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В поисках истины и... лжи. Операторы
Первая остановка в нашем путешествии — Англия, Лондон, Бейкер-стрит, дом знаменитого сыщика Шер​лока Холмса. Войдем с разрешения хозяина, прися​дем у камина и послушаем его диалог с доктором Ватсоном в рассказе Артура Конан-Дойля «Пестрая лента»:

«...Так что же вы обо всем этом думаете, Ватсон? — спросил Шерлок Холмс, откидываясь на спинку кресла.

—
По-моему, это в высшей степени темное и грязное дело.

— Достаточно грязное и достаточно темное.

· Но если наша гостья права, утверждая, что пол и стены в комнате крепки, так что через двери, окна и каминную трубу невозможно туда проникнуть, зна​чит, ее сестра в минуту своей таинственной смерти была совершенно одна...

· В таком случае, что означают эти ночные свисты и странные слова умирающей?

· Представить себе не могу.

· Если сопоставить факты: ночные свисты, цыгане, с которыми у этого старого доктора такие близкие от​ношения, намеки умирающей на какую-то ленту и, наконец, тот факт, что мисс Элен Стоунер слышала металлический лязг, который мог издавать железный засов от ставни... Если вспомнить к тому же, что док​тор заинтересован в предотвращении замужества сво​ей падчерицы, — я полагаю, что мы напали на верные следы, которые помогут нам разгадать это таинственное происшествие.
· Но тогда при чем здесь цыгане?

· Понятия не имею...»

Обратите внимание на выделенное курсивом сло​во если, которое несколько раз использует Шерлок Холмс в своих рассуждениях о совершённом преступ​лении. Употребление этого слова имеет глубокий смысл — в ситуации неопределенности оно позволяет направить ход рассуждений по одному из нескольких возможных путей. Слово если или пара если... то яв​ляются неизменными спутниками логических рассу​ждений. Быть может, искусство употребления этих слов и составляет секрет гениальности Шерлока Хол​мса? В программировании при создании «умных» и умеющих рассуждать программ тоже невозможно обойтись без если... то. Эта конструкция в Паскале (да и во многих других языках программирования) записывается по-английски if... then... и называется условным оператором. Почему условным? Просто по​тому, что после if следует условие, которое может выполняться, а может и не выполняться — заранее это неизвестно.

Условный оператор

Процедуры ввода и вывода, а также оператор при​сваивания позволяют писать только линейные про​граммы, в которых все команды выполняются после​довательно, одна за другой. Но очень часто возникает необходимость выполнять различные команды в за​висимости от выполнения какого-то условия (напри​мер, надо найти наибольшее из двух чисел и вывести это значение на экран). Для таких целей в Паскале введен условный оператор:

if условие then оператор_1 else оператор_2;

Работает этот оператор так — сначала проверяет​ся условие, и, если оно верно, выполняется опе​ратор​_1, в противном случае выполняется оператор_2.

В простейших случаях условие — это математическое сравнение двух выра​жений по величине (отношение двух величин). Отно​шение можно записать при помощи следующих знаков:

	Знак
	Отношение

	=
	равно

	<
	меньше

	<=
	меньше или равно

	>
	больше

	>=
	больше или равно

	<>
	не равно


Примеры: 
2 >= 5

а + 2 * b < 0
а <> с

В качестве оператора_1 и оператора_2 может вы​ступать любой из известных вам операторов, в том числе и еще один условный оператор (таких вложен​ных условных операторов может быть сколько угод​но).

Больше, меньше... В качестве примера использо​вания условного оператора рассмотрим задачу о на​хождении наибольшего из двух чисел. Программа должна выполнить следующие действия:

+ ввести с клавиатуры два числа (пусть это будут целые числа);

+ сравнить два значения;

+ вывести на экран наибольшее из них.

Текст программы:

program greatest_num;

var

first_number, second_number : Integer; 
begin

Write(' Введите два целых числа а и Ь:'); 
ReadLn(a, b);

if   first_number >= second_number   then 
Write('большее из ', а, 'и ', b, '=', a) else
Write('большее из ', а, 'и ', b, ‘=', b);

end.

Эта программа умеет «рассуждать», сравнивая два числа и выбирая наибольшее из них. Это оказывается возможным благодаря использованию условного опе​ратора.

