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HỆ THỐNG KIẾN THỨC TIN HỌC 11
BÀI 2  CÁC THÀNH PHẦN CỦA NGÔN NGỮ LẬP TRÌNH
 1. Các thành phần của ngôn ngữ lập trình:  bảng chữ cái, cú pháp, ngữ nghĩa
2. Mọi đối tượng trong chương trình đều phải đặt tên: có 3 loại tên

- Tên dành riêng: được dùng với ý nghĩa riêng, không được dùng với ý nghĩa khác.

- Tên chuẩn: tên dùng với ý nghĩa nhất định, khi dùng với ý nghĩa khác thì phải khai báo.

- Tên do người lập trình đặt: cần phải khai báo trước khi sử dụng.

3. Hằng là đại lượng có giá trị không đổi trong quá trình thực hiện chương trình

4. Biến là đại lượng được đặt tên dùng để lưu trữ giá trị, giá trị của biến có thể thay đổi trong quá trình thực hiện chương trình.
BÀI 3: CẤU TRÚC CHƯƠNG TRÌNH PASCAL
Cấu trúc của một chương trình thường gồm 2 phần.

Phần khai báo: 

Khai báo tên chương trình:
Program <tên CT>;
Khai báo thư viện:
Uses <tên thư viện>;
Khai báo hằng:
Const <tên  hằng> = <giá trị>;
Khai báo biến:
Var <ds biến> : <kiểu dữ liệu>;

Phần thân chương trình:


Begin


{dãy lệnh};

End.
BÀI 4: CÁC KIỂU DỮ LIỆU CHUẨN
	
	Kiểu

(tên chuẩn)
	Bộ nhớ lưu trữ

(số byte)
	Phạm vi giá trị

	Kiểu nguyên
	Byte
	1 byte
	0 (255

	
	Integer
	2 byte
	-32768 ( 32767

	
	Word
	2 byte
	0 ( 65535

	
	Longint
	4 byte
	2,147,483,648 (2,147,483,647

	Kiểu thực
	Real
	6 byte
	0 hoặc 10-38( 1038

	
	Extended
	10 byte
	0 hoặc 10-4932( 104932

	Kiểu kí tự
	Char
	1 byte
	256 kí tự trong bộ mã ASCII

	Kiểu lôgic
	Boolean
	1 byte
	True hoặc False


BÀI 5: KHAI BÁO BIẾN

Cấu trúc khai báo biến có dạng
Var  <danh sách tên biến> :  <kiểu_dữ_liệu>;
VD1:  Var a, d, c: integer;


       KT:  char;

VD2: 

Var X, Y, Z : Integer;

C : Char;

    I, J : Real;

N : Word;
BÀI 6: CÁC PHÉP TOÁN VÀ BIỂU THỨC
1. Phép toán

	Phép toán
	Trong Toán Học
	Trong Pascaj

	Số học đối với số nguyên
	+, - , x, div, mod
	+, - , *, div, mod

	Số học đối với số thực
	+, -, x, :
	+, -, *, /

	Quan hệ
	<, <=, >, >=, =, ≠
	<, <=, >, >=, =, <>

	Lôgic
	​​​​​​​​​​​​​​​​​       , V,      
	Not, Or, And


2. Biểu thức số học

- Chỉ dùng ( ) để xác định trình tự thực hiện phép toán.

- Viết lần lượt từ trái qua phải

- Không được bỏ dấu nhân (*) trong tích

- Thực hiện các phép toán trong ngoặc trước

Bài tập áp dụng:  Hãy viết lại các biểu thức sau từ dạng toán học sang dạng biểu diển tương ứng trong Pascal:

a. 
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3. Hàm số học chuẩn: Tên_Hàm (đối số)

SQR(x):
Trả về x2
SQRT(x):
Trả về căn bậc hai của x (x(0)

ABS(x):
Trả về |x|

LN(x):

Trả về ln(x)

EXP(x):
Trả về ex
SIN(x):
Trả về sin(x) theo radian

COS(x):
Trả về cos(x) theo radian
4. Biểu thức quan hệ

<biểu thức 1><phép toán quan hệ><biểu thức 2>

VD:  x < 5;     i + 1 >= 2 * j ;

+ Nếu x = 3; x < 5 => true


+ Nếu i = 3,j = 4;  i + 1 >= 2 * j => false
5. Biểu thức lôgic

VD:

Not(x < 1) ( x không nhỏ hơn 1

5 ( x ( 11 ( (5 <= x) and (x <= 11)

6. Câu lệnh gán

- Lệnh gán là một trong những lệnh cơ bản nhất của các NNLT, thường dùng để gán giá trị cho biến.

