Уровень А

1. Три сопротивления R1, R2, R3 соединены параллельно. Найти сопротивление соединения. 

2. Дана  сторона равностороннего треугольника. Найти площадь этого треугольника. 

3. Дано натуральное число n (n<=100).  Найти последнюю цифру числа n. 

4. Дано натуральное число, равное выраженной в копейках цене некоторого  товара, например 317, 5005, 100  и т.д. Выразить цену  в  рублях и копейках, например 3 руб. 17 коп., 50 руб. 05 коп., 1 руб. 00 коп. и т.д. 

5. Дано  действительное число a.  Не пользуясь никакими другими  арифметическими операциями, кроме умножения, получить:

1) a4  за две операции;

2) a6  за три операции;

3) a7  за четыре операции;

4) a8  за три операции;

5) a9  за четыре операции;

6) a10 за четыре операции;

7) a13 за пять операций;

8) a15 за пять операций;

9) a21 за шесть операций;

10) a28 за шесть операций;

11) a64 за шесть операций. 

РЕШЕНИЯ
(Вас может и не устраивать предлагаемый вариант, познакомьте учителя со своим наиболее рациональным вариантом)

***

            program z1;

           

var r1,r2,r3:real;

               

r:real;

           begin
            
write(' Введите сопротивления R1, R2 и R3: ');

           

readln(r1,r2,r3); {в дальнейшем вернитесь к программе и замените ввод данных, не 

используя процедуру ввода данных с клавиатуры}

   

r:=1/(1/r1+1/r2+1/r3);

           

writeln(' Cопротивление соединения R = ',r:6:2);

           end.

***

           program z2;

           

const pi=3.14159;

            var a:real;

            
   s,h,u:real;

           begin
            write(' Введите длину стороны треугольника A: ');

           

readln(a);

           

u:=pi/3;

            h:=a*sin(u); { h - высота треугольника  }

           

s:=1/2*a*h;  { s - площадь треугольника }

            writeln(' Площадь треугольника S = ',s:6:2);

           end.

***

program z3;

           

var n:integer;

               s:integer;

           begin
           

write('Введите натуральное число N (N<=100): '); {а если пользователь все же 

введет отрицательное число или 0?}

            readln(n); {может быть удобнее использовать генератор случайных чисел?}

           

s:= n mod 10;

           

writeln('Последняя цифра числа N:', s:4); {попробуйте организовать задержку 

результата на экране монитора, позже Вы найдете в программах вариант выполнения такого задания}

           end.

***

           program z4;

           var n:integer;

           

    a,b:integer;

           begin
            write(' Введите натуральное число N: ');

           

read(n);

            writeln;

           

a:=n div 100;

            b:=n mod 100;

           

writeln(a,' руб. ',b,' коп.')

           end.

***

           program z5;

               var a:real;

           

          y1,y2,y3,y4,y5,z:real;

           begin
write(' Введите действительное число A: ');

          

read(a);

            writeln; {выполните такие изменения в программе, чтобы не было ввода пустой строки}

           

writeln('A    =',a:6:2);

            { a^4 за две опеpации }

            y1:=a*a;

           

z:=y1*y1;

            writeln('A^4  = ',z:6:2);

            { a^6 за три операции }

           

y1:=a*a;

            y2:=y1*y1;

           

z:=y1*y2;

            writeln('A^6  = ',z:6:2);

            { a^7 за четыре операции }

           

y1:=a*a;

            y2:=y1*y1;

           

y3:=y1*y2;

            z:=y3*a;

           

writeln('A^7  = ',z:6:2);

            { a^8 за три операции }

            y1:=a*a;

           

y2:=y1*y1;

            z:=y2*y2;

           

writeln('A^8  = ',z:6:2);

            { a^9 за четыре операции }

            y1:=a*a;

           

y2:=y1*y1;

            y3:=y2*y2;

           

z:=y3*a;

            writeln('A^9  = ',z:6:2);

            { a^10 за четыре операции }

           

y1:=a*a;

            y2:=y1*y1;

           

y3:=y2*y2;

            z:=y3*y1;

           

writeln('A^10 = ',z:6:2);

            { a^13 за пять операций }

            y1:=a*a;

           

y2:=y1*y1;

            y3:=y2*y2;

           

y4:=y3*y2;

            z:=y4*a;

           

writeln('A^13 = ',z:6:2);

            { a^15 за пять операций }

            y1:=a*a;

           

y2:=y1*a;

            y3:=y2*y2;

           

y4:=y3*y3;

            z:=y4*y2;

           

writeln('A^15 = ',z:6:2);

            { a^21 за шесть операций }

            y1:=a*a;

           

y2:=y1*y1;

            y3:=y2*y2;

           

y4:=y3*y3;

            y5:=y4*y2;

           

z:=y5*a;

            writeln('A^21 = ',z:6:2);

            { a^28 за шесть операций }

           

y1:=a*a;

            y2:=y1*y1;

           

y3:=y2*y2;

            y4:=y3*y3;

           

y5:=y4*y3;

            z:=y5*y2;

           

writeln('A^28 = ',z:6:2);

            { a^64 за шесть операций }

            y1:=a*a;

           y2:=y1*y1;

           

y3:=y2*y2;

            y4:=y3*y3;

           

y5:=y4*y4;

            z:=y5*y5;

           

writeln('A^64 = ',z:6:2);

           end. {вообще-то эту задачу можно и не программировать, а просто расписать операторы присваивания}