У нашей программы есть небольшой недостаток — в ней не предусмотрен случай, когда оба значения равны. В данной ситуации она сообщит, что наиболь​шим значением будет первое, что с точки зрения ма​тематики не совсем точно. Следующая программа умеет дать правильный ответ и в случае равных зна​чений. Пусть для разнообразия она будет определять наименьшее значение. Результат ее выполнения — текстовое сообщение о том, какое значение является наименьшим (или о том, что оба значения равны): 
program two_numbers;

var

first_number, second_number 
begin

WriteLn('Введите первое число'); 
ReadLn(first_number);
WriteLn('Введите второе число'); 
ReadLn(second_number); 
if first_number < second_number then

WriteLn('Наименьшим является первое число') else
if first_number = second_number then

WriteLn('Введенные значения равны')

else
WriteLn('Наименьшим является второе

число');

end.

В программе two_numbers используются вложенные условные операторы (оператор_2 — это условный оператор).

Наиболее часто возникающие ошибки при выполнении условного оператора таковы:

· иногда после оператора_1 ставится знак «;», чего делать не следует. Данный символ завершает опе​ратор, и все, что следует после него до очередного символа «;», считается следующим оператором, а это неверно!

· иногда предпринимаются попытки сделать сразу два сравнения, например 0 < а < 1, что также оши​бочно (о том, что делать, если действительно нуж​ны два сравнения, будет рассказано чуть позже). 
Рассмотренная нами форма условного оператора называется полной, она позволяет направить выпол​нение программы (алгоритма) по одному из двух пу​тей. Такую конструкцию называют ветвлением (по аналогии с развилкой дерева). В Паскале есть и краткая форма условного оператора, которая просто позволяет выполнять заданный оператор, если выполнено условие:

if условие then оператор;

Если условие верно, то выполняется оператор, иначе выполняться будет следующий за условным оператор. Вот еще несколько примеров условных операторов:

if   а >= 5   then
Write('больше или равно 5')
else   а := 5;      {Полная форма} 
if   а < 2 * b + 3   then
Read(a, b, с, d); {Краткая форма} 
if   а < 5   then

if   a > 0   then   {Вложенные условные операторы} 
if   b = 7   then 
Write('Да') 
else   Write('Heт');

В последнем примере ветвь else относится только к последнему if, то есть она выполнится в случае, ко​гда а < 5, а > 0 и b <> 7. Почему не к первому или ко второму i f, спросите вы? Таково правило — каждое else относится к ближайшему слева if, не имеюще​му else.

Абсолютная величина. Разберем еще один при​мер. Пусть требуется найти абсолютную величину (модуль) числа |x| Напомним определение — модуль числа х равен самому этому числу х, если оно поло​жительно, и -х, если число отрицательно. Здесь, оче​видно, имеется условие, в зависимости от выполнения или невыполнения которого следует выполнять различные действия. Без условного оператора в пол​ой форме не обойтись:

program absolute; 
var
х : Integer; 
begin
Write('Введите целое число:');

ReadLn(x);

if   x >= 0   then

WriteLn(' |  ', x, ' | = ', x) 
else   WriteLN(' | ' , x, ' | = ' , -x); 
end.

Знакомьтесь — палиндром. Вот еще одна, более сложная задача. Требуется определить, является ли заданное трехзначное число палиндромом (палиндром читается одинаково слева направо и справа налево, например, палиндромами являются числа 121, 282, слова «шалаш», «наган»). Для решения этой задачи можно использовать простое условие — первая цифра числа должна равняться последней:

program palindrom; 
var

х : Integer; 
begin

Write('Введите целое число:'); 
ReadLn(x);    {Ввод числа х} 
if   х mod 10 = х div 100   then 
Write('Введенное число является палиндромом')
_

else   Write("Введенное число не является палиндромом');

end.

Делим поровну. Следующая наша программа долж​на проверять, делится ли введенное с клавиатуры це​лое число нацело на 4. Числа а и b делятся нацело, если остаток от деления а на b равен 0. Вспомним, что в Паскале есть специальная операция вычисле​ния остатка от деления одного числа на другое. Это операция mod:

program divide; 
var

m : Integer; 
begin

Write('Введите целое число'); 
ReadLn(m);

if   m mod 4=0   then 
Write('Введенное число делится на 4') 
else
Write('Введенное число не делится на 4'); 
end.

