ẫ

Bài t p 10.1ậ : Vi t dòng ch  có bóng trong ch  đ  256 màu.ế ữ ế ộ

Uses crt,Graph;
var gd,gm:integer;

Procedure WriteStr(dx,dy:Integer;st:String);
 Var i,j:Integer;
 Begin
  settextstyle(5,0,8);
  j:=16;
  (* Viet chu bong *)
  for i:=0 to 15 do
    begin
      setcolor(j);
      outtextxy(dx+i,dy+i,st);
      inc(j);
    end;
  setcolor(40);
  outtextxy(dx+i,dy+i,st);
 End;

Begin
 gd:=INSTALLUSERDRIVER('SVGA256',NIL);
 GM:=4;
 initgraph(gd,gm,'c:\bp\BGI');
 WriteStr(1,100,' Pham Anh Phuong');
 readln;
 CloseGraph;
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End.

Bài t p 10.2ậ : V  các hình ch  nh t ng u nhiên trên màn hình.ẽ ữ ậ ẫ

Uses Crt,Graph;

Procedure ThietLapDohoa;
Var Gd,Gm:Integer;
Begin

Gd:=0;
InitGraph(Gd,Gm,’D:\BP\BGI’);

End;

Function RandColor:Byte;
  Begin
     RandColor:=Random(MaxColors - 1)+1;
  End;

Procedure DeMo;
   Var  x1,y1,x2,y2:Integer;
   Begin
      Randomize;
      Repeat

x1:=Random(GetMaxX);
y1:=Random(GetMaxY);
x2:=Random(GetMaxX - x1) + x1;
y2:=Random(GetMaxX - y1) + y1;
SetColor(RandColor);
Rectangle(x1,y1,x2,y2);
Delay(500);

     Until KeyPressed;
   End;

BEGIN
  ThietLapDohoa;
  DeMo;
  CloseGraph;
END.

Bài t p 10.3ậ : V  m t kim đ ng h  quay quanh tâm O(x0,y0).ẽ ộ ồ ồ

Uses crt,Graph;
Var x0,y0:word;
      Alpha,Beta,R:real;

Procedure VeDgt(x0,y0:word; R,Alpha:real);
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 Begin
   Line(x0,y0,x0+Round(R*Cos(Pi*Alpha/180)),

 y0-Round(R*Sin(Pi*Alpha/180)));
 End;

BEGIN
 ThietLapDoHoa;
 x0:=GetMaxX div 2;
 y0:=GetMaxY div 2;
 R:=100;
 Alpha:=90;
 Beta:=6;
 SetWriteMode(XORPut);
 VeDgt(x0,y0,R,Alpha);
 Repeat
 VeDgt(x0,y0,R,Alpha);
  Alpha:=Alpha - Beta;
  VeDgt(x0,y0,R,Alpha);
  Delay(250);
 Until KeyPressed;
 CloseGraph;
END.

Bài t p 10.4ậ : Vi t ch ng trình t o Menu cho phép ch n và th c hi n các ch c năngế ươ ạ ọ ự ệ ứ  
b ng cách di chuy n mũi tên trên các h p sáng, các th  t c th c hi n xong quay trằ ể ộ ủ ụ ự ệ ỏ 
l i Menu chính. Nh n ESC đ  thoát kh i ch ng trình.ạ ấ ể ỏ ươ

USES  crt,graph;
Const mau1 =15;
  mau2 =8;

maumn=7;
XTop=200;
YTop=100;
Dy=32;
Dx=250;

Type MANG_MENU=Array[1..20] of string;{dung luu cac dong menu }
     MANG_THUTUC=Array[1..20] of Procedure;{dung luu cac thu tuc}
var  DongMN:MANG_MENU;
     ThuTuc:MANG_THUTUC;
     SoDong:byte;

Procedure Wait;
Var ch:Char;
BEGIN

ch:=ReadKey;
END;
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{$F+}
Procedure Modun1;
BEGIN

Line(50,50,200,300);
Wait;

END;

Procedure Modun2;
BEGIN

Circle(200,200,100);
Wait;

END;

Procedure Modun3;
Begin

Ellipse(200,300,0,360,100,150);
Wait;

End;

Procedure Modun4;
BEGIN

Rectangle(50,50,200,300);
Wait;

END;

Procedure Modun5;
BEGIN

OutTextXY(50,50,’Chao mung cac ban den voi chuong trinh do hoa’);
Wait;

END;

Procedure Modun6;
BEGIN

OutTextXY(50,50,’Day la Menu do hoa’);
Wait;

END;

Procedure Thoat;
BEGIN
 Halt;
END;
{$F-}

Procedure ThietLapDoHoa;
 var gd,gm:integer;
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 Begin
   Gd:=0;
   InitGraph(gd,gm,'C:\BP\BGI');
 End;

