
ĐỀ BÀI TẬP MÔN LẬP TRÌNH CƠ SỞ VỚI TURBO PASCAL
(Dành cho lớp SP Tin K43) 

1. Nhập vào hai số nguyên dương a và b. 

+ Tính và in ra màn hình tổng, tích, hiệu, thương và ước chung lớn nhất của hai số đó

+ Tính tổng các ước số dương của |a+b|
2. Lập chương trình nhập vào độ dài các cạnh của tam giác rồi thực hiện: 
    + Tính chu vi, diện tích, 3 đường cao của tam giác.

    + Kiểm tra xem tam giác đó có là tam giác cân hoặc vuông không? 

3. Lập chương trình giải phương trình bậc hai, phương trình trùng phương.

4. Lập chương trình giải hệ phương trình tuyến tính 3 biến 3 ẩn.

5. Nhập vào 1 số nguyên có 4 chữ số, kiểm tra tính chẵn, lẻ, tính chia hết cho 3 của số đó. Tổng các chữ số của số đó có là bội của 6 không? Kiểm tra xem giá trị tuyệt đối của số vừa nhập có là số nguyên tố, số chính phương, số hoàn hảo hay không?

6. Nhập vào tọa độ của  4 điểm A(ax, ay); B(bx, by); C(cx, cy); D(dx, dy). Nếu A, B, C thỏa mãn điều kiện là ba đỉnh của một tam giác, hãy cho biết vị trí của D đối với tam giác ABC (D nằm trong nằm trên cạnh, nằm trong hay nằm ngoài tam giác ABC).
7. Viết chương trình in ra tam giác cân bởi các kí tự ‘*’ có độ cao h (2 < h < 25). 
       Ví dụ với h = 4:
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Mở rộng đề bài toán: tam giác vuông, hình chữ nhật.
8. Tính tổng n số đầu tiên của dãy số Fibonaci: F0 = F1  = 1, Fi = Fi-1 + Fi-2  (với mọi i>1).

9. Lập chương trình thực hiện các việc sau: 
+ Nhập vào một số nguyên dương n rồi tính

S1 = 1 + 3 + 5 + 7 + ... + (2*n+1)

S2 = 13 + 23  + 33 + ... + n3

S3 = Cnm  = (n(n-1)...(n-m+1))/m!  với m nguyên dương và m < = n.
+ Nhập số thực dương e (e < 0.01) rồi tính các tổng


    S4 = 1 + 1/22 + 1/32 + …+ 1/n2   (dừng khi 1/n2 < e)
S5 = 1 – 1/3 + 1/5 – 1/7 + ... + (-1)n/(2*n+1) (dừng khi 1/(2*n+1) < e )

+ Nhập 2 số thực x và e (0 < e < 0.01) rồi tính các tổng


S6 = cos(x) = 1 – x2/2! + x4/4!  - ... 
(dừng khi |xn/n!| < e )


    S7 = ex = 1 + x/1! +x2/2! + ... + xn/n!    (dừng khi | xn/n! | < e)
S8 = sin(x) = x - x3/3! +x5/5! + ... + (-1) 2n+1x2n+1/(2n+1)!
 (dừng khi |(-1) 2n+1x2n+1/(2n+1)! | < e)

10. Lập chương trình để nhập vào bốn dãy số: a1, ..., an; b1, ..., bn; c1, ..., cn; d1, ..., dn. Sau đó in kết quả trên n dòng, mỗi dòng 6 giá trị theo mẫu sau: 
ai 
   bi 
 ci 
di 
   min(ai, bi, ci, di) 
      max(ai, bi, ci, di)

11. Cho số tự nhiên n (khai báo là longint), và cho biết: n có bao nhiêu chữ số, tổng các chữ số của n và số đảo ngược của n (Ví dụ: số 123 có 3 chữ số, tổng các chữ số là 6, số đảo ngược là 321).

12. Nhập vào hai phân số, thực hiện các phép toán cộng, trừ, nhân, chia đối với hai phân số này và in ra kết quả dưới dạng phân số tối giản.

13. Cần tính tổng số 200000 đ từ 3 loại giấy bạc 1000 đ, 2000 đ và 5000 đ. Lập chương trình để tìm tất cả các phương án có thể.

14. Lập chương trình thực hiện các việc sau: 

  + Nhập vào 1 số nguyên n (2< = n< = 20) rồi nhập vào dãy gồm n số nguyên dương.

  + Trong dãy có bao nhiêu số là số nguyên tố? Đó là những số nào?

