
МИНИСТЕРСТВО ОБРАЗОВАНИЯ ИРКУТСКОЙ ОБЛАСТИ 

 

Государственное бюджетное профессиональное образовательное учреждение 

Иркутской области 

«Ангарский промышленно- экономический техникум» 

(ГБПОУ ИО «АПЭТ») 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Авторская педагогическая разработка 

(комбинаторная) 

Методические указания к лабораторным работам 

по дисциплине «Основы алгоритмизации и программирования» 

для специальности: 

09.02.07 Информационные системы и программирование 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Авторы разработки: 

Петрова Наталья Владимировна, 

преподаватель ГБПОУ ИО «АПЭТ» 

Туркина Надежда Михайловна 

преподаватель ГБПОУ ИО «АПЭТ» 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ангарск, 2017 г.  



2 
 

 
Одобрено 

на заседании цикловой комиссии 
профессионального цикла по специальности 

09.02.03, 09.02.04, 09.02.07 

 

 

 Рассмотрено и рекомендовано методическим 

советом 
к использованию в образовательном процессе 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

Авторы - составители: Н.В. Петрова, преподаватель, Н.М. Туркина, преподаватель 

 

 



3 
 

Содержание 

ВВЕДЕНИЕ .............................................................................................................. 4 

Лабораторная работа «Знакомство со средой разработки Visual Studio 2017» .... 5 

Лабораторная работа «Определение типов данных в выражениях. Определение 

приоритета выполнения операций.» ....................................................................... 9 

Лабораторная работа «Составление программ линейной структуры». .............. 12 

Лабораторная работа «Составление программ циклической структуры с 

использованием цикла с параметром» .................................................................... 1 

Лабораторная работа «Программная реализация алгоритма табулирования 

функции» .................................................................................................................. 4 

Лабораторная работа «Решение задач с использованием циклов с предусловием 

и постусловием». ...................................................................................................... 8 

Лабораторная работа «Вложенные циклы» .......................................................... 12 

Лабораторная работа «Решение задач с использованием различных 

алгоритмических конструкций» ............................................................................ 14 

Лабораторная работа «Обработка элементов одномерных массивов» ............... 18 

Лабораторная работа «Программная реализация любого базового алгоритма 

обработки элементов двумерного массива» ......................................................... 21 

Лабораторная работа «Сортировка элементов массива. Сортировка массива 

методом Пузырька»................................................................................................ 26 

Лабораторная работа «Типовые алгоритмы обработки строковых величин» .... 28 

Лабораторная работа «Обработка исключительных ситуаций» ......................... 30 

Лабораторная работа «Работа с текстовыми файлами» ....................................... 35 

Лабораторная работа «Работа с файлами в инструментальной среде 

программирования». .............................................................................................. 38 

Лабораторная работа «Выполнение задач по считыванию и введению файловой 

информации из разных областей, используя С#. .NET программирование API.».

 ................................................................................................................................. 42 

Лабораторная работа «классы, структуры, перечисления» ................................. 46 

Литература .............................................................................................................. 54 

 

  



4 
 

ВВЕДЕНИЕ 

Данные методические рекомендации разработаны к рабочей программе учебной 

дисциплины «Основы алгоритмизации и программирования» для студентов специальности 

09.02.07 Информационные системы и программирование и являются её неотъемлемой частью 

В пособии приводятся краткие теоретические сведения, методические указания, варианты 

индивидуальных заданий и требования к оформлению отчетов необходимые для выполнения 

лабораторных работ 

Задания составлены с учётом подготовки студентов на момент освоения дисциплины. 

В пособие включены задания различного уровня сложности. 

Методическое пособие направлено на формирование таких общих и профессиональных 

компетенций, как: 

ОК 1. Выбирать способы решения задач профессиональной деятельности, 

применительно к различным контекстам. 

ОК 2. Осуществлять поиск, анализ и интерпретацию информации, необходимой для 

выполнения задач профессиональной деятельности. 

ОК 4. Работать в коллективе и команде, эффективно взаимодействовать с коллегами, 

руководством, клиентами. 

ОК 5. Осуществлять устную и письменную коммуникацию на государственном языке 

с учетом особенностей социального и культурного контекста. 

ОК 9. Использовать информационные технологии в профессиональной деятельности. 

ОК 10.  Пользоваться профессиональной документацией на государственном и 

иностранном языке. 

ПК 1.1. Формировать алгоритмы разработки программных модулей в соответствии с 

техническим заданием. 

ПК 1.2. Разрабатывать программные модули в соответствии с техническим заданием. 

ПК 1.3. Выполнять отладку программных модулей с использованием 

специализированных программных средств. 

ПК 1.4. Выполнять тестирование программных модулей. 

ПК 1.5. Осуществлять рефакторинг и оптимизацию программного кода. 

ПК 1.6. Разрабатывать модули программного обеспечения для мобильных платформ. 

ПК 2.4. Осуществлять разработку тестовых наборов и тестовых сценариев для 

программного обеспечения. 

ПК 2.5. Производить инспектирование компонент программного обеспечения на 

предмет соответствия стандартам кодирования. 

ПК 3.1  Осуществлять ревьюирование программного кода в соответствии с технической 

документацией. 

ПК 3.3  Выполнять процесс измерения характеристик компонент программного 

продукта для определения соответствия заданным критериям. 

ПК 3.4  Производить исследование созданного программного кода с использованием 

специализированных программных средств с целью выявления ошибок и отклонения от 

алгоритма. 

Методические указания к лабораторным работам по дисциплине «Основы 

алгоритмизации и программирования» предназначены для студентов второго курса дневного 

отделения. Основной целью лабораторных работ является освоение студентами правил 

программирования на языке С#. 

Методические указания составлены в соответствии с рабочей программой и учебным 

планом для специальности 09.02.07 Информационные системы и программирование 
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Лабораторная работа «Знакомство со средой разработки Visual Studio 

2017» 

 

Цель работы: изучение основ программирования на языке C# и освоение среды 

разработки Visual Studio 2017. 

 

Указания к работе: 

1. Запустите Visual Studio 2017 из главного меню путем выполнения следующей 

последовательности команд: 

Пуск → Все Программы → Microsoft Visual Studio 2017 

2. В открывшемся окне программы выберите команду Файл → Создать → Проект: 

3.  

 
 

4. В открывшемся диалоге создания нового проекта выберите язык 

программирования Visual C#, шаблон приложения Консольное приложение:  

 

 

5. Поменяйте имя проекта и путь для его сохранения в соответствии с указаниями 

преподавателя.  

6. Visual Studio 2017 автоматически создаст проект и добавит в него начальный 

исходный текст. Обычно, IDE генерирует код следующего вида: 



6 
 

 
 

Простейшая программа на языке C#, выводящая на экран строку текста, выглядит 

следующим образом: 

 

 
 

7. Сохраните проект в отдельный каталог на диск, открытый для записи (обычно это 

диск D:). Откройте каталог с помощью проводника Windows или файлового коммандера и 

найдите в этом каталоге файл решения (с расширением SLN) и папку проекта. Откройте папку 

проекта и найдите файл проекта (с расширением CSPROJ) и файл с исходным текстом 

программы (он имеет расширение CS). 

8. Первый шаг, необходимый для выполнения программы – компиляция 

исходного файла в промежуточный код, готовый для выполнения. Выполните команду 

Построение → Построить решение (F6): 

9.  
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При появлении сообщений об ошибках попытайтесь их исправить самостоятельно, а 

при необходимости – обратитесь к преподавателю. После выполнения компиляции откройте 

папку BIN и найдите в ней: 

 Исполнимый файл программы (с расширением EXE); 

 Файл с отладочной информацией программы (с расширением PDB); 

10. Для запуска программы на выполнение следует выполнить команду Отладка → 

Запуск без отладки или нажать CTRL+F5: 

11.  

 
 

1. Результат должен выглядеть примерно так: 

2.  

 
 

Ход выполнения работы: 

1. Ознакомиться со средой разработки Visual Studio 2017. 

2. Создать новое консольное приложение. 

3. Добавить в него код для вывода на экран фразы” Hello, World!”, 

скомпилировать и выполнить программу.  

4. Модифицировать программный код таким образом, чтобы программа при 

запуске выводила на экран информацию в соответствии с полученным у 

преподавателя вариантом. 

5. Подготовить отчет выполнения работы 

 

Оформление отчета: 

В отчет включить: 

1. Тема и цель работы; 

2. Задание на выполнение; 

3. Текст программы; 

4. Результаты выполнения программы (копия рабочего экрана программы, 

вставленная как изображение) 

 

Задачи для самостоятельного решения: 

1. Вывести на экран свою фамилию, имя и отчество, а также дату рождения. 

2. Вывести на экран свою фамилию и инициалы, а также место и дату рождения. 