- Trong Pascal câu lệnh gán có dạng :

<tên biến>:=<biểu thức>;
- Kiểu của giá trị biểu thức phải phù hợp với kiểu của biến.
VD:

x1 := (-b – Sqrt(b*b – 4*a*c))/(2*a);

x2 := -b/a – x1;

BÀI 7: CÁC THỦ TỤC VÀO / THỦ TỤC RA
1. Nhập dữ liệu vào: read / readln(<danh sách các biến vào>);
2.  Đưa dữ liệu ra:     write/ writeln(<danh sách kết quả ra>);
VD: Writeln(‘hello’);

+ Đối với kết quả thực
:<Độ rộng> : <Số chữ số thập phân>
+ Đối với kết quả khác:     : <Độ rộng>
VD: Writeln(‘Dien tich: ’, S:5:2);
BÀI 8: SOẠN THẢO, DỊCH, THỰC HIỆN VÀ HIỆU CHỈNH CHƯƠNG TRÌNH
Một số thao tác thường dùng trong Pascal:

· Xuống dòng: Enter

· Ghi file vào đĩa: F2
· Mở file đã có: F3
· Biên dịch chương trình: Alt + F9
· Soát lỗi chương trình: F9
· Chạy chương trình: Ctrl + F9
· Đóng cửa sổ chương trình: Alt + F3
· Chuyển qua lại giữa các cửa sổ: F6
· Xem lại màn hình kết quả: Alt + F5
· Thoát khỏi Turbo Pascal: Alt + X


Bài 1: Viết chương trình cho phép nhập chiều dài(cd>0), chiều rộng(cr>0) của hình chữ nhật vào từ bàn phím. Tính chu vi, diện tích của hình chữ nhật đó.
BÀI 9: CẤU TRÚC RẼ NHÁNH
1. Câu lệnh rẽ nhánh đủ có dạng thiếu:  
 
  If <điều kiện> then <câu lệnh > ;

2. Câu lệnh rẽ nhánh đủ có dạng đủ:   
  If <điều kiện> then <câu lệnh 1> else <câu lệnh 2>;

Trong đó:

-
Điều_kiện: là biểu thức quan hệ hoặc logic;

-
Câu_lệnh, câu_lệnh_1, câu_lệnh_2 là một câu lệnh của Pascal.

-
Sau END phải là dấu chấm phẩy (;) và trước Else không chứa dấu chấm phẩy (;);

-
Câu lệnh có thể là câu lệnh đơn hay câu lệnh ghép.

Ngoài ra trong NNLT Pascal, câu lệnh ghép có dạng:

Begin

<các_câu_lệnh>

End;

BÀI 10. CẤU TRUC LẶP
1. cấu trúc lặp:
· Lặp với số lần biết trước.

· Lặp với số lần chưa biết.

a. Lặp với số lần biết trước với câu lệnh for...do
· Dạng lặp tiến:

 for < biến đếm > := < giá trị đầu >  to  < giá trị cuối > do <  câu lệnh> ;

· Dạng lặp lùi:

for < biến đếm > := < giá trị cuối > downto < giá trị đầu > do < câu lệnh> ;

Trường hợp tiến

For <biếnđếm:=gtđầu> to <gtcuối> do  < CL >;

- Câu lệnh sau do được thực hiện tuần tự từ [gtđầu..gtcuối]

- Sau mỗi lần lặp biết tăng lên 1.

- Biếnđếm > gtcuối vòng lặp KT
ví dụ 1: For i:=1 to 10 do writeln(‘Pascal’) ;



( in ra màn hình 10 lần xâu ‘Pascal’

ví dụ For i:=100 downto 1 do write (i) ;



( in ra màn hình các số từ 100 đến 1

b. Lặp với số lần chưa biết trước với câu lệnh While..do

WHILE <điều kiện>  DO  <câu lệnh>;

Trong đó: 

· Điều kiện: Là biểu thức quan hệ hoặc lôgic.

· Câu lệnh: Là một câu lệnh của Pascal.



BÀI TẬP ÁP DỤNG: 
HS làm  tập để nộp lại cho GVBM trong tuần đầu tiên khi học lại.
Bài 1: Hãy viết lại các biểu thức sau từ dạng toán học sang dạng biểu diển tương ứng trong Pascal:

a. 
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Bài 2: Viết chương trình cho phép nhập chiều dài(cd>0), chiều rộng(cr>0) của hình chữ nhật vào từ bàn phím. Tính chu vi, diện tích của hình chữ nhật đó.
Bài 3: Sử dụng cấu trúc lặp viết chương trình cho phép nhập vào 1 số nguyên n (n>0) từ bàn phím, sau đó xuất ra màn hình:
· Dãy số từ 1 đến n.

· Dãy số từ n đến 1.
LỜI DẶN: CÁC EM CỐ GẮNG TỰ ÔN BÀI THƯỜNG XUYÊN ĐỂ KHÔNG QUÊN KIẾN THỨC. CHÚC CÁC EM VÀ GIA ĐÌNH KHỎE MẠNH, BÌNH AN, MONG SỚM GẶP LẠI CÁC EM!!!
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Ý nghĩa: Trong khi điều kiện đúng thì thực hiện cầu lệnh và lặp lại cho đến khi điều kiện sai thì kết thúc
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