  + Tìm số lớn nhất của dãy và các vị trí tương ứng của nó.

  + Sắp xếp dãy theo thứ tự tăng (hoặc giảm) dần.

15. In ra các số nguyên tố bé hơn 5000 bằng phương pháp sàng Eratosthene.

16. Lập chương trình tìm N số nguyên tố đầu tiên (N < =  100).

17. Cho hai dãy số a1, ..., an; b1, ..., bm đã được sắp xếp theo thứ tự tăng dần. Lập chương trình để từ hai dãy trên xây dựng một dãy mới cũng theo thứ tự tăng. 

18. Tính đa thức cấp n: f(x)  = anxn + an-1xn-1 +...+ a0. Chương trình cần nhập vào số nguyên n, số thực x0 và các hệ số thực của đa thức; sau đó tính và in ra màn hình một số duy nhất là kết quả f(x0).

19. Tính gần đúng tích phân hàm f(x) trên đoạn [a, b], ví dụ f(x) = 2*x*sin(x)*log3x trên [5, 8].
20. Xây dựng chương trình đệ qui để: 
a) Tính f(x, n)  = xn.

b) Tính s(n) = n!

c) Tính p(n) = 13 + 23 + . . . + n3.

d) Tính tổng của các phần tử trong một mảng

e) Tìm phần tử lớn nhất trong một mảng

f) Tìm UCLN(a, b)
21. Viết chương trình nhập vào một mảng số nguyên, sau đó sắp xếp các số tăng dần theo chiều xoắn ốc xuôi chiều kim đồng hồ bắt đầu từ phần tử tại vị trí dòng 1 cột 1. Ví dụ 

	1
	2
	3

	8
	10
	5

	7
	7
	5


22. Tìm nghiệm của hàm f(x) trên đoạn [a, b], với điều kiện hàm f(x) liên tục trên đoạn [a, b] và f(a)f(b)<0. (Áp dụng cho hàm f(x) = x3 - 864.2 trên đoạn [0, 20])

23. Lập trình thực hiện các phép toán cộng, trừ, nhân hai ma trận.

24. Nhập vào một mảng hai chiều cấp n: 
a. In mảng ra màn hình.

b. Kiểm tra xem mảng này có đối xứng qua đường chéo chính không.

c. Hiển thị các phẩn tử lớn nhất và nhỏ nhất của mảng cùng vị trí của chúng
d. Tìm tổng các phần tử là số nguyên tố trong mảng.

25. Lập trình thực hiện các công việc sau: 
a. Nhập vào số nguyên n(4< = n< = 20) và n số nguyên dương.
b. Tính ước chung lớn nhất của các số trong dãy.

c. Có số nào trong dãy là ước của mọi số khác hay không.

26. Nhập vào một ma trận vuông A cấp n (n > 2): 
· In ra ma trận dưới dạng bảng.

· Tính tổng các phần tử của ma trận ở dòng 2 và cột 2 (phần tử giao nhau nếu có chỉ tính một lần). 
· Tính tổng các phần tử trên đường chéo chính và đường chéo phụ của ma trận (phần tử giao nếu có nhau chỉ tính một lần). 
· Sắp xếp lại A sao cho các phần tử trên các dòng có thứ tự không giảm.

27. Nhập vào một ma trận An x m các số nguyên.

Xây dựng mảng B[1..n] một chiều chứa các phần tử lớn nhất tương ứng trên các dòng của A (B[i] = Max(A[i, j], j = 1, .., m), i = 1, .., n).

Chú ý: có thể mở rộng bài toán với mảng B chứa các phần tử Min/Max trên dòng/cột của ma trận A.
28. Lập chương trình thực hiện các công việc sau.

Nhập một dãy n (1 < n < 500) số nguyên, mỗi số có giá trị thuộc đoạn [0, 255] rồi cho biết dãy được tạo bởi những chữ số nào? mỗi chữ số đó được dùng bao nhiêu lần?  

29. Viết chương trình nhập một số n nguyên dương từ bàn phím (yêu cầu có đoạn chương trình kiểm tra tính hợp lệ của số n). Sau đó viết dạng phân tích của n thành tích các thừa số nguyên tố ra màn hình.
Ví dụ: n = 50 được phân tích thành 2*5*5.

30. Nhập một mảng hai chiều có n dòng, m cột (n, m nhập từ bàn phím)

· Cho biết số âm nào trong ma trận là nhỏ nhất.
· Tìm tổng các phần tử dương ở hàng chẵn của mảng.

· Cho hiện ra màn hình những số nào xuất hiện trong ma trận một lần duy nhất.