3. Вывести на экран свою фамилию, имя и отчество, а также название и номер 

учебной группы. 

4. Вывести на экран свою фамилию и инициалы, а также дату выполнения 

лабораторной работы. 

5. Вывести на экран название изучаемого предмета, а также фамилию и инициалы 

преподавателя. 
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6. Вывести на экран дату и время выполнения лабораторной работы, а также 

фамилию и инициалы преподавателя. 

7. Вывести на экран название используемой среды программирования, а также 

название аудитории, где выполняется работа. 

8. Вывести на экран название предметов, изучаемых в данный день, а также время 

начала занятий по каждому из них. 

9. Вывести на экран название факультета, номер группы, а также свою фамилию и 

инициалы. 

10. Вывести на экран свою фамилию и инициалы, а также фамилии и инициалы двух 

студентов, сидящих рядом с Вами. 

11. Вывести на экран название предметов, по которым Вы сдавали экзамены в 

университет, а полученные экзаменационные оценки. 

12. Вывести на экран название города, в котором вы проживаете, а также название 

улицы и номер дома. 

13. Вывести на экран первые три строки таблицы умножения (в произвольной 

форме). 

14. Вывести на экран название процессора, используемого в Вашем компьютере, а 

также известные Вам его характеристики (частота, объем кэша и т.п.). 

15. Вывести на экран название монитора, используемого в Вашем компьютере, а 

также известные Вам его характеристики (размер экрана, максимальное разрешение и т.п.). 

16. Вывести на экран название жесткого диска, используемого в Вашем компьютере, 

а также известные Вам его характеристики (объем хранимой информации, объем кэша и т.п.). 

17. Вывести на экран название «мыши», используемой в Вашем компьютере, а также 

известные Вам ее характеристики (тип, количество кнопок и т.п.). 

18. Вывести на экран название клавиатуры, используемой в Вашем компьютере, а 

также известные Вам ее характеристики (тип, количество клавиш и т.п.). 

19. Вывести на экран название улицы, на которой Вы живете, а также номер Вашего 

дома, количество этажей в нем и номер этажа, где находится Ваша квартира. 

20. Вывести на экран свою фамилию, имя и отчество, а также фамилии, имена и 

отчества Ваших родителей. 

21. Вывести на экран имена двух известных Вам киноартистов, а также названия 

фильмов, в которых они снимались. 

22. Вывести на экран имена и фамилии нескольких (не более трех) известных Вам 

космонавтов, а также названия их космических кораблей. 

23. Вывести на экран имена и фамилии нескольких известных Вам певцов (или 

названия групп), а также названия исполняемых ими песен. 

24. Вывести на экран названия нескольких стран (не более пяти), для каждой вывести 

название столицы этой страны. 

25. Вывести на экран названия нескольких автомобилей (не более пяти), для каждого 

вывести название фирмы-изготовителя, и страны, где она находится. 

26. Вывести на экран названия нескольких знакомых Вам городов (не более трех), 

для каждого из них вывести название центральной улицы. 

27. Вывести на экран название и год выпуска альбома известной Вам группы, а также 

названия нескольких песен (не более трех), входящих в этот альбом. 

28. Вывести на экран названия нескольких известных Вам памятников (не более 

трех), для каждого вывести название города и улицы, где он находится. 

29. Вывести на экран названия нескольких носителей информации (не более пяти), 

для каждого вывести максимальный объем хранимых данных. 

30. Вывести на экран адреса и названия нескольких известных Вам сайтов сети 

Интернет. 
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Лабораторная работа «Определение типов данных в выражениях. 

Определение приоритета выполнения операций.» 

Цель работы: понимать, что такое типы данных, уметь правильно выбрать тип данных 

для используемой переменной, знать какой объем памяти приходится на каждый тип данных; 

знать, что такое константы; уметь правильно создавать переменные. 

 

Ход выполнения работы: 

1. Проработать теоретический материал. 

2. Выполнить конспект теоретических основ лабораторной работы. 

3. Выполнить все задания письменно в тетради. 

4. Ответить письменно на контрольные вопросы. 

 

Теоретический основы работы 

Типы данных 

При объявлении переменных обязательно нужно указать, какого типа она будет. Для 

определения и описания переменных основных типов используются следующие ключевые 

слова: 

В таблице 1 приведены основные типы данных с диапазоном значений и назначением 

типов. 

Таблица 1: Основные типы данных 

Тип данных Наименование Размер, 

байт 

Диапазон значений 

Целочисленный тип 

данных 

byte 1 0…255 

sbyte 1 –128 … 127  

short 2 –32,768 … 32,767 

ushort 2 0 … 65 535 

int 4 –2 147 483 648 … 2 147 483 647 

uint 4 0 … 4 294 967 295 

long 8 –9 223 372 036 854 775 808 … 

9 223 372 036 854 775 807 

ulong 8 0 … 18 446 744 073 709 551 615 

Символьный тип 

данных 

char 2 от U+0000 до U+ffff 

Вещественный тип 

данных 

float 4 От ±1,5e−45 до ±3,4e38 

double 8 От ±5,0e−324 до ±1,7e308 

 

Переменные 

Для описания переменных используется конструкция, формальное описание которой 

имеет вид: 

<тип данных> <идентификатор 1> [= <значение идентификатора 1>] [, 

<идентификатор2> [= <значение идентификатора 2>] ...]; 

 

Арифметические операции 

Большинство программ выполняют арифметические операции. Множество 

арифметических операций представлено в таблице 2 

 

Таблица 2: Множество арифметических операций в С# 

Название операции 

в С# 

Арифметическая 

операция 

Алгебраическое 

выражение 

Выражение на С++ 

Сложение + p + 9 p + 9 

Вычитание – d – s d – s 
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Умножение * md m * d 

Деление / 

 или  или 

 

x / y 

Вычисление остатка % d mod f d % f 

 

Чтобы арифметическое выражение можно было ввести в компьютер, выражение 

необходимо вводить только в одну строку. Каждая строка (и каждый оператор) должны 

заканчиваться точкой с запятой, которая означает конец ввода данной команды. При 

написании арифметических выражений на С#, также как и в математике, необходимо 

соблюдать приоритеты выполнения действий. Приоритет устанавливается с помощью 

круглых скобок или в зависимости от действия (умножение или сложение, вычитание или 

частное). Например, арифметическое выражение a+b*d при a = 3, b = 2, d = 5 даст результат 

13. А если рассчитать то же самое выражение, но при этом, поставить круглые скобки, 

указывающий приоритет выполнения действии — (a+b)*d, то результат будет равен 25. 

Поэтому, при программировании арифметических выражений необходимо соблюдать 

правило старшинства операций, которые приведены в таблице 3. 

 

Таблица 3: Таблица старшинства операций 

Символ 

операции 

Имя операции Последовательность выполнения (старшинство) 

() Круглые скобки Выполняются первыми. Если круглые скобки 

вложенные, выражение внутри самой внутренней 

пары вычисляется первым. Если имеется несколько 

пар круглых скобок «одинакового уровня» (то есть 

не вложенных), они выполняются слева направо. 

*, / или % Умножение 

Деление 

Вычисление остатка 

Выполняются вторыми. Если их несколько, они 

выполняются слева направо. 

+ и - Сложение 

Вычитание 

Выполняются последними. Если их несколько, они 

выполняются слева направо. 

 

Присваивание 

Чтобы переменная содержала в себе данные необходимо к этой переменной их 

присвоить. Для присваивания используют символ равенства (=). Слева пишется переменная, в 

которую необходимо записать данные, справа от знака равно само значение, которое нужно 

запомнить.  

Пример: 

int f; 

f = 7; 

Кроме того, присваивать можно и при объявлении переменной.  

Пример: 

int t = 9, f = 78, d = 34; 

С помощью знака равенства в переменную можно перезаписывать множество раз. 

Однако использовать переменную можно только лишь после её объявления (ниже самого 

объявления), в противном случае возникнет ошибка. 

Константы 

Константы в С# предназначены для хранения данных, которые специально или 

случайно нельзя изменить. Константами могут быть такие значения как число пи (3,14…) или 

может быть количество дней в неделю (7), а может быть расстояние от Земли до Солнца и др. 

Суть констант заключается в том, что их можно использовать в вычислениях, при выводе 

данных, но саму константу перезаписать как переменную нельзя. Синтаксис объявления 

констант: 

y
x

y

x

yx 
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const тип_данных  

Пример объявления констант: 

const double pi=3.14; 

const int count_day_week=7; 

Если вы попытаетесь выполнить следующее действие pi = 90.05, то компилятор выдаст 

ошибку. 

 

Задание № 1 Запишите с помощью оператора присваивания следующее 

алгебраическое выражение и определите типы данных переменных и констант: 

. 