Линейное уравнение. Решение линейного уравне​ния а х + b = 0 зависит от значений а и b. Если а не равно 0, то х = -b / а, если же а = 0, то необходимо проверить значение b. При b = 0 решением является любое число, а при b≠0 уравнение не имеет решения. Здесь имеется несколько условий, и в программе ре​шения линейного уравнения используется условный оператор:

program linear_equation; 
var

a, b : Real; 
begin

Write('Введите коэффициенты а и b:'); 
RreadLn(a, b); 
if   a <> 0.0   then 
Write('x=', -b / a)

else

if   b = 0.0   then

Write('Корень - любое число') 
else   Write('Корней нет'); 
end.

Високосный год. А вот задача, достойная самого Шерлока Холмса! Как определить, является ли ука​занный год високосным? Напомним, что год считает​ся високосным, если его номер делится нацело на 4, кроме тех случаев, когда он делится на 100. Если но​мер года делится на 400, то он все равно високосный. Так, например, високосные годы — 24, 1952, 1600, 2000, а не високосными являются 153, 1800 и 1900 годы. Для решения задачи выберем следующий алгоритм. Сначала проверим, кратен ли номер года 400, если да, то год високосный, если нет, проверим номер года на кратность 100. Если окажется, что он кратен 100, то год не високосный (суеверный человек может вздохнуть с облегчением!), если нет, проверяем на кратность 4. Если номер года делится на четыре без остатка, то он високосный, иначе — нет. А вот про​грамма, умеющая выполнять необходимые проверки:

program February_29; 
var
а : Integer; 
begin
WriteC Введите год: '); 
ReadLn(a);

if   a mod 400 = 0   then

Write(a,   '- високосный год') 
else

if   a mod 100 = 0   then

Write(a,       ‘- не високосный год') 
else

if   a mod 4=0   then

Write(a,  '- високосный год') 
else
Write(a, '- не високосный год');

end.

Итак, мы убедились, что важнейшей частью услов​ного оператора является условие. Математик сказал бы, что условие — это некое утверждение, имеющее вид отношения между двумя арифметическими выра​жениями, которое может быть либо истинно, либо ложно. Программистам часто приходится иметь дело с величинами, принимающими одно из двух возмож​ных значений — «истина» или «ложь». Такие величи​ны (переменные, константы и т. д.) называются логи​ческими. Для них существуют специальные операции, с помощью которых можно записывать логические выражения, подобные арифметическим выражени​ям. В Паскале для логических величин есть особый тип — Boolean («булев», в честь английского матема​тика XIX века Джорджа Буля, который внес большой вклад в математическую логику). Есть всего две логи​ческие константы: True («истина») и False («ложь»).

Логические операции

Для чего нужны логические операции? При решении различных задач иногда возникает необходимость проверять выполнение нескольких условий сразу. Например, в задаче, определяющей, является ли чис​ло п двузначным, нужно проверить сразу два усло​вия — п должно быть больше 9 и меньше 100. Сделать это можно, записав два условных оператора:
if   п > 9   then
if   n < 100   then   Write('двузначное') 
else   Write('нe двузначное')
else
e

Write('He двузначное');

Но в этом случае приходится два раза записывать строку Write(' не двузначное'), и, кроме того, такое решение выглядит немного запутанным. Для удобст​ва записи таких и подобных им условий следует ис​пользовать логические операции:

· and — логическое «и» («логическое умножение»);

· for — логическое «или» («логическое сложение»);

· xor  — логическое «исключающее или»;

· not — логическое отрицание.

С помощью логических операций простые условия можно объединять в составные. Простые условия при этом обязательно заключаются в скобки, так как ло​гические операции имеют более высокий приоритет, чем операции сравнения:

(а < 3) and (b + а >= 7)

(а = 7) or (2 < b)

not(a = 7) or (2 < b) and (a = b)

Правила выполнения логических операций. Слож​ное условие, составленное из двух простых, соеди​ненных операцией and, верно только тогда, когда вер​ны оба простых условия. Значению «истина» можно условно сопоставить числовое значение 1, а значению «ложь» — нулевое (ведь только истина что-то значит в нашей жизни!). В этом случае результат примене​ния операции and можно получить, если перемно​жить оба логических значения в их числовом выра​жении. Только если оба они истинны (равны единице), в результате получим истину (единицу). Поэтому операцию and и называют еще логическим умножением.