31. Lập trình thực hiện các việc sau: 
· Nhập một mảng hai chiều có n dòng, n cột. 

· Hãy viết các phần tử yên ngựa của ma trận A ra màn hình (Một phần tử đựơc gọi là phần tử yên ngựa nếu đó là phần tử nhỏ nhất trên hàng và lớn nhất trên cột; hoặc ngược lại, nó là phần tử lớn nhất trên hàng và nhỏ nhất trên cột).

32. Viết chương trình nhập một mảng n số thực, sau đó: 
· Cho biết các phần tử vừa nhập có theo quy luật tăng dần hay không? Nếu không, hãy xếp lại mảng đó tăng dần và cho biết có bao nhiêu phần tử đã được thay đổi vị trí? 

33. Viết chương trình nhập một mảng n số thực, sau đó: 
· Đưa dãy vừa nhập ra màn hình theo chiều giảm dần.

· Nhập vào một số thực x bất kỳ, hãy chèn x vào dãy sao cho không làm đảo lộn thứ tự giảm dần của dãy.

34. Lập chương trình thực hiện các việc sau: 
+ Nhập vào họ tên của một người rồi cho biết tên và họ của người đó. 

+ Đổi các vần đầu của các từ trong họ tên của nguời đó thành chữ in hoa.

+ Cho biết tên của người đó gồm bao nhiêu từ.

35. Từ là xâu không chứa dấu cách. Hãy viết chương trình: 
a. Nhập vào một xâu

b. Trong xâu có bao nhiêu kí tự không phải chữ cái

c. Cho biết trong xâu có bao nhiêu từ kết thúc bởi ‘g’ hoặc ‘G’.
d. Cho biết trong xâu có bao nhiêu từ bắt đầu bởi ‘n’ hoặc ‘N’.

e. Sửa các chữ cái đầu mỗi từ thành chữ hoa.
36. Từ là xâu không chứa dấu cách. Hãy viết chương trình 

a. Nhập vào một xâu

b. Cho biết trong xâu có bao nhiêu từ.

c. Nhập vào một từ rồi cho biết từ đó xuất hiện bao nhiêu lần trong xâu.

d. Xoá tất cả các kí tự trắng vô nghĩa trong xâu (xoá bỏ mọi kí tự trắng ngoại trừ một kí tự trắng giữa hai từ).

e. Trong xâu có bao nhiêu từ đối xứng (từ đối xứng là từ có các kí tự đối xứng nhau qua vị trí giữa của từ).

37. Viết các hàm thực hiện chức năng tương tự như các hàm xâu kí tự của Pascal như DELETE, INSERT, COPY, …
38. Nhập mảng cấu trúc ứng với thông tin về học sinh, mỗi thành phần của nó là cấu trúc bao gồm: họ tên, năm sinh, điểm toán, điểm lý, điểm hoá và điểm trung bình (trong đó, điểm trung bình bằng trung bình cộng điểm của ba môn học toán, lý, hoá). Sắp xếp lại mảng theo thứ tự giảm dần của điểm trung bình và in kết quả ra màn hình, nếu điểm trung bình như nhau thì học sinh có năm sinh nhỏ hơn xếp lên trước.

39. Lập trình: 
- Nhập mảng các cấu trúc ứng với thông tin về học sinh, mỗi thành phần của nó là một cấu trúc bao gồm: họ tên, điểm toán, điểm lý, điểm hoá và điểm trung bình (trong đó, điểm trung bình bằng trung bình cộng điểm của ba môn học toán, lý, hoá). 

- Nhập vào họ tên của học sinh và cho biết trong mảng có bao nhiêu học sinh   trùng tên với học sinh vừa nhập và có điểm trên trung bình (dtb>5.0)
 - In kết quả ra màn hình.

40. Xây dựng cấu trúc dữ liệu để quản lý nhân viên gồm các thuộc tính: họ tên, năm sinh và lương. Viết chương trình thực hiện: 
· Nhập mảng dữ liệu gồm thông tin cho n nhân viên. 

· Kiểm tra xem một nhân viên (dựa theo họ tên) có ở trong mảng không?

· Sửa dữ liệu cho một nhân viên ở vị trí thứ k.

· In danh sách các nhân viên có tuổi dưới 30 và lương trên 1 000 000 
· In danh sách các nhân viên ra màn hình theo thứ tự tăng dần của lương.

· Cho biết tên của nhân viên có tuổi thấp nhất (tuổi = 2006 - năm sinh + 1).
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