Procedure Box(x1,y1,x2,y2:integer; MauVienTren,MauVienduoi,MauNen:byte);
{Ve nut menu}
  Var i:Byte;
 begin
   setfillstyle(1,MauNen);
   bar(x1,y1,x2,y2);
   setcolor(MauVienTren);
   For i:=0 to 1 do
     Begin
       moveto(x1-i,y2+i);
       lineto(x1-i,y1-i);
       lineto(x2+i,y1-i);
     End;
  setcolor(MauVienDuoi);
  For i:=0 to 1 do
    Begin
      moveto(x2+i,y1-i);
      lineto(x2+i,y2+i);
      lineto(x1-i,y2+i);
    End;
 end;

Procedure Ve_menu(Xdau,Ydau,DeltaX,DeltaY:Word;
                  chon,SoDong:Byte;DongMN:MANG_MENU);
 Var i:Byte;
 Begin
   for i:=1 to SoDong do
     begin
       if i=chon then

Box(Xdau,Ydau+i*DeltaY+6,Xdau+DeltaX,YDau+i*DeltaY+DeltaY,
mau2,mau1,maumn)

       Else 
Box(Xdau,Ydau+i*DeltaY+6,Xdau+DeltaX,YDau+i*DeltaY+DeltaY,

mau1,mau2,maumn);
       OutTextxy(Xdau+20,Ydau+15+i*DeltaY,DongMN[i]);
     end;
 End;

Procedure PullDown(x,y,DeltaX,DeltaY:Word;SoDong:Byte;
                   DongMenu:MANG_MENU;ThuTuc:MANG_THUTUC);
 Var sott,LuuSott,Chon,i:Byte;
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     OK:Boolean;

Function Select(Xdau,Ydau,DeltaX,DeltaY:Word;SoDong:Byte):Byte;
  var ch:char; j:Byte;
  Begin
   While True do
    Begin
        If KeyPressed then
        Begin
        ch:=readkey;
        case ch of
            #13: Begin {ENTER}
                   select:=Sott;
                   Exit;
                 End;
            #72:Begin
                  LuuSott:=Sott;
                  Sott:=Sott-1;
                  if Sott<1 then Sott:=SoDong;
                  Select:=Sott;

Box(XTop,YTop+LuuSoTT*DeltaY+6,
Xdau+DeltaX,Ydau+LuuSoTT*DeltaY+DeltaY,
Mau1,Mau2,maumn);

                  Outtextxy(Xdau+20,Ydau+15+LuuSoTT*DeltaY,
 DongMN[LuuSoTT]);

                  Box(Xdau,Ydau+SoTT*DeltaY+6,
Xdau+DeltaX,Ydau+SoTT*DeltaY+DeltaY,
Mau2,Mau1,maumn);

                  Outtextxy(Xdau+20,Ydau+15+SoTT*DeltaY,
DongMN[SoTT]);

                End;
            #80:
                Begin
                  LuuSott:=Sott;
                  Sott:=Sott+1;
                  if Sott>SoDong then Sott:=1;
                  Select:=Sott;
                  Box(Xdau,Ydau+LuuSoTT*DeltaY+6,

Xdau+DeltaX,Ydau+LuuSoTT*DeltaY+DeltaY,
Mau1,Mau2,maumn);

                  Outtextxy(Xdau+20,Ydau+15+LuuSoTT*DeltaY,
 DongMN[LuuSoTT]);

                  Box(Xdau,Ydau+SoTT*DeltaY+6,
Xdau+DeltaX,Ydau+SoTT*DeltaY+DeltaY,
Mau2,Mau1,maumn);

                  Outtextxy(Xdau+20,Ydau+15+SoTT*DeltaY,

129



Giáo trình bài t p Pascalậ

 DongMN[SoTT]);
                End;
            #27: {ESC}
                Begin
                  OK:=False; Exit;
                End;
        end; { of case key }
       End;
     End;
  End;

 Begin {PullDown}
   Sott:=1;   OK:=TRUE;
   Ve_menu(X,Y,DeltaX,DeltaY,Sott,SoDong,DongMenu);
   While OK do  { lap khong dieu kien }
     Begin
         Chon:=select(x,y,DeltaX,DeltaY,SoDong);
         For i:=1 to SoDong do
           If (i=Chon)and OK Then
             Begin
               ClearDevice;
               ThuTuc[i];
               ClearDevice;

Ve_Menu(X,Y,DeltaX,DeltaY,Sott,SoDong,DongMenu);
             End;
     end;{ of While }
 End;

BEGIN
   SoDong:=7;
   DongMN[1]:='VE DOAN THANG ';
   DongMN[2]:='VE DUONG TRON';
   DongMN[3]:='VE ELLIPSE';
   DongMN[4]:='VE HINH CHU NHAT';
   DongMN[5]:='VIET LOI CHAO';
   DongMN[6]:='VIET DONG QUANG CAO';
   DongMN[7]:='THOAT KHOI CHUONG TRINH';

   ThuTuc[1]:=Modun1;
   ThuTuc[2]:=Modun2;
   ThuTuc[3]:=Modun3;
   ThuTuc[4]:=Modun4;
   ThuTuc[5]:=Modun5;
   ThuTuc[6]:=Modun6;
   ThuTuc[7]:=Thoat;
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   ThietLapDoHoa;
   SetBKcolor(LightBlue);
   PullDown(XTop,YTop,DX,DY,SoDong,DongMN,ThuTuc);
  CloseGraph;
END.