При написании необходимо учитывать приоритеты выполнения частей выражения, для 

этого следует использовать круглые скобки. Переменная r должна принимать целые числа, 

находящихся в диапазоне [0, 255], n — [0, 65535], m — [-128, 127]. Все переменные 

целочисленные. k — константа, k = 1,637858763328102. Результат записать в переменную w. 

В тетрадях письменно обосновать, почему той или иной переменной были назначены 

тот или иной тип данных. 

 

Задание № 2 Определить и обосновать тип данных используемых в выражениях 

переменных 

𝑦 = 42 −
1

25
 

𝑠 = 𝑥2 − √25 ≤ 3 

 

Z=(x>3) or(y>9) 

 

Контрольные вопросы 

1. Правила записи идентификаторов в С#? 

2. Какие типы данных вы знаете? 

3. Что такое константы и для чего они нужны? 

4. Что такое переменные? 

5. Для чего нужно приведение типов? 

6. Назовите арифметические операции в языке С#. 

7. Какие Вы знаете операции сравнения, логические операции? 

8. Приоритет выполнения операторов. 

 

  

 kmrn

mnkr

k
r

mnrrr
n

m

k
m

rn
k

n

nr

n

r

w
33

5
34

7

14

2
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Лабораторная работа «Составление программ линейной структуры». 

Цель работы: формировать навыки работы с математическими выражениями в 

программе. 

 

Ход выполнения работы: 

1. Выполнить упражнения. 

2. Проработать пример и записать текст программы и протокол выполнения в 

тетрадь. 

3. Решить индивидуальные задания. 

4. Ответить на контрольные вопросы. 

 

Теоретический основы работы 

Формат место заполнения 

{ номер [ , длина ] [ : формат ] }  

номер – номер элемента в списке вывода (может идти не по порядку и повторяться) 

длина – количество позиций под значение. Если длина отрицательная, значение 

выравнивается по левому краю, иначе - по правому. 

формат – строка формата для выводимого значения. 

Примеры:  

Console.Write( " y = {0:4:1} \nd = {1:5:1 }", y, d );  

 

Задание 1. Записать по правилам языка С# следующие выражения: 

𝑧 =
√2𝑏+2√𝑏2−4

√𝑏2−4+𝑏+2
  

   
1

3 2

1 1m m n n
z

m n nm m m

  


    

2

m n
z

m




 

   
4 2 2

1

1
cos sin sin 2 1

4
z x y x

 
Задание 2 Перевести с языка С# запись на математический язык. 

(b+Math.Sqrt(Math.Pow(b,2)+4*a*c))/a*Math.Pow(b,2)+c+1/Math.Pow(b,2) 

Пример 1: вычислить значение выражения 𝑦 = 𝑘2 +
ln(|𝑎|)

𝑡2+1
 

Программный код: 
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Результат работы программы: 

Для k=3, a=4,3и t=1,9 

Результат = 9,18559804335151 

 

Задачи для самостоятельного решения 

1. По двум введенным пользователем катетам вычислить длину гипотенузы. 

2. Пользователь вводит два числа. Одно присваивается одной переменной, а второе 

- другой. Необходимо поменять значения переменных так, чтобы значение первой оказалось 

во второй, а второй - в первой. 
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Лабораторная работа «Составление программ циклической структуры с 

использованием цикла с параметром» 

Цель работы: научиться программировать циклические алгоритмы с помощью оператора 

for. 

Теоретический основы работы 

Цикл — это последовательность команд, которая выполняется несколько раз. 

В языке Си существует несколько видов циклов. 

Правила использования цикла с параметром 

Цикл for используется тогда, когда количество повторений цикла заранее известно или может 

быть вычислен. 

Общий вид 

for (<начальные значения>; < условие, при котором выполняется следующий шаг цикла 

>; < действия в конце каждого шага цикла > ) 

{ 

/*один оператор или блок операторов*/; 

} 

Цикл for состоит из заголовка и тела цикла. 

В заголовке после слова for в круглых скобках записываются через точку с запятой три 

выражения: 

начальные значения: операторы присваивания, которые выполняются один раз перед 

выполнением цикла; 

условие, при котором выполняется следующий шаг цикла; если условие неверно, работа 

цикла заканчивается; если оно неверно в самом начале, цикл не выполняется ни одного раза (говорят, 

что это цикл с предусловием, то есть условие проверяется перед выполнением цикла); 

 действия в конце каждого шага цикла (в большинстве случаев это операторы 

присваивания). 

• В каждой части заголовка может быть несколько операторов, разделенных запятыми. 

 Примеры заголовков: 
for  ( i=0; i<10; i++ )   {     ...     } 

for  ( i = 0, x = 1.; i < 10; i += 2, x *= 0.1 ){   ...   } 

Тело цикла заключается в фигурные скобки; если в теле цикла стоит всего один оператор, 

скобки можно не ставить. 

 В тело цикла могут входить любые другие операторы, в том числе и другие циклы (такой прием 

называется «вложенные циклы»). 

 Для того, чтобы легче разобраться в программе, все тело цикла и ограничивающие его скобки 

сдвигаются вправо на 2-3 символа (запись «лесенкой»). 

 Если условие никогда не становится ложным (неверным), то цикл никогда не заканчивается; 

в таком случае говорят, что программа «зациклилась» — это серьезная логическая ошибка. 

 

Пример 1 

Дано натуральное n. Вычислить n сомножителей произведения 
4

3
∗
9

8
∗
16

15
∗
25

24
∗
36

35
∗ … . 

 

Блок-схема 
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Программный код: 

 

static void Main(string[] args) 

        { 

           double p; 

            Console.WriteLine("Введите аргумент"); 

            Console.Write("n="); 

            int n = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); 

            p = 1; 

            for (int i = 1; i <= n; i++) 

                p = p *(Math.Pow((i + 1), 2) / (i * (i + 2))); 

            Console.Write("p={0}",p); 

            Console.ReadKey(); 

        } 

 

Результат работы программы: 

 
 

Конец программы 

p = p ∗
(i + 1)2

i ∗ (i + 2)
 

i=1; i<n; i+2 

Вывод p 

Начало программы 

Ввод n 

n – число 
p – произведение 
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Задачи для самостоятельного решения: 

 

Работа с числами: 

1. Написать программу, которая выводит таблицу квадратов первых десяти целых 

положительных чисел. 

2. Написать программу, которая выводит таблицу квадратов первых пяти целых 

положительных нечетных чисел. 

 

Вычисление выражений: 

3. Дано натуральное n. Вычислить:  

 ; 

 ; 

4. Подсчет количества элементов, удовлетворяющих определенному условию 

5. С клавиатуры вводятся К чисел. Определить сумму и количество чисел, лежащих в 

диапазоне от –7 до 7 включительно. Сколько из этих К чисел делятся на 5 без остатка? Если 

таковых нет, то сообщить об этом пользователю. 

6. Даны натуральное число n и вещественные числа x1, x2, x3, ….xn.определить 

количество  чисел xi, кратных 5. 
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Лабораторная работа «Программная реализация алгоритма табулирования 

функции» 

Цель: овладение практическими навыками разработки и программирования 

вычислительного процесса, связанного с выводом табличных значений функций, получение 

дальнейших навыков по отладке и тестированию программ с использованием операторов цикла, 

выработка при решении поставленных задач таких профессионально значимых качеств, как 

самостоятельность, ответственность, точность, творческая инициатива. 

 

Ход выполнения работы: 

1. Выполнить каждую программную реализацию представленного примера. 

2. Решить индивидуальные задачи. 

 

Пример 1: составить программу вычислений значений функции y, заданной формулой: 

 
отрезке [-10, 10] с шагом h=1. 

 

Блок-схема: 

 

 
 

1. Текст процедуры с использованием оператора for 
 

namespace цикл 



5 
 

{ 

class Program 

{ 

static void Main(string[] args) 

{ 

int xn = -10, xk = 10; 

double y; 

Console.WriteLine("| x | y |"); 

for (int x = xn; x <= xk; x++) 

{ if (x < 2) 

y = Math.Pow(x, 2); 

else if (x >= 2 && x < 5) y = Math.Sqrt(x - 2); 

else y = Math.Pow(x, 4); 

Console.WriteLine("|{0,5}|{1,9:F}|", x, y);} 

Console.ReadKey(); 

}}} 

2. Текст процедуры с использованием оператора While 
 

namespace цикл 

{ 

class Program 

{ 

static void Main(string[] args) 

{ 

int xn = -10, xk = 10; 

double y; 

Console.WriteLine("| x | y |"); 

for (int x = xn; x <= xk; x++) 

{ if (x < 2) 

y = Math.Pow(x, 2); 

else if (x >= 2 && x < 5) y = Math.Sqrt(x - 2); 

else y = Math.Pow(x, 4); 

Console.WriteLine("|{0,5}|{1,9:F}|", x, y);} 

Console.ReadKey(); 

}}} 

3. Текст процедуры с использованием оператора do 
 

namespace цикл 

{ 

class Program 

{ 

static void Main(string[] args) 

{ 

int xn = -10, xk = 10; 

double y; 

Console.WriteLine("| x | y |"); 

int x = xn; 

do 

if (x < 2) 

y = Math.Pow(x, 2); 

else if (x >= 2 && x < 5) y = Math.Sqrt(x - 2); 
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else y = Math.Pow(x, 4); 

Console.WriteLine("|{0,5}|{1,9:F}|", x, y); 

x++; 

while (x > xk) ; 

Console.ReadKey(); 

}}} 

Результат работы программы: 

 
Задачи для самостоятельного решения: 
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Лабораторная работа «Решение задач с использованием циклов с 

предусловием и постусловием». 