Для операции or сложное условие истинно, если верно хотя бы одно из простых условий. Здесь также можно свести выполнение логической операции к сложению числовых эквивалентов логических значе​ний, только при этом результатом будет остаток от деления полученной суммы на два. Операцию or по​этому называют логическим сложением.

Результат операции логическое исключающее или:

условие_1 хог условие_2

«истина» тогда, когда верно только одно из усло​вий — условие_1 или условие_2.

Операция not — это операция отрицания. Отрица​ние истины ложно, а отрицание лжи — истина, поэто​му not (условие) истинно тогда, когда условие ложно.

Приоритет (последовательность) выполнения ло​гических операций таков — сначала выполняется от​рицание (not), затем and, а потом наравне or и хог.

Если сложное условие содержит несколько одина​ковых логических операций, то выполняются они по порядку слева направо, как и арифметические опера​ции.

Для изменения порядка вычисления условий мож​но использовать дополнительные скобки. Вот приме​ры выполнения логических операций:

(2 >= 3) and (3 = 3)— ложно; 
(2 < 7) and (3 = 3) and (2 < 0) — ложно; 
(3 > 4) and not(2 < 7) or (0=0)— истинно; 
(2 = 0) хог (2 <> 2) - ложно.

Сколько цифр в числе? Посмотрите теперь, как выглядит программа, определяющая, является ли вве​денное число двузначным, если в ней используются логические операции:

program two_digits;

var
n : Integer; 
begin

Write('Введите целое число:'); 
ReadLn(n);

if   (n > 9) and (n < 100)   then 
Write('Введенное число двузначное') 
else   Write('Введенное число не двузначное');

end.

Снова високосный год. Программа, которая опре​деляет, является ли указанный год високосным, тоже может быть переписана с использованием логических операций. В первом варианте этой программы мы два раза записывали операторы Write(‘- високосный год') и Write(‘ - не високосный год'). Избавиться от лишнего оператора вывода можно, используя услов​ный оператор со сложным условием:

program February_29_2; 
var

а : Integer; 
begin

Write('Введите год:'); 
ReadLn(a);

if   (a mod 400 = 0) or ((a mod 100 <> 0) 
and (a mod 4 = 0))   then   Write(a, '-високосный год') 
else Write(a,' '- не високосный год');

end.

Времена года. Следующая программа, в которой также используются сложные условия и логические операции, позволяет по номеру месяца определить время года:

program seasons; 
var

а : Integer; 
begin

Write('Введите номер месяца '); 
ReadLn(a);

if   (a > 2) and (a < 6)   then

Wri te(' весна'); 
if   (a > 5) arid (a < 9)   then

Wri te('лето');
if   (a > 8) and (a < 12)   then,

Write('осень'); 
if    (a < 3) or (a = 12) . then

Wri te('зима'); 
end.

Вариации на шахматную тему. На очереди — игра в шахматы. Шахматы — это одна из сложнейших ло​гических игр, и составить программу, которая могла бы играть даже на уровне начинающего шахмати​ста, нам пока не под силу, поэтому мы сейчас решим задачу попроще. Как определить цвет указанной клетки шахматной доски? Клетка задается своими координатами х (номер вертикали) и у (номер гори​зонтали). Будем считать, что клетка (1, 1) — черная.
Эта задача решается просто, если заметить, что сумма номеров строки и столбца четна для черных клеток и нечетна для белых:

program black_or_white;

var
x,у : Integer; 
begin

Write('Введите номер вертикали и номер горизонтали:');

ReadLn(x, у);

if   (х + у) mod 2=0   then

Write('Клетка черная') 
else

Write(' Клетка белая'); 
end.

Вот еще одна простая шахматная задача. Требует​ся определить, может ли шахматная ладья за один ход попасть из клетки с координатами (х1, у1) в клет​ку с координатами (х2, у2). Напомним, что ладья хо​дит только в горизонтальном или вертикальном на​правлениях. Для того чтобы выбрать правильное направление хода, заметим, что у всех клеток гори​зонтали совпадают номера строк, а у клеток вертика​ли — столбцов.

program chess; 
var
x1, х2, y1, у2 : Integer;
begiп
Write('Введите координаты первой клеткиx1 и y1:'); 
ReadLn(x1, y1);