Bài t p 10.5ậ : V  hai hìnhẽ

Sau đó, vi t ch ng trình th c hi n chuy n đ ng c a mi ng cá.ế ươ ự ệ ể ộ ủ ệ

Uses Crt,Graph;
Type ProType=Procedure;
Var Gd,Gm:integer;
    page1,page2:word;
    Hinh:Array[0..1] of ProType;
    Xc,Yc,r:Integer;
    i:Byte;

{$F+}
Procedure HinhCa1;
Begin
   SetColor(15);
   PieSlice(Xc,Yc,30,330,R); {Ve bung ca}
   SetColor(0);
   Circle(Xc + R div 2,Yc - R div 2,4); {Mat ca}
 End;

Procedure HinhCa2;
 Begin
   SetColor(15);
   PieSlice(Xc,Yc,15,345,R); {Ve bung ca}
   SetColor(0);
   Circle(Xc + R div 2 ,Yc - R div 2,4); {Mat ca}
 End;
{$F-}

Begin
  gd:=4;
  InitGraph(gd,gm,’’);
  Xc:=GetMaxX div 2;
  Yc:=GetMaxY div 2;
  R:=50; i:=0;
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  Hinh[0]:=HinhCa1;
  Hinh[1]:=HinhCa2;
  page1:=0; page2:=1;
  Repeat
    SetVisualPage(page1);
    SetActivePage(page2);
    i:=1-i;
    Hinh[i]; Delay(200);
    page1:=1-page1;
    page2:=1-page2;
  Until  KeyPressed;
  CloseGraph;
End.

Bài t p 10.6ậ : Vi t ch ng trình t o m t dòng ch  ch y ngang qua màn hìnhế ươ ạ ộ ữ ạ .

Uses crt,graph;
Var gd,gm:integer;

Procedure Run(s:string);
  var page:byte;x,y:integer;
  Begin
    page:=1;
    x:=getmaxx;y:=getmaxy div 3;
    Settextjustify(0,1);
    Setwritemode(xorput);
    Setactivepage(page);
    Repeat
      Outtextxy(x,y,s);
      Setvisualpage(page);
      page:=not page;
      setactivepage(page);
      delay(10);
      Outtextxy(x+1,y,s);
      x:=x-1;
      if x<-textwidth(s) then x:=getmaxx;
    Until (keypressed) and (readkey=#27);
  end;

Begin
gd:=4;
Initgraph(gd,gm,'C:\BP\bgi');
setcolor(14);
settextstyle(1,0,5);
Run('Pham Anh Phuong');
Closegraph;

End.
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Bài t p 10.7ậ : Vi t ch ng trình v  mô hình chi c đĩa bay chuy n đ ng ng u nhiênế ươ ẽ ế ể ộ ẫ  
trên màn hình.

Uses crt; Graph;
Const r = 20; StartX = 100; StartY = 50;

Procedure ThietLapDohoa;
Var Gd,Gm:Integer;
Begin

Gd:=0;
InitGraph(Gd,Gm,’D:\BP\BGI’);

End;

Procedure Move(Var x,y:Integer);
Var Step:Integer;
Begin

Step:=Random(2*r);
If Odd(Step) Then Step:=-Step;
x:=x+Step;
Step:=Random(r);
If Odd(Step) Then Step:=-Step;
y:=y+Step;

End;

Procedure VeDiaBay;
Begin

Ellipse(StartX,StartY,0,360,r,(r div 3)+2);
Ellipse(StartX,StartY-4,190,357,r,r div 3);
Line(StartX+7,StartY-6,StartX+10,StartY-12);
Line(StartX-7,StartY-6,StartX-10,StartY-12);
Circle(StartX+10,StartY-12,2);
Circle(StartX-10,StartY-12,2);

End;

Procedure Play;
Var x1,y1,x2,y2,size:Word;

  x,y:Integer;
  P:Pointer;

Begin
VeDiaBay;
x1:=StartX - (r+1);
y1:=StartY - 14;
x2:=StartX + r + 1;
y2:=StartY + (r div 3) + 3;
(* L u và xóa nh *)ư ả
size:=ImageSise(x1,y1,x2,y2);
GetMem(p,size);
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GetImage(x1,y1,x2,y2,P^);
PutImage(x,y,P^,XORPut); { Xóa nh }ả
x:=GetMaxX div 2;
y:=GetMaxY div 2;
(* Di chuy n đĩa bay *)ể
Repeat

PutImage(x,y,P^,XORPut); { V  đĩa bay }ẽ
Delay(200);
PutImage(x,y,P^,XORPut); { Xóa đĩa bay }
Move(x,y);

Until KeyPressed; 
FreeMem(p,size);  { Gi i phóng vùng nh  }ả ớ

End;

BEGIN
ThietLapDoHoa;
Play;
CloseGraph;

END.