 

Цель работы: формирование навыков практического применения приемов и способов 

решения задач циклических алгоритмов 

 

Теоретический основы работы 

1. Цикл while 

Подобно for, while также является циклом с предварительной проверкой. Синтаксис его 

аналогичен, но циклы while включают только одно выражение: 

 
While<условие> 

оператор (операторы); 

 

где оператор — это единственный оператор или же блок операторов, а условие означает 

конкретное условие управления циклом и может быть любым логическим выражением. В этом цикле 

оператор выполняется до тех пор, пока условие истинно. Как только условие становится ложным, 

управление программой передается строке кода, следующей непосредственно после цикла. 

Как и в цикле for, в цикле while проверяется условное выражение, указываемое в самом 

начале цикла. Это означает, что код в теле цикла может вообще не выполняться, а также избавляет 

от необходимости выполнять отдельную проверку перед самим циклом. 

 

Пример 1: 

 
using System; 

using System.Collections.Generic; 

using System.Linq; 

using System.Text; 

 

namespace ConsoleApplication1 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            // Пример возведения числа в несколько степеней 

            byte l = 2, i = 0; 

            int result = 1; 

 

            while (i < 10) 

            { 

                i++; 

                result *= l; 

     Console.WriteLine("{0} в степени {1} равно {2}",l,i,result); 

            } 

 

            Console.ReadLine(); 

        }      

    } 

} 
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Результат работы программы: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Цикл do. . . while 

Цикл do...while в C# — это версия while с постпроверкой условия. Это значит, что условие 

цикла проверяется после выполнения тела цикла. Следовательно, циклы do...while удобны в тех 

ситуациях, когда блок операторов должен быть выполнен как минимум однажды. Ниже приведена 

общая форма оператора цикла do-while: 

 
do { 

операторы; 

} while (условие); 

 

При наличии лишь одного оператора фигурные скобки в данной форме записи 

необязательны. Тем не менее они зачастую используются для того, чтобы сделать конструкцию do-

while более удобочитаемой и не путать ее с конструкцией цикла while. Цикл do-while выполняется 

до тех пор, пока условное выражение истинно. В качестве примера использования цикла do-while 

можно привести следующую программу, рассчитывающую факториал числа: 

 

Пример 2. 
using System; 

using System.Collections.Generic; 

using System.Linq; 

using System.Text; 

 

namespace ConsoleApplication1 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            try 

            { 

                // Вычисляем факториал числа 

                int i, result = 1, num = 1; 

 

                Console.WriteLine("Введите число:"); 

                i = int.Parse(Console.ReadLine()); 
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                Console.Write("\n\nФакториал {0} = ", i); 

                do 

                { 

                    result *= num; 

                    num++; 

                } while (num <= i); 

 

                Console.Write(result); 

            } 

            catch (FormatException ex) 

            { 

           Console.WriteLine("Вы ввели не число. {0}",ex.Message); 

            } 

            finally 

            { 

                Console.ReadLine(); 

            } 

        } 

    } 

} 

Задачи для самостоятельного решения: 

 

1. Написать программу, которая выводит на экран таблицу значения 

функции  в диапазоне от –4 до 4. Шаг изменения аргумента равен 0,5. 

2. Написать программу, вычисляющую сумму и среднее арифметическое последовательности 

положительных чисел, которые вводятся с клавиатуры. Ниже приведен рекомендуемый вид 

экрана программы  

Вычисление среднего арифметического последовательности положительных чисел. 

Вводите после стрелки числа. Для завершения ввода введите ноль. 

>45 

>23 

>15 

>0 

Введено чисел: 3 

Сумма чисел: 83 

Среднее арифметическое: 27.67 

3. Написать программу, которая выводит на экран таблицу соответствия температуры в 

градусах Цельсия и Фаренгейта (F°= 5/9·C° + 32). Диапазон изменения температуры в 

градусах Цельсия и шаг должны вводиться во время работы программы. Рекомендуемый вид 

экрана приведен ниже. 

t1 –> 0 

t2 –> 10 

dt–> 1 

----------------- 

C         F 

----------------- 

0.00  32.00 

1.00  33.80 

2.00  35.60 

3.00  37.40 
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4.00  39.20 

5.00  41.00 

6.00  42.80 

7.00  44.60 

8.00  46.40 

9.00  48.20 

10.00  50.00 

----------------- 

 

4. Написать программу, которая вычисляет сумму первых n членов ряда: 

Количество суммируемых членов ряда задается во время работы программы. Ниже приведен 

рекомендуемый вид экрана программы.  

Вычисление частичной суммы ряда: 1+1/2+1/3+ ... 

Введите кол-во суммируемых членов ряда ->15 

Сумма первых 15 членов ряда равна 3.3182 

5. Написать программу, которая генерирует последовательность из 10 случайных чисел (в 

диапазоне от 1 до 10), выводит эти числа на экран и вычисляет их среднее арифметическое. 

Рекомендуемый вид экрана программы приведен ниже. 

Случайные числа 

1 

3 

4 

2 

7 

4 

9 

6 

2 

1 

Сред. арифм.: 3.90 

 

6. Написать программу, которая выводит на экран квадрат Пифагора — таблицу умножения. 

Рекомендуемый вид экрана программы приведен ниже. 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

2 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 

3 3 6 9 12 15 18 21 24 27 30 

4 4 8 12 16 20 24 28 32 36 40 

5 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 

6 6 12 18 24 30 36 42 48 54 60 

7 7 14 21 28 35 42 49 56 63 70 

8 8 16 24 32 40 48 56 64 72 80 

9 9 18 27 36 45 54 63 72 81 90 
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Лабораторная работа «Вложенные циклы» 

Цель работы:развитие навыков решения задач с применением вложенных циклов; 

 

Теоретический основы работы 

 

Определение. Цикл называется сложным (кратным, вложенным), если внутри его 

содержится один или несколько других циклов. 

!!!Внутренний цикл должен быть целиком внутри внешнего цикла!!! 

 

Пример 1 

Составить программу для решения следующего арифметического ребуса: 

КТО + КОТ = ТОК 

 

Программный код: 

 

 

Ответ: 495 + 459 = 954 

Контрольные вопросы 

 

1. Какую роль играют переменные a,b,c? 

2. Почему в программе необходимо использовать операторные скобки? 

3. Почему переменные k, t, o имеют тип Byte, а переменные a, b, c - Int? Могут ли переменны 

a, b, c иметь тип Byte? 

4. Сколько раз выполняется тело цикла? Добавьте в программу счетчик и выведите его 

значение. 

 

Пример 2 

Составить программу для решения следующего арифметического ребуса 

RADAR = (R+A+D)4. 
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Программный код: 

 

Ответ: 14641 r=1, a=4, d=6. 

Контрольные вопросы 

 

1. Какие операторы используются в программе? 

2. Что такое вложенный цикл? 

3. Объясните смысл указанных преподавателем фрагментов программы. 

4. Что произойдет, если в программе сделать предложенные учителем небольшие коррективы? 

5. Переменные какого типа используются в программе? Нельзя ли заменить этот тип 

переменных на другой? 

6. Какие базовые конструкции используются в алгоритме? 

 

Задачи для самостоятельного решения 

 

1. Составить таблицу умножения. 

2. На пустой шахматной доске находится черный ферзь в позиции (n,m). Найдите все 

возможные положения белого короля, в которых он не находится под ударом. Текущие 

координаты ферзя вводятся с клавиатуры. 

Указания к решению: В простейшем варианте задача может быть решена перебором всех 

возможных положений короля (k,l) и выбором тех из них, где он в безопасности. Учитывая 

возможности ферзя атаковать по вертикали, по горизонтали и по обеим диагоналям, можно легко 

сформулировать условия «безопасной» позиции 

 k != n – нет атаки по вертикали 

 l != m – нет атаки по горизонтали 

 l - k != m - n – нет атаки по диагонали «северо-восток» 

 l + k != m + n – нет атаки по диагонали «северо-запад» 

В силу того, что все условия должны быть соблюдены одновременно, их необходимо 

объединить с помощью логической операции «И» 
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Лабораторная работа «Решение задач с использованием различных 

алгоритмических конструкций» 

Цель работы:Формировать навыки программирования различных алгоритмов. 