Write('Введите координаты второй клетки х2 и у2:'); 
ReadLn(x2, у2);

if    (xl = х2) or (yl = у2) then 
Write('Ладья может за один ход попасть в указанную клетку')

else
Write('Ладья не может за один ход попасть в указанную клетку');

end.
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Добро пожаловать в тир! Что еще требуется хоро​шему сыщику, кроме умения рассуждать и играть в шахматы (последнее, впрочем, не так важно)? Судя по детективам, хороший сыщик должен метко стре​лять. Итак, выбираем мишень, делаем выстрел и... Надо посмотреть, попали ли мы в «яблочко». А для этого придется решить еще одну математическую за​дачу. Она состоит в том, чтобы определить, принадле​жит ли точка с координатами (х, у) заданному мно​жеству точек на координатной плоскости, включая его границу (см. рис. 2.2 — заштрихованная область). Координаты левой верхней и правой нижней вер​шин внешнего прямоугольника равны соответствен​но (xl,yl) и (х2,у2), а внутреннего — (хЗ,уЗ) и (х4,у4).

Принадлежность точки внешнему прямоугольни​ку проверяется следующими условиями:

x1 ≤ х ≤ х2

y1 ≤ у ≤ у2

Точка не должна принадлежать внутреннему пря​моугольнику, поэтому вторая пара условий должна быть отрицанием условий:

хЗ ≤ х ≤ х4 
уЗ ≤ у ≤ у4

Итак, текст программы:

program v_moloko;

var

х. у,

x1, х2, хЗ, х4, 
y1, у2, уЗ, у4: Real;
begiп

x1 := 1.1;
y1 := 1.2;
x2 := 3.9;
y2 := 5.2;
x3 := 2.2;

y3 := 1.3;

x4 := 3.5;

y4 := 4.9;

Write('Введите х, у:'); 
ReadLn(x, у);

if (х >= x1) and (х <= х2) and (у >= y1) and (у <= у2) and not ((х >= хЗ) and (х <= х4) and (у >= уЗ) and (у <= у4))

then
Write('Попадание в мишень!!!') 
else 
Write( 'Мимо...') ; 
end.

Логический тип переменных

Мы уже знаем, что в Паскале существует логический тип переменных Boolean. Переменные логического типа могут принимать только два значения: true («истина») и false («ложь»). Таким переменным можно присваивать значения, выводить их на экран, применять к ним логические операции, нельзя только вводить их значения с клавиатуры. Например:

program bool_boolean; 
var

a, b : Boolean; 
begi n 
a := true; 
b := false;

a := a and b or not true; 
Write(a, b); 
end.

В результате работы программы будут выведены на экран два слова false и false. Почему? Разбери​тесь самостоятельно.

Логический тип возник не случайно. Дело в том, что логические операции в качестве результата выда​ют значение true либо false. Результат логической операции можно присваивать переменным логиче​ского типа, например:

а := true and (2 <= 3) or (0.5 <> 7);

Выполнив такое присваивание, в условном опера​торе вместо условия можно использовать перемен​ную логического типа. Например:

if   a   then   b := b + 1;

Тип Boolean обычно используется для удобства записи условий, чтобы, например, избежать много​кратного написания одного и того же условия или со​кратить запись сложного условия.

Программируем формулу. В следующей програм​ме используется переменная логического типа. Зада​ча состоит в том, чтобы ввести с клавиатуры целое число а и, если оно находится между 10 и 100, вычис​лить значение выражения а2 - 2 а + 7. program expression; 
var
а : Integer; 
b : Boolean; 
begin

Write('Введите целое число:'); 
ReadLn(a);
b := (a >- 10) and (a <= 100); 
if   b   then   Write(a * a - 2 * a + 7); 
end.

Составной оператор

Часто бывает так, что в случае выполнения некоторо​го условия надо осуществить несколько действий, а не одно, как это предусмотрено в условном операто​ре. Из этото положения можно выйти, написав не​сколько условных операторов, проверяющих одно и то же условие. Но если действий много, программа получится громоздкой и сложной, а в мире програм​мирования, как и в мире литературы, ценится способ​ность кратко и точно выражать свои мысли. Есть, к счастью, другой, более простой выход, и заключается он в использовании составного оператора. Выглядит составной оператор следующим образом:

begin
<операторы> 
end;

Зарезервированные слова begi п и end называются операторными скобками. Между ними может быть сколько угодно других операторов, но считается все это одним составным оператором. В условном опера​торе да и в других ситуациях, с которыми мы встре​тимся позже, там, где предусмотрено использование одного-единственного оператора, можно использо​вать составной оператор.