Bài t p 10.8ậ : Vi t ch ng trình đ  v  đa giác đ u có n đ nh.ế ươ ể ẽ ề ỉ
Ý t ngưở :

Khi v  m t đa giác đ u N đ nh, các đ nh này n m trên m t đ ng tròn (O,R) đ ngẽ ộ ề ỉ ỉ ằ ộ ườ ồ  
th i kho ng cách gi a hai đ nh và tâm t o thành m t góc nh n không đ i có giá tr  làờ ả ữ ỉ ạ ộ ọ ổ ị  
2*Pi/N.

Gi  s  đ nh th  nh t c a đa giác n m trên đ ng th ng t o v i tâm m t góc 00,ả ử ỉ ứ ấ ủ ằ ườ ẳ ạ ớ ộ  
đ nh th  hai t o m t góc 2*Pi/N và đ nh th  i s  t o m t góc là 2*Pi(i-1)/N.ỉ ứ ạ ộ ỉ ứ ẽ ạ ộ

M t cách t ng quát, ta t o m t m ng đ  ch a t a đ  các đ nh.ộ ổ ạ ộ ả ể ứ ọ ộ ỉ
Const Max = <Giá tr >;ị
Type Mang = ARRAY[1..Max] of PointType;
Var P:Mang;
Gi  s  ch n P0: PointType là t a đ  tâm c a đa giác thì đ nh th  i c a đa giác sả ử ọ ọ ộ ủ ỉ ứ ủ ẽ 

t o m t góc là:ạ ộ Angle:=2*Pi*(i-1)/N
Nh ng n u đa giác này có đ nh đ u tiên t o m t góc b ng A0 thì:ư ế ỉ ầ ạ ộ ằ

Angle:=2*Pi*((i-1)/N + A0/360)
Và t a đ  các đ nh này trên màn hình là:ọ ộ ỉ

P[i].x := P0.x + R*cos(Angle)
P[i].y := P0.y  - R*sin(Angle)

Ta xây d ng th  t c đ  t  đ ng l u các đ nh c a đa giác đ u vào m ng P. Trongự ủ ụ ể ự ộ ư ỉ ủ ề ả  
đó: P0 là t a đ  tâm, A0 là góc b t đ u, R là bán kính, N là s  đ nh (3<N<Max).ọ ộ ắ ầ ố ỉ

Uses Crt,Graph;
Const Max = 10;
Type Mang = Array[1..Max] of PointType;
Var A0,R:real;

N:Byte;
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P0:PointType; P:Mang;

Procedure ThietLapDohoa;
Var Gd,Gm:Integer;
Begin

Gd:=0;
InitGraph(Gd,Gm,’D:\BP\BGI’);

End;

Procedure TaoDinh(R,A0:real;N:Byte;P0:PointType;Var P:MANG);
 var i:Byte;

Angle:real;
 Begin
   If (n<3)or(n>=Max) then
    Begin
      Writeln('Khong tao duoc tap dinh!');
      Exit;
    End;
   For i:=1 to n do
     With P[i] do
      Begin
        Angle:=2*Pi*((i-1)/n + A0/360);
        x:=P0.x + Round(R*Cos(Angle));
        y:=P0.y - Round(R*Sin(Angle));
      End;
   P[n+1]:=p[1];
 End;

BEGIN
Write(‘Nhap so dinh cua da giac deu: n= ‘); Readln(N);
ThietLapDoHoa;
P0.x:=GetMaxX div 2;
P0.y:=GetMaxY div 2;
A0:=90;
R:=GetMaxY div 4;
TaoDinh(R,A0,5,P0,P);
DrawPoly(5,P);
CloseGraph;

END.