 

Задачи с использованием условного оператора и оператора выбора 

Задача 1 Необходимо по возрасту человека определить к какой возрастной группе он 

относится. Применяются операторы if и switch. 

 

Программный код: 
static void Main(string[] args) 

        { 

            { 

                int age; // возраст человека 

                Console.WriteLine("Введите возраст: ");  

                age = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); int p = 

0; 

                if ((age >= 0) && (age < 7)) p = 1; if ((age >= 7) 

&& (age < 17)) p = 2; 

                if ((age >= 17) && (age < 25)) p = 3; 

                if ((age >= 25) && (age < 50)) p = 4; 

                if ((age >= 50) && (age < 80)) p = 5; 

                if (age >= 80) p = 6; 

                switch (p) 

                { 

                    case 1: Console.WriteLine("ребёнок"); break; 

                    case 2: Console.WriteLine("школьник"); break; 

                    case 3: Console.WriteLine("юноша");    break; 

                    case 4: Console.WriteLine("взрослый человек"); 

break; 

                    case 5:Console.WriteLine("пожилой человек"); 

break; 

                    case 6:Console.WriteLine("старый человек"); 

break; 

                    default: Console.WriteLine("Вы ввели 

отрицательное число "); break; 

                } 

                Console.ReadKey(); 

            } 

} 

Результат работы программы: 
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Задача 2. Написать текст программы, вычисляющей корни квадратного уравнения 

ax2+bx+c=0 

Программный код: 
   static void Main(string[] args) 

        { 

            { 

                double a, b, c, D, x1, x2; 

 

                Console.WriteLine(" Введите a, b, c: "); 

                a = Convert.ToDouble(Console.ReadLine()); 

                b = Convert.ToDouble(Console.ReadLine()); 

                c = Convert.ToDouble(Console.ReadLine()); 

                Console.WriteLine(); 

                D = b * b - 4 * a * c; 

                if (D >= 0 && a != 0) 

                {    x1 = (-b + Math.Sqrt(D)) / (2 * a); 

                    x2 = (-b - Math.Sqrt(D)) / (2 * a); 

                    Console.WriteLine("x1={0}; x2={1}", x1, x2); 

                } 

                else 

                Console.WriteLine(" Нет решения "); 

                                   

            Console.ReadKey(); 

} 

} 

Программный код: 

 
 

Задачи для самостоятельного решения: 

 

Задача 1. Написать программу, которая позволяет посчитать стоимость заправки автомобиля. 

Исходные данные: 

тип топлива (бензин 92, 95, 98 или дизельное топливо); количество литров. 

Использовать оператор выбора switch. 
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Ниже приведен рекомендуемый вид протокола выполнения (данные, введенные 

пользователем, выделены полужирным). 

Бензин 

Марка бензина: 

1 – 92 

2 – 95 

3 – 98 

4 – DT 

Ваш выбор –> 2 

Литров –> 25 

-------------------------- 

Цена за литр: 10 руб. 

Литров: 25 

К оплате: 1052,5. 

Задача 2. Написать программу, которая позволяет посчитать стоимость печати фотографий. 

Исходные данные: 

размер фотографий (9×12, 10×15 или 18×24); количество фотографий. 

Если заказанных фотографий больше 10, заказчику предоставляется скидка – 10%, если 

заказанных фотографий больше 50, скидка –15%. Использовать оператор выбора switch. 

Ниже приведен рекомендуемый вид экрана программы (данные, введенные пользователем, 

выделены полужирным). 

Фото 

Размер: 

1 – 9×12 

2 – 10×15 

    3 – 18×24 

Ваш выбор –> 1 

Количество –> 12 

----------------------- 

Цена: 30.50 руб. 

Количество: 12 шт. 

Сумма 366 руб. 

Скидка: 36,6 руб. 

К оплате: 329,4 руб. 

Задача 3. Написать программу вычисления стоимости разговора по телефону с учетом 20%-

ной скидки, предоставляемой по субботам и воскресеньям. Ниже приведен рекомендуемый вид 

экрана программы: 

Вычисление стоимости разговора по телефону. Введите исходные данные: 

Длительность разговора (целое количество минут) –> 3 День недели (1– понедельник, ……7 

– воскресенье) –> 6 Предоставляется скидка 20% 

Стоимость разговора: 15,52 р. 

 

Задачи с использованием циклических конструкций 

Задача 1 Написать программу, которая вычисляет сумму первых n членов ряда: 1 +
1

2
+

1

3
+

1

4
 

Количество суммируемых членов ряда задается во время работы программы. Ниже приведен 

рекомендуемый вид экрана программы. 

Введите количество суммируемых членов ряда –> 15 Сумма первых 15 членов ряда равна 

3.3182 
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static void Main(string[] args) 

        { 

            int n;  // кол-во суммируемых членов ряда 

            int i;  // номер элемента ряда 

            double elem;    // значение элемента ряда 

            double sum; // сумма элементов ряда 

 

            Console.Write("Введите количество суммируемых членов 

ряда n->"); 

            n = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); 

            Console.WriteLine(" n= " + n); 

            sum = 0;.  
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Лабораторная работа «Обработка элементов одномерных массивов» 

 

Цель: формировать навыки работы со структурированными данными. 

 

Ход выполнения работы: 

1. Проработать теоретический материал. 

2. Ответить на контрольные вопросы. 

3. Проработать пример. 

4. Решить индивидуальные задания. 

 

Теоретический основы работы 

Массив - это совокупность переменных одного типа с общим именем.  

Размерность массива - количество элементов, которое содержит массив.  

Элемент массива - это составная часть массива; индексированная переменная с 

одноимённым названием, имеющая некоторое значение.  

Индекс элемента массива - номер элемента массива.  

Одномерные массивы 

Одномерный массив –  массив, местоположение элемента которого зависит только от 

одного индекса[1]. 

Доступ к отдельному элементу имя массива [индекс массива]. 

Объявление одномерного массива 

Рассмотрим конструкцию объявления массива: 

тип [] имя  = new тип [размер]; 

Размер указывает на количество элементов,  

Например: 

 
В приведенном примере объявляется массив размером в 4 элемента. Обращение к 

определенным элементам массива осуществляется при помощи индексов. Главная ошибка, которую 

допускают при работе с массивами, это использования неверного индекса. Индекс элементов 

массива начинается с нуля. Таким образом, инициализация созданного массива будет выглядеть 

следующим образом:  

 

 

 

 

В C# есть возможность инициализировать массив при объявлении. Для этого 

используется следующая конструкция: 

тип [] имя = new тип [] {значение, значение…}; 

Можно применять короткую форму: 

тип [] имя = {значение, значение…}; 

Например: 

 
При объявлении массив arr инициализируется тремя значениями. 

Массивы, так же как и переменные, могут быть объявлены неявно типизированными при 

помощи ключевого слова var, как это показано в примере:  
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В результате исполнения данного кода будет создан массив с тремя дробными значениями. 

Главное на что стоит обратить внимание, при неявной типизации массивов - данные должны быть 

одного формата. Например, следующий код вызовет ошибку: 

 
В примере смешаны три формата значений – число, строка и символ. 

Для работы с массивами применяют циклы. При составлении цикла, нужно уделить особое 

внимание условию выполнения и не допустить выхода индекса за установленный предел при 

объявлении. 

Основные этапы решения задач на массивы 

0. объявление массива 

1. заполнение массива: 

a. с помощью клавиатуры; 

b. с помощью случайных чисел; 

c. с помощью рекуррентной формулы. 

2. вывод элементов массива на экран: 

a. в строку; 

b. в столбец; 

3. обработка элементов массива; 

4. вывод результатов. 

Алгоритм нахождения максимального(минимального) элемента массива 

1. Переменной max(min) присваиваем первоначальное значение(в нашем случае это 

первый элемент последовательности). 

2. Проверяем каждый элемент, сравнивая его с переменной max(min). 

3. Если находим элемент больший(меньший) переменной max(min), то переменой 

max(min) присваиваем значение этого элемента.  

 

Пример 1: 

В одномерном массиве A (10) найти максимальный элемент. Массив заполнить случайным 

образом. Исходный массив вывести в отдельную строку.  

 

Программный код: 

Протокол выполнения 

Исходный массив 
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        35      43      32      -1      35      -1      -9      -13     -1      23 

Максимальный элемент=43 

 

Примечание: В библиотеке Math есть функции нахождения максимального и 

минимального среди двух чисел Min(x,y) и Max(x,y). 

Контрольные вопросы 

1. Что понимают под массивом данных? 