Найдем цифры. Приведем пример. Требуется вве​сти целое число п и, если оно трехзначное, найти его цифры, в противном случае напечатать сообщение «Не могу найти цифры». Попробуйте самостоятельно разобраться в работе программы find_digits:

program find_digits; 
var
n, a, b, с : Integer; 
begi n

Write('Введите целое число:'); 
ReadLn(n) ;

if (n > 99) and (n < 1000) then 
begin

a := n div 100;

b := n div 10 mod 10;

с := n mod 10;

Write(a, b, c) 
end 
else

Write('He могу найти цифры!'); 
end.

Сумма или квадрат. Другой пример. Программа должна вычислить сумму двух вещественных чисел х и у, если х — положительное, иначе вычислить х2. В этой задаче, если х неположительно, у уже вводить не надо:

program sum_or_square;

var   
x, у : Real; 
begi n
Write('Введите вещественное число x:');

ReadLn(x);

if   x > 0   then

begin

Write('Введите вещественное число у:');

ReadLn(y);

Wri te(x + у) 
end 
else

Write(x * x); 
end.

Оператор выбора

В Паскале есть еще один оператор, который позво​ляет программировать сложные ветвления, когда имеется несколько (больше двух) вариантов дейст​вия. Этот оператор называется оператором выбора (case) и имеет следующий вид:

case выражение of
список_значений_1 : оператор_1; 
список_значений_2 : оператор_2;

……………..
список_значений_п : оператор_п; 
else оператор; 
 end;
Здесь между зарезервированными словами case и of находится выражение, принимающее значение, ко​торое может присутствовать в одном из списков значений, находящихся слева от двоеточий. Каждый оператор, идущий за двоеточием, отделяется от сле​дующего списка значений точкой с запятой. Ветвь else, отвечающая всем неперечисленным значениям выражения, необязательна. При выполнении данного оператора вначале вычисляется значение выражения. Затем выбирается тот список значений, в котором на​ходится полученное значение, и выполняется соот​ветствующий ему оператор.

В списках значений оператора case допустимыми являются целые и некоторые другие (но не вещест​венные) типы. Любое заданное значение выражения может входить в список значений неоднократно, но выполняться будет лишь первая подходящая ветвь. Если значение выражения отсутствует в списках зна​чений, ни один из вариантов выполняться не будет. В этом случае выполняется ветвь else оператора case или, если эта ветвь отсутствует, следующий за case оператор.

Итог

Итак, мы познакомились с использованием в про​граммах на Паскале условного оператора и оператора выбора, а также с логическими переменными и логи​ческими выражениями. Все это часто используется в программах, которые могут выполняться по-разному, в зависимости от введенных данных.

Ну а мы... Мы не будем злоупотреблять терпением великого Холмса, тем более что к нему стучится уже некий полный огненно-рыжий господин из рассказа «Союз рыжих». А вам, уважаемый читатель, полезно будет подумать над решением следующих задач (ре​шение здесь подразумевает написание и выполнение соответствующей программы).

Задача 1. Проверить, является ли число а четным.

Задача 2. Найти наибольшее из трех чисел.

Задача 3. Для целого числа п найти сумму его цифр. Найти сумму квадратов его цифр в случае, если п че​тырехзначное.

Задача 4. Определить, является ли число п одновре​менно положительным и кратным 3.

Задача 5. Определить, может ли шахматный конь за один ход попасть из клетки с координатами (x1,  у1) в клетку с координатами (x2,  у2).

Задача 6. Определить, принадлежит ли точка с коор​динатами (х, у) заданному множеству точек на коорди​натной плоскости (множества изображены на рис. 2.3, множества включают границу).
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Рис. 2.3. Множества точек к задаче 6

Задача 7. Пусть а и b — переменные типа Boolean. Найти значения а и b в результате выполнения сле​дующего фрагмента программы:

а := ( 2<> 3) or true;

b := a and а хог (true and (2 >= 7));

а := b or false and (2 < 7);

Задача 8. У наибольшего из чисел тип найти цифру младшего разряда (единиц) и остаток от его деления на 3.

Задача 9. Проверить, равно ли целое число а сумме кубов своих цифр (а < 100 000).
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Рис. 2.2. Множество точек на плоскости
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