Bài t p 10.9ậ : Vi t ch ng trình v  đ  th  hàm s  sau: f(x) = axế ươ ẽ ồ ị ố 2 + bx + c.
Ý t ngưở :
B c 1ướ : Xác đ nh đo n c n v  [Min,Max].ị ạ ầ ẽ
B c 2ướ : Đ t g c t a đ  lên màn hình (x0,y0).ặ ố ọ ộ

 Chia t  l  v  trên màn hình theo h  sô k.ỉ ệ ẽ ệ
 Ch n s  gia dx trên đo n c n v .ọ ố ạ ầ ẽ
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B c 3ướ : Ch n đi m xu t phát: x = Min, tính f(x).ọ ể ấ
 Đ i qua t a đ  màn hình và làm tròn:ổ ọ ộ

x1:=x0 + Round(x.k);
y1:=y0 - Round(y.k);

 Di chuy n đ n (x1,y1): MOVETO(x1,y1);ể ế
B c 4ướ : Tăng x lên: x:=x + dx;

 Đ i qua t a đ  màn hình và làm tròn:ổ ọ ộ
x2:=x0 + Round(x.k);
y2:=y0 - Round(y.k);

 V  đ n (x2,y2): LINETO(x2,y2);ẽ ế
B c 5ướ : L p l i b c 4 cho đ n khi x > Max thì d ng.ặ ạ ướ ế ừ

Uses Crt,Graph;
 var a,b,c,Max,Min:real;

Procedure ThietLapDohoa;
Var Gd,Gm:Integer;
Begin

Gd:=0;
InitGraph(Gd,Gm,’D:\BP\BGI’);

End;

Function F(x:real):real;
 Begin
   F:=a*x*x + b*x + c;
 End;

Procedure VeDoThi(Min,Max:real);
 var x1,y1:integer;
     dx,x,k:real;
     x0,y0:word;
 Begin
   x0:=GetMaxX div 2;
   y0:=GetMaxY div 2;
   K:=GetMaxX/30;
   dx:=0.001;
   x:=Min;
   x1:=x0 + Round(x*k);
   y1:=y0 - Round(F(x)*k);
   Moveto(x1,y1);
   While x<Max do
     Begin
       x:=x+dx;
       x1:=x0 + Round(x*k);
       y1:=y0 - Round(F(x)*k);
       LineTo(x1,y1);
     End;
 End;
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BEGIN
 Write(‘Nhap a= ‘); Readln(a);
 Write(‘Nhap b= ‘); Readln(b);
 Write(‘Nhap c= ‘); Readln(c);
 ThietLapDoHoa;
 Min:=-10; Max:=10;
 {V  tr c t a đ }ẽ ụ ọ ộ
 Line(GetMaxX Div 2,1,GetMaxX Div 2,GetMaxY);
 Line(1,GetMaxY Div 2,GetMaxX,GetMaxY Div 2);
 VeDoThi(Min,Max);
 Repeat Until KeyPressed;
 CloseGraph;
END.

Bài t p 10.10ậ : V  hình bông hoa.ẽ
Ý t ngưở :

Dùng t a đ  c c. Gi  s  ta có t a đ  c c trong đó:ọ ộ ự ả ử ọ ộ ự
Tr c c c: Oxụ ự
Góc quay: α       

thì t a đ  c c c a m t đi m trong m t ph ng là c p (x,y) v i:ọ ộ ự ủ ộ ể ặ ẳ ặ ớ
x = f(α).Cos(α)
y = f(α).Sin(α)

Trong đó: f(α) là ph ng trình do ta qui đ nh.ươ ị
Ví d :ụ

f(α) = k.Cos(nα) : Hình bông hoa.

Hình bông hoa
f(α) = a.α (a>0) : Đ ng xo n c Acsimet.ườ ắ ố
f(α) = k.(1+Cos(α)): Hình trái tim.

Uses Crt,Graph;
 var R,chuky:real;

Procedure ThietLapDohoa;
Var Gd,Gm:Integer;
Begin

Gd:=0;
InitGraph(Gd,Gm,’D:\BP\BGI’);

End;
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Function F(R,Alpha:real):real; { Tính hàm f(α) }
 Begin
   F:=R*cos(19*Alpha/3)+5;
 End;

Procedure VeHinh(ChuKy:real);
 var x1,x2,y1,y2:integer;
     a,Alpha,k:real;
     x0,y0:word;
 Begin
   x0:=GetMaxX div 2;
   y0:=GetMaxY div 2;
   K:=GetMaxX/50;
   a:=Pi/180;
   Alpha:=0;
   x1:=x0 + Round(F(R,Alpha)*k*cos(Alpha));
   y1:=y0 - Round(F(R,Alpha)*k*sin(Alpha));
   Moveto(x1,y1);
   While Alpha<ChuKy do
     Begin
       Alpha:=Alpha+a;
       x1:=x0 + Round(F(R,Alpha)*k*cos(Alpha));
       y1:=y0 - Round(F(R,Alpha)*k*sin(Alpha));
       LineTo(x1,y1); 

   Delay(10);
     End;
 End;

BEGIN
 ThietLapDoHoa;
 R:=15; chuky:=4*Pi;
 VeHinh(chuky);
 repeat until KeyPressed;
 CloseGraph;
END.