2. Что называют размерностью массива? 

3. Что понимают под индексом элемента массива? 

4. Какой массив называется одномерным? 

5. Приведите примеры одномерных массивов. 

6. Как описываются одномерные массивы на языке C#? 

7. Как задается диапазон изменения индексов массива? 

8. Как обозначаются индексы массивов на языке C#? 

9. Какие стандартные алгоритмы по работе с одномерными массивами Вы знаете? 

 

Задачи для самостоятельного решения 

1. Дан массив a(n). Найти сумму элементов массива, значение которых не превышает 20. 

2. Определить сумму второго, четвертого, шестого и т.д. элементов массива. 

3. Найти среднее арифметическое элементов массива, больших числа 10. 

4. Масса каждого из 25 человек храниться в массиве. Людей, имеющих массу более 100 кг., 

будем условно называть полными (известно, что есть, по меньшей мере, один такой человек). 

Определить среднюю массу полных людей и среднюю массу остальных людей. 

5. Найти число элементов массива, которые больше своих «соседей», т.е. предшествующего и 

последующего. 
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Лабораторная работа «Программная реализация любого базового 

алгоритма обработки элементов двумерного массива» 

Цель работы: Формирование практического опыта в области обработки структур данных. 

 

Ход выполнения работы: 

1. Проработать теоретический материал. 

2. Выполнить программную реализацию представленного примера. 

3. Решить индивидуальные задания. 

4. Ответить на контрольные вопросы. 

5. Оформить отчет выполнения лабораторной работы. 

 

Теоретический основы работы 

Двумерный массив соответствует прямоугольной таблице, местоположение любого элемента 

обозначается двумя индексами, один индекс указывает номер строки, другой – номер столбца. 

Пример двумерного массива А из 5×4 вещественных чисел, i, j – индексы; i – номер строки; j 

– номер столбца. 

 

j 0  1 2 3 

i      

      

0  

7

,8 9 7 15 

1  

–

8 4,5 2 –5 

2  

8

,3 15,7 7,1 5,6 

3  

1

0 1,8 –3 –18 

      

4  5 15 4,6 

–

9,2 

Массив, приведенный в качестве примера, может быть объявлен следующим образом: 

double [,] A = new double [5, 4]; //объявляется и инициализируется  

//массив А из 20 (5×4) вещественных чисел типа double 

или 

double [][] A = new double [5][4]; //вместо запятых можно указать 

//нужное количество квадратных скобок 

При обращении к элементам массива указываются имя массива, а в скобках – два индекса 

(номер строки и номер столбца): 

A[1,2] = 2.0; 

A[2,3] = 5.6; 

Обратите внимание на то, что в скобках сначала описывается нумерация строк (0 То 4), а 

затем – нумерация столбцов (0 То 3), нижняя граница по каждому измерению всегда равна нулю. 

Варианты описания двумерного массива: 

тип[,] имя; 

тип[,] имя = new тип [ разм_1, разм_2 ]; тип[,] имя = { список_инициализаторов }; 

тип[,] имя = new тип [,] { список_инициализаторов }; 

тип[,] имя = new тип [ разм_1, разм_2 ] { список_инициализаторов }; 
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где разм_1 – количество строк; разм_2 – количество столбцов. 

Как и одномерный массив, двумерный массив можно объявлять и одновременно наполнять 

нужными значениями. 

Основные этапы решения задач на массивы 

5. объявление массива 

6. заполнение массива: 

a. с помощью клавиатуры; 

b. с помощью случайных чисел; 

c. с помощью рекуррентной формулы. 

7. вывод элементов массива на экран виде матрицы: 

8. обработка элементов массива; 

9. вывод результатов. 

 

Пример 1: В двумерном массиве b (3,3) посчитать сумму и количество отрицательных 

элементов. Массив заполнить с клавиатуры. Исходный и массив вывести в виде матрицы. 

 

Математическая модель 

и.д. b [i, j]  Z, 3,1,3,1  ji  

в.д. a [i, j]  Z, 3,1,3,1  ji  

кN, SZ 

Связь:  
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Блок-схема 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Начало  

i = 1,3,1 

j = 1,3,1 

Ввод 

b [i, j] 

i = 1,3,1 

j = 1,3,1 

Вывод 

b [i, j] 

i = 1,3,1 

j = 1,3,1 

b [i, j]>0 

К = к + 1 

S = s + b [i, j] 

 

+ 
- 

S, k 
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Программный код: 

 

 

Результат работы программы: 
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Контрольные вопросы 

1. Назовите операторы объявления двумерных массивов. 

2. Какие Вы знаете способы наполнения двумерных массивов? 

3. Как производится ввод – вывод элементов двумерного массива? 

4. Как осуществить накопление суммы и произведения элементов двумерного массива? 

5. Опишите алгоритм нахождения максимального элемента двумерного массива. 

Задачи для самостоятельного решения 
1. Найти сумму элементов массива размером [m x n]. 

2. Сформируйте массив В(3,5) с помощью датчика случайных чисел и выведите на экран в 

виде таблицы. 

3. Сформируйте массив М(I,J),с помощью датчика случайных чисел, увеличьте каждый 

элемент массива на 8. Выведите массив на экран в виде таблицы. 

4. Сформируйте массив L(I,J), с помощью датчика случайных чисел. Увеличьте каждый 

элемент массива в 3 раза. Массив выведите на экран в виде таблицы. 

5. Сформируйте массив В(I,J).Обнулите отрицательные элементы массива. Исходный и 

полученный вывести на экран в виде таблиц. 

6. Сформируйте массив N(I,J). Элементы нечетных строк увеличить в 2 раза. Вывести массив 

на экран в виде таблицы. 

  

http://labs.org.ru/pascal-2/#pascal2_5
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Лабораторная работа «Сортировка элементов массива. Сортировка 

массива методом Пузырька». 

Цель работы: формировать алгоритм сортировки элементов в одномерном массиве. 

 

Ход выполнения работы: 

1. Проработать и законспектировать теоретический материал. 

2. Выполнить программную реализацию представленного примера. 

3. Решить индивидуальные задачи. 

 

Теоретический основы работы 

 

Постановка задачи: Отсортировать элементы одномерного массива по возрастанию. 

Идея метода 

Шаг сортировки состоит в проходе снизу вверх по массиву. По пути просматриваются пары 

соседних элементов. Если элементы некоторой пары находятся в неправильном порядке, то 

меняем их местами. 

 
После нулевого прохода по массиву "вверху" оказывается самый "легкий" элемент - отсюда 

аналогия с пузырьком. 

 Следующий проход делается до второго сверху элемента, таким образом второй по величине 

элемент поднимается на правильную позицию... 

Делаем проходы по все уменьшающейся нижней части массива до тех пор, пока в ней не 

останется только один элемент. На этом сортировка заканчивается, так как последовательность 

упорядочена по возрастанию. 

 
 

Программный код: 

 
static void Main(string[] args) 
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        { 

            int i, x; 

            int[] a = new int[10]; 

            Random rnd = new Random(); 

            Console.WriteLine("Исходный массив"); 

            //Заполнение элементов массива случайными целыми 

числами (-25;24) и вывод на экран в строку 

            for (i = 0; i < 10; i++) 

            { 

                a[i] = rnd.Next(-25, 50); 

                Console.Write("\t" + a[i]); 

            } 

            Console.WriteLine(); 

            //Обработка элементов массива и вывод измененного 

массива 

            for (i = 0; i < 10; i++) 

            {            // i - номер прохода 

                for (int j = 9; j > i; j--) 

                {     // внутренний цикл прохода 

                    if (a[j - 1] > a[j]) 

                    { 

                        x = a[j - 1]; 

    a[j - 1] = a[j]; 

    a[j] = x; 

                    } 

 

                } 

                Console.WriteLine("Измененный массив"); 

                for (i = 0; i < 10; i++) 

                    Console.Write("\t" + a[i]); 

                Console.ReadKey(); 

 

            } 

 

Задачи для самостоятельного решения: 

 

1. Упорядочить массив X(10) по возрастанию, найти сумму положительных элементов 

массива. 

2. В массиве X(10) найти значение максимального элемента массива и найти, сколько 

таких элементов. 

3. Упорядочить массив X(10) по убыванию, найти kl - количество положительных, к2 - 

количество отрицательных, кЗ - количество нулевых элементов массива. 
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Лабораторная работа «Типовые алгоритмы обработки строковых величин» 

 

Цель работы: закрепить навыки решение задач по строковым переменным 

 

Теоретический основы работы 

 

К типовым алгоритмам обработки строк относятся: 

1. подсчет вхождения символов в строку; 

2. замена в строке одних символов(букв) на другие; 

3. удаление символов(букв) в строке; 

4. обращение строки (запись в обратном порядке). 

 

Ход выполнения работы: 

1. Проработать представленные примеры. 

2. Решить задачи. 

3. Ответить письменно на контрольные вопросы. 

 

Пример 1. Составить программу, которая подсчитывает количество букв «А» в слове 

«МАТЕМАТИКА». 
static void Main(string[] args) 

{ 

string a; 

int  k=0; 

a = "Математика";//- заносим в переменную исходное слово 

for (int i = 0; i < a.Length; i++) // цикл от 1 буквы до конца 

строковой переменной 

if (a[i] == 'а') k++; // обращение к текущей по счету букве и 

проверка 

Console.WriteLine("Букв а в слове" + a + "-" + k); 

Console.ReadKey(); 

} 

 

Пример 2. Заменить в слове «ИСТОРИЯ» буквы «И» на буквы «Е» 

 
static void Main(string[] args) 

{ 

string a1; 

int  k=0; 

a1 = "История"; 

string a2 = a1.Replace("и", "е"); 

Console.WriteLine("Было слово - " + a1); 

Console.WriteLine("Получили слово - " + a2); 

Console.ReadKey(); 

}  

 

Задачи для самостоятельного решения  
1. Дано название города. Определить, четно или не четно количество символов в нем. 

2. Составить программу, которая запрашивает название романа и фамилию его автора, а затем 

выводит сообщение «Писатель …… -автор романа ……» (на месте многоточий должны быть 

выведены соответствующие значения). 
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3. Дано слово. Вывести на экран его третий символ и дважды его последний символ. 

4. Дано слово. Верно ли, что оно начинается и заканчивается на одну и ту же букву? 

5. Дано слово. Получить и вывести на экран буквосочетание, состоящее из его третьего и 

последнего символа. 

6. Составьте программу, которая запрашивает название спортивной команды и повторяет его на 

экране со словами: «Это чемпион!». 

7. Дано предложение. Определить число вхождений в него некоторого символа. 

8. Дано предложение. Заменить в нем все вхождения буквосочетания «ах» на «ух». 

 

Контрольные вопросы 

 

1. Как описываются строковые переменные? 

2. Какие операции допустимы над строковыми данными? 

3. Какие методы и свойства класса string Вы знаете? 

4. Чему равно значение x[0] после присваивания x=”вопрос”? 

5. Для чего используются величины, представляющие собой символьные строки? Как они 

описываются? 

6. Представить алгоритм, как из слова «тетрадь» путем замены его букв получить слово 

«дневник». 
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Лабораторная работа «Обработка исключительных ситуаций» 

Цель работы: Приобретение навыков практического применения, закрепление знаний при 

создания простейших программ с использованием исключений. 

Ход выполнения работы: 

1.  Проработать теоретический материал. 

2. Проработать и оформить в тетради рассмотренные примеры. 

3. Ответить письменно на контрольные вопросы. 

4. Решить индивидуальные задачи, предусмотрев несколько видов исключений. 

 

Теоретический основы работы 

  Во время работы программы могут случиться три вида ошибок: 

 Программные ошибки – ошибки разработчика программы. 

 Пользовательские ошибки – ошибки со стороны пользователя программы. 

 Исключения – аномалии среды исполнения программы, например, попытка открыть 

поврежденный файл, попытка обратиться к базе данных с отсутствующей информацией, попытка 

передать данные на компьютер, который уже выключился. 

Структурированная обработка исключений в .NET предлагает подход, предназначенный для 

выявления исключительных ситуаций в процессе исполнения программ в операционной среде. 

Перехват вашей программой стандартных исключений предотвращает аварийное 

завершение программы. Как только исключение будет сгенерировано, оно должно быть 

перехвачено каким-то фрагментом кода в определенном месте программы. Если исключение не 

перехватывается в программе, то оно будет перехвачено исполняющей системой, которая выдаст 

сообщение об ошибке и прервет выполнение программы. 

В C# исключения представлены в виде объектных классов. Все классы исключений 

производные от встроенного в C# класса Exception, являющегося частью пространства имен System. 

Обработка исключительных ситуаций в C# организуется с помощью четырех ключевых слов: 

try, catch, throw, finally 

Они образуют взаимосвязанную подсистему, в которой применение одного из ключевых 

слов подразумевает применение другого. Операторы программы, которые требуется 

контролировать на появление исключений, заключаются в блок 

try 

Действия внутри блока, при которых возникает исключительная ситуация, генерируется 

исключение. Это исключение может быть перехвачено и обработано каким-нибудь рациональным 

способом в коде программы с помощью оператора, обозначаемого ключевым словом 

catch 

Исключения, возникающие на уровне системы, генерируются исполняющей системой 

автоматически. 

Весь код, выполняемый в блоке try, контролируется на предмет исключительных ситуаций, 

в том 

числе и тех, которые могут возникнуть в результате вызова функций из самого блока 

 

Пример 1 обработки исключения 

 

static void Main(string[] args) 

{ int b = 0; try 
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{ 

int[] nums = new int[4]; try 

{ 

Console.WriteLine("До генерирования исключения."); 

 

// Сгенерировать исключение в связи с выходом индекса за границы массива. for (int i = 0; i < 

10; i++) 

{ 

nums[i] = i; 

Console.WriteLine("nums[{0}]: {1}", i, nums[i]); 

} 

nums[1] = nums[1] / b; 

 

} 

// Перехватить исключение, тип исключения указан в скобках 

// IndexOutOfRangeException - выход за границы массива 

// DivideByZeroException - исключение, генерируемое при делении на 0 catch 

(DivideByZeroException) 

{ 

Console.WriteLine("Попытка деления на ноль!"); Console.ReadKey(); 

 

} 

 

} 

catch (IndexOutOfRangeException) 

{ 

Console.WriteLine("Индекс массива выходит за границы размерности массива!"); 

Console.ReadKey(); 

} 

Чтобы не оставалось необработанных ошибок при использовании блока try...finally, он, 

как правило, применяется в сочетании с блоком try...catch, путём добавления после него блока 

finally. При этом, в некоторых случаях блоки catch могут остаться пустыми. 

Пример 2: найти результат целочисленного деления числа 1000 на число a, которое 

пользователь вводит с клавиатуры. Результат вывести на экран. Если число введено неправильно 

или равно 0, то считать его значение равным 1. 

 

namespace ConsoleApp2 

{ 

class Program 

{ 

static void Main(string[] args) 

{ 

int a = 1; try 

{ 

a = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); 



if (a == 0) a = 1; 

} 

catch (Exception) 

{ 

} 

finally 

{ 

Console.WriteLine("Результат выражения 1000/{0} равен {1}", a, 1000 / a); 

Console.ReadKey(); 

} 

} 

} 

} 

} 

Формальное описание оператора генерации исключения имеет вид: throw <объект 

класса исключения>; 

Во многих случаях генерация исключения объединяется с созданием объекта, 

например: 

 

throw new Exception("Неправильно введены данные"); 

 

Пример 3: найти результат целочисленного деления числа 1000 на число a, которое 

пользователь вводит с клавиатуры. Число a должно быть в диапазоне -100...100. Результат 

вывести на экран. 

namespace ConsoleApp3 

{ 

class Program 

{ 

static void Main(string[] args) 

{ 

try 

{ 

int a = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); if (a < -100 || a > 100) 

throw new Exception("Число А должно быть в диапазоне -100...100"); 

Console.WriteLine("Результат выражения 1000/{0} равен {1}", a, 1000 / a); 

} 

catch (FormatException) 

{ 

Console.WriteLine("Ошибка: число А должно быть целым"); 

} 

catch (DivideByZeroException) 

{ 

Console.WriteLine("Ошибка: деление на 0"); 

} 

catch (Exception E) 

{ 

Console.WriteLine(E.Message); Console.ReadKey(); 

} 

} 

} 

} 
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С помощью оператора throw можно повторно сгенерировать исключение после его 

обработки в блоке catch для того, чтобы оно также было обработано во внешнем блоке catch. 

Для этого во внутреннем блоке catch последним оператором указывается оператор throw 

без параметров. 

Например, предыдущий пример может быть записан следующим образом: 

Пример 4: 

namespace ConsoleApp2 

{ 

class Program 

{ 

static void Main(string[] args) 

{ 

try 

{ 

int a = 0; try 

{ 

a = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); if (a < -100 || a > 100) 

throw new Exception("Число А должно быть в диапазоне -100...100"); 

} 

catch (FormatException) 

{ 

Console.WriteLine("Ошибка: число А должно быть целым"); Console.ReadKey(); 

throw; 

} 

catch (Exception E) 

{ 

Console.WriteLine(E.Message); Console.ReadKey(); 

throw; 

} 

Console.WriteLine("Результат выражения 1000/{0} равен {1}", a, 1000 / a); 

} 

catch (Exception) 

{ 

Console.WriteLine("Результат не найден из-за неправильного ввода числа А"); 

Console.ReadKey(); 

} 

} 

} 

}  
Контрольные вопросы 

1. Что понимается под термином «исключительная ситуация (исключение)»? 