Bài t p 10.11ậ : Vi t ch ng trình v  cung Koch. Các b c phát sinh c a cung Kochế ươ ẽ ướ ủ  
đ c th c hi n trong hình sau:ượ ự ệ

• B t đ u t  đ ng ngang Kắ ầ ừ ườ 0 có đ  dài b ngộ ằ  
1.

• Đ  t o cung b c-1(g i  là  Kể ạ ậ ọ 1),  chia đ ngườ  
thành ba ph n và thay đo n gi a b ng tamầ ạ ữ ằ  
giác đ u có c nh dài 1/3. Bây gi , toàn bề ạ ờ ộ 
đ ng cong có đ  dài 4/3.ườ ộ

(a) K0

(b) K1

(c) K2
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• Cung b c-2 Kậ 2 có đ c b ng cánh d ng ti p các tam giác đ u t  4 đo n c aượ ằ ự ế ề ừ ạ ủ  
K1. Vì m i đo n có đ  dài tăng 4/3 l n nên toàn b  cung dài ra 4/3 l n.ỗ ạ ộ ầ ộ ầ

Ý t ngưở :
T  hình (b) ta th y r ng, đ u tiên h ng v  quay trái 60ừ ấ ằ ầ ướ ẽ 0, r i quay ph i 120ồ ả 0, cu iố  

cùng quay trái 600 đ  tr  v  h ng ban đ u.ể ở ề ướ ầ

Uses  Crt,Graph;
Var n:Integer;
    Goc,length:real;

Procedure ThietLapDohoa;
Var gd,gm:integer;
Begin
  gd:=0;
  InitGraph(gd,gm,'D:\bp\bgi');
End;

Procedure   Koch(dir,len:real;n:integer);
const  rads=0.017453293;
Begin
  If n>0 Then
    Begin
      Koch(dir,len/3,n-1);
      dir:=dir+60; {Quay ph i 60 đ }ả ộ
      Koch(dir,len/3,n-1);
      dir:=dir-120; {Quay trái 120 đ }ộ
      Koch(dir,len/3,n-1);
      dir:=dir+60; {Quay ph i 60 đ }ả ộ
      Koch(dir,len/3,n-1);
    End
  else LineRel(Round(len*cos(rads*dir)),Round(len*sin(rads*dir)));
end;

Begin
  ThietLapDoHoa;
  n:=4;
  Goc:=180;
  Length:=150;
  Moveto(300,200);
  Koch(Goc,Length,n);
  Repeat until  keypressed;
  Closegraph;
END.
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Bài t p 10.12ậ : Vi t ch ng trình t o ra C-cung d a trên s  tinh ch  t ng t  c aế ươ ạ ự ự ế ươ ự ủ  
m t đo n th ng theo hình sau:ộ ạ ẳ

Ý t ngưở :
Đ  có d ng phát sinh k  ti p, m i đo n th ng đ c thay b i m t “hình gãy” g mể ạ ế ế ỗ ạ ẳ ượ ở ộ ồ  

2 đo n ng n h n t o v i nhau m t góc 90ạ ắ ơ ạ ớ ộ 0. Các đo n m i có đ  dài b ng 1/ạ ớ ộ ằ 2   l nầ  
đo n  b c tr c.ạ ở ướ ướ
Xét h ng v   m t đ u c a đo n th ng. Đ  v  hình gãy, h ng v  quay trái 45ướ ẽ ở ộ ầ ủ ạ ẳ ể ẽ ướ ẽ 0, 
v  m t đo n, quay ph i 90ẽ ộ ạ ả 0, v  đo n th  hai và sau đó tr  v  h ng cũ b ng cáchẽ ạ ứ ở ề ướ ằ  
quay góc 450.

Uses  graph,crt;

Procedure ThietLapDohoa;
Var    gd,gm,gr:integer;
Begin
  gd:=0;
  Initgraph(gd,gm,'D:\bp\bgi');
End;

PROCEDURE     VeC_Cung;
Var n:Integer;
      Goc,length:real;
    Procedure   Rong(dir,len:real;n:integer);
     const  d=0.7071067;
            rads=0.017453293;
     begin
       if n>1 then
         begin
           dir:=dir+45;
           Rong(dir,len*d,n-1);
           dir:=dir-90;
           Rong(dir,len*d,n-1);
           dir:=dir+45;
         end
       else LineRel(Round(len*cos(rads*dir)),Round(len*sin(rads*dir)));
     end;
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  Begin
    n:=15;
    Goc:=0;
    Length:=130;
    Moveto(200,200);
    Rong(Goc,Length,n);
    repeat until  keypressed;
  End;

BEGIN
  ThietLapDoHoa;
  VeC_Cung;
  Closegraph;
END.

C Cung

Bài t p 10.13ậ : Vi t ch ng trình v  t p Mandelbrot - là m t hình trong m t ph ngế ươ ẽ ậ ộ ặ ẳ  
ph c. T p Mandelbrot đ c phát sinh theo công th c sau:ứ ậ ượ ứ

z → z2 + c (*)
T p h p Mandelbrot là t p bao g m nh ng s  ph c c sao cho zậ ợ ậ ồ ữ ố ứ 2+c v n h u h n v iẫ ữ ạ ớ  
m i l n l p.ọ ầ ặ
Ý t ngưở :

Ta ch n s  ph c c  đ nh c và tính bi u th c z2+c v i z là s  ph c bi n đ i.ọ ố ứ ố ị ể ứ ớ ố ứ ế ổ
N u ch n z = 0 thì zế ọ 2+c = c. Thay z vào công th c (*) ta đ c cứ ượ 2+c.
Ti p t c thay z b ng giá tr  m i, ta l i có: (c2+c)2+c, ...ế ụ ằ ị ớ ạ
C  nh  v y, ta thu đ c m t dãy vô h n các s  z.ứ ư ậ ượ ộ ạ ố

Uses crt,graph;
Const row=1;

      col=1;
Var x1,y1,x2,y2,kx,ky:real;
   Gioihan:Byte;

    x0,y0:word;
    Diemduoi,Diemtren:Integer;

Procedure ThietLapDohoa;
Var    gd,gm,gr:integer;
Begin
  gd:=0;
  Initgraph(gd,gm,'D:\bp\bgi');
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End;

Procedure KhoiTao;
 Begin
   Diemduoi:=GetMaxX;
   Diemtren:=GetMaxY;
   x1:=-2; y1:=-1.25;
   x2:=0.5; y2:=1.25;
   kx:=(x2-x1)/diemduoi;
   ky:=(y2-y1)/diemtren;
   Gioihan:=50;
 End;

Procedure ManDelbrot;
 var  dong,cot,dem:integer;
      P0,Q0,Modun,x,y,Aux:real;
 Begin
  cot:=0;
  While cot<=diemduoi do
   Begin
     P0:=x1+cot*kx;
     dong:=0;
     While dong<=(diemtren div 2) do
       Begin
        Q0:=y1+dong*ky;
        x:=0; y:=0;
        dem:=1; Modun:=1;
        While (dem<=gioihan)and(modun<4) do
          Begin
            Aux:=x;
            x:=x*x-y*y +P0;
            y:=2*y*Aux + Q0;
            Modun:=x*x + y*y;
            dem:=dem+1;
          End;
        If Modun<4 Then
          Begin
           PutPixel(cot,dong,3);
           PutPixel(cot,diemtren-dong,3);
          End;
        dong:=dong+row;
       End;
      cot:=cot+col;
   End;
 End;
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Begin
 ThietLapDohoa;
 KhoiTao;
 Mandelbrot;
 readln;
 CloseGraph;
End.

T p MandelBrotậ

Bài t p 10.14ậ : Vi t ch ng trình mô ph ng phép quay m t tam giác quanh g c t aế ươ ỏ ộ ố ọ  
đ .ộ
Ý t ngưở :

Ma tr n c a phép quay quanh g c t a đ : R = ậ ủ ố ọ ộ 





− )()(

)()(

αα
αα

CosSin

SinCos






+=
−=

)(.)(.'

)(.)(.'

αα
αα

CosySinxy

SinyCosxx

Uses crt,Graph;
 Type ToaDo=Record
       x,y:real;
      End;
 var k,Alpha,goc:real;
     P,PP,PPP,P1,P2,P3:ToaDo;
     x0,y0:word;
     ch:char;

Procedure ThietLapDohoa;
Var    gd,gm,gr:integer;
Begin
  gd:=0;
  Initgraph(gd,gm,'D:\bp\bgi');
End;

Procedure VeTruc;
  Begin
     Line(GetMaxX div 2,0,GetMaxX div 2,GetMaxY);
     Line(0,GetMaxY div 2,GetMaxX,GetMaxY div 2);
  End;

Procedure VeHinh(P1,P2,P3:ToaDo);
  Begin
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Line(x0+Round(P1.x*k),y0-Round(P1.y*k),
x0+Round(P2.x*k),y0- Round(P2.y*k));

Line(x0+Round(P2.x*k),y0-Round(P2.y*k),
x0+Round(P3.x*k),y0- Round(P3.y*k));

Line(x0+Round(P3.x*k),y0-Round(P3.y*k),
x0+Round(P1.x*k),y0- Round(P1.y*k));

  End;

Procedure QuayDiem(P:ToaDo;Alpha:real; var PMoi:ToaDo);
  Begin
    PMoi.x:=P.x*cos(Alpha)-P.y*sin(Alpha);
    PMoi.y:=P.x*sin(Alpha)+P.y*cos(Alpha);
  End;

Procedure QuayHinh(P1,P2,P3:ToaDo;Alpha:real;
 var P1Moi,P2Moi,P3Moi:ToaDo);

  Begin
   QuayDiem(P1,Alpha,P1Moi);
   QuayDiem(P2,Alpha,P2Moi);
   QuayDiem(P3,Alpha,P3Moi);
  End;

BEGIN
  ThietLapDoHoa;
  x0:=GetMaxX div 2;
  y0:=GetMaxY div 2;
  k:=GetMaxX/50;
  Vetruc;
  P.x:=5; P.y:=3; PP.x:=2; PP.y:=6; PPP.x:=6; PPP.y:=-4;
  P1:=P; P2:=PP; P3:=PPP;
  Alpha:=0; goc:=Pi/180;
  SetWriteMode(XORPut);
  VeHinh(P,PP,PPP);
  Repeat
    ch:=readkey;
    if ord(ch)=0 then ch:=readkey;
    case Upcase(ch) of
       'K': Begin
             VeHinh(P1,P2,P3);
             Alpha:=Alpha-goc;
             QuayHinh(P,PP,PPP,Alpha,P1,P2,P3);
             VeHinh(P1,P2,P3);
            End;
       'M': Begin
             VeHinh(P1,P2,P3);
             Alpha:=Alpha+goc;
             QuayHinh(P,PP,PPP,Alpha,P1,P2,P3);
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             VeHinh(P1,P2,P3);
            End;
    End;
  Until ch=#27;
  CloseGraph;
END.

BÀI T P T  GI IẬ Ự Ả

Bài t p 10.15ậ : Vi t ch ng trình v  bàn c  qu c t  lên màn hình.ế ươ ẽ ờ ố ế

Bài t p 10.16ậ : Vi t ch ng trình v  m t chi c xe ô tô (theo hình dung c a b n) vàế ươ ẽ ộ ế ủ ạ  
cho nó ch y ngang qua màn hình.ạ
G i ýợ :

Dùng k  thu t l t trong màn hình ho c di chuy n vùng màn hình.ỹ ậ ậ ặ ể

Bài t p 10.17ậ : Vi t ch ng trình v  lá c  t  qu c đang tung bay.ế ươ ẽ ờ ổ ố
G i ýợ :

Dùng k  thu t l t trong màn hình.ỹ ậ ậ

Bài t p 10.18ậ : Vi t ch ng trình nh p vào n h c sinh c a m t l p h c bao g m 2ế ươ ậ ọ ủ ộ ớ ọ ồ  
tr ng sau: H  tên, đi m trung bình.ườ ọ ể

a/ Hãy th ng kê s  l ng h c sinh gi i, khá, trung bình và y u.ố ố ượ ọ ỏ ế
b/ V  bi u đ  th ng kê s  l ng h c sinh gi i,  khá, trung bình và y u theo 2ẽ ể ồ ố ố ượ ọ ỏ ế  

d ng: bi u đ  c t (column) và bi u đ  bánh tròn (Pie).ạ ể ồ ộ ể ồ

Bài t p 10.19ậ : Vi t ch ng trình đ  v  đ  th  c a các hàm s  sau:ế ươ ể ẽ ồ ị ủ ố
a/ y = ax3 + bx2 + cx +d
b/ y = ax4 + bx3 + cx2 + dx + e

c/ y = 
dcx

bax

+
+

d/ y = 
edx

cbxax

+
++2

Bài t p 10.20ậ : Hình v  cung Koch d a trên 3 c nh c a tam giác đ u nh  hình sau:ẽ ự ạ ủ ề ư

Bài t p 10.21ậ : Vi t ch ng trình đ  v  đ ng xo n c.ế ươ ể ẽ ườ ắ ố
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G i ýợ :
Dùng t a đ  c c.ọ ộ ự

Bài t p 10.22ậ : Vi t ch ng trình v  cái đ ng h  đang ho t đ ng.ế ươ ẽ ồ ồ ạ ộ

Bài t p 10.23ậ : Vi t ch ng trình mô ph ng chuy n đ ng c a trái đ t xung quanh m tế ươ ỏ ể ộ ủ ấ ặ  
tr i và đ ng th i chuy n đ ng c a m t trăng xung quanh trái đ t. ờ ồ ờ ể ộ ủ ặ ấ
G i ýợ :

Dùng ma tr n c a phép quay.ậ ủ

Bài t p 10.24ậ : Xây d ng m t th  vi n (Unit) ch a t t c  các bài t p trong ch ngự ộ ư ệ ứ ấ ả ậ ươ  
này.  

Bài t p 10.25ậ : Vi t ch ng trình t o Menu đ  h a gi ng nh  các Menu trong môiế ươ ạ ồ ọ ố ư  
tr ng WINDOWS (xem hình).ườ
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