2. В чем состоит значение механизма исключений в языке C#? 

3. Какие операторы языка C# используются для обработки исключений? 

4. Какие операторы языка C# являются важнейшими для обработки исключений? 

5. Приведите синтаксис блока try…catch в общем виде. Проиллюстрируйте его 

фрагментом программы на языке C#. 

6. Приведите пять видов основных системных исключений. 

7. Необходимо ли обеспечивать соответствие типов исключения в операторе catch 

типу перехватываемого исключения? 

8. Что происходит в случае неудачного перехвата исключения? 

9. В каком случае возможно использование оператора языка C# catch без параметров? 

10. Каким образом осуществляется возврат в программу после обработки 
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исключительной ситуации? 

 

Задачи для самостоятельного решения 

1. Реализовать функцию вычисления суммы двух целых чисел 

2. Реализовать функцию вычисления разности двух целых чисел 

3. Реализовать функцию вычисления произведения двух целых чисел 

4. Реализовать функцию вычисления частного двух целых чисел 

5. Реализовать функцию вычисления суммы двух вещественных чисел 

6. Реализовать функцию вычисления разности двух вещественных чисел 

7. Реализовать функцию вычисления произведения двух вещественных чисел 

8. Реализовать функцию вычисления частного двух вещественных чисел 

9. Реализовать функцию возведения целого числа в квадрат 

10. Реализовать функцию возведения в квадрат суммы двух целых чисел 

11. Реализовать функцию возведения в квадрат разности двух целых чисел 

12. Реализовать функцию возведения в квадрат произведения двух целых чисел 

13. Реализовать функцию возведения в квадрат частного двух целых чисел 

14. Реализовать функцию возведения в квадрат суммы двух вещественных чисел 

15. Реализовать функцию возведения в квадрат разности двух вещественных чисел 

16. Реализовать функцию возведения в квадрат произведения двух вещественных чисел 

17. Реализовать функцию возведения в квадрат частного двух вещественных чисел 

18. Реализовать функцию возведения в куб целого числа 

19. Реализовать функцию возведения в куб суммы двух целых чисел 

20. Реализовать функцию возведения в куб разности двух целых чисел 

21. Реализовать функцию возведения в куб произведения двух целых чисел 

22. Реализовать функцию возведения в куб частного двух целых чисел 

23. Реализовать функцию возведения в куб суммы двух вещественных чисел 

24. Реализовать функцию возведения в куб разности двух вещественных чисел 

25. Реализовать функцию возведения в куб произведения двух вещественных чисел 
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Лабораторная работа «Работа с текстовыми файлами» 

Цель: Формировать профессиональные компетенции в области интеграции 

программных продуктов 

Пример Имеется текстовый файл (слова разделены одним пробелом). 

Прочитать файл. Определить сколько в тексте гласных и согласных букв. 

Содержимое текстового файла ( D:\\file5.txt ): 

Село! В душе моей покой. 

Село в Украйне дорогой, 

И, полный сказок и чудес, 

Кругом села зелёный лес. 

Цветут сады, белеют хаты, 

на горе стоят палаты, 

И перед крашеным окном 

В шелковых листьях тополя, 

там всё лес, и все поля, 

И степь, и горы за Днепром. 

Программный код 
using System; 

using System.Collections.Generic; 

using System.Linq; 

using System.Text; 

using System.Threading.Tasks; 

using System.IO; 

 

namespace _1 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            string s1 = "файловое хранение текстовых данных"; 

char[] c1 = { 'а', 'А', 'у', 'У', 'о', 'О', 'ы', 'Ы', 

 

'и', 'И', 'э', 'Э', 'я', 'Я', 'ю', 'Ю', 'е', 

 

'Е', 'ё', 'Ё' }; 

 

            char[] c2 = { 'б', 'Б', 'в', 'В', 'г', 'Г', 'д', 

'Д', 

 

'ж', 'Ж', 'з', 'З', 'й', 'Й', 'к', 'К', 'л', 'Л', 'м', 'М', 

'н', 'Н', 'п', 'П', 'р', 'Р', 'с', 'С', 'т', 'Т', 'ф', 'Ф', 'х', 

'Х', 'ц', 'Ц', 'ч', 'Ч', 

 

'ш', 'Ш', 'щ', 'Щ'}; 

 

            int n1 = 0; // количество гласных букв 

            int n2 = 0;  

                        // количество согласных букв  

            string Str; 

 

         //   Файл открывается для чтения 
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FileStream fsR = new FileStream("D:\\11.txt", FileMode.Open, 

FileAccess.Read); 

StreamReader sr = new StreamReader(fsR); while ((Str = 

sr.ReadLine()) != null) 

            { 

 

                Console.WriteLine(Str); 

 

                // Вычисление количества гласных букв 

                for (int i = 0; i <= (Str.Length - 1); i++) 

 

                { 

 

                    char c0 = Str[i]; 

                 for (int j = 0; j <= (c1.Length - 1); j++) 

                        if (c0 == c1[j]) 

                            n1 = n1 + 1; 

                  for (int j = 0; j <= (c2.Length - 1); j++) 

                        if (c0 == c2[j]) 

                            n2 = n2 + 1; 

                } 

            } 

 sr.Close(); fsR.Close(); Console.WriteLine(); 

Console.WriteLine("Количество гласных символов: " + n1); 

 Console.WriteLine("Количество согласных символов: " + n2); 

            Console.ReadLine(); 

 

 

        } 

    } 

} 

 

Результат работы программы: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рисунок 1 – Результаты примера 

 

Пояснение: 

Задан символьный массив c1, содержащий гласные буквы, символьный массив c2, 

содержащий согласные буквы. Строка Str, прочитанная из файла, перебирается 

посимвольно в цикле до длины строки, обращаясь к элементам строки по индексу. 



37 
 

Каждый символ во вложенном цикле по очереди сравнивается с элементами массива 

гласных букв. В случае сравнения значение счетчика n1 увеличивается на единицу. Каждый 

символ во вложенном цикле по очереди сравнивается также с элементами массива 

согласных букв. В случае сравнения значение счетчика n2 увеличивается на единицу. 

 

Задачи для самостоятельного решения: 

 

1. Дан файл, содержащий текст. Сколько слов в тексте? Сколько цифр в тексте? 

2. Дан файл, содержащий зашифрованный русский текст. Каждая буква 

заменяется на следующую за ней (буква я заменяется на а). Получить в новом файле 

расшифровку данного текста. 

3. Дан текстовой файл. Удалить из него все лишние пробелы, оставив между 

словами не более одного пробела. Результат поместить в новый файл. 

4. Дан текстовой файл и некоторое слово. Напечатать те строки файла, которые 

содержат данное слово. 

5. Дан файл, содержащий текст на русском языке. Подсчитать количество слов, 

начинающихся и заканчивающихся на одну и ту же букву.  
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Лабораторная работа «Работа с файлами в инструментальной 

среде программирования». 

Цель работы: Формировать профессиональные компетенции в области интеграции 

программных продуктов. 

 

Ход выполнения работы: 

1. Проработать теоретический материал. 

2. Выполнить программную реализацию представленных примеров. 

3. Решить задания из раздела «Индивидуальные задачи». 

 

Теоретический основы работы 

Класс StreamWriter 

Класс StreamWriter позволяет создавать объект, записывающий символы в поток в 

определённой кодировке, и применяемый для записи строк в стандартный текстовый файл. 

Класс расположен в пространстве имён System.IO. 

В таблице приведены некоторые члены данного класса.  

Некоторые члены класса StreamWriter 

 

Наименование Описание 

StreamWriter 

(Stream stream [,Encoding 

encoding]) 

Создает экземпляр класса и связывает его с потоком stream, 

в который будут выводится данные. Используется 

кодировка по умолчанию или encoding 

StreamWriter 

(string path [,Encoding 

encoding]) 

Создает экземпляр класса и связывает его с файлом path, в 

который будут выводится данные. Используется кодировка 

по умолчанию или encoding 

Close() Закрывает существующий поток 

Write(<данные>) 

WriteLine(<данные>) 

Записывает в поток <данные>, которые могут быть 

переменными, константами, результатами выражений и т.д. 

Также поддерживается набор параметров, используемых 

методом String.Format(). WriteLine отличается от Write 

выводом символов конца строки и может быть использована 

без параметров 

Encoding Возвращает текущую кодировку в виде объекта класса 

Encoding 

 

Пример 1 Создать текстовый файл, содержащий натуральные числа от 1 до 

500. 
static void Main(string[] args) 

        { 

            for (int i = 1; i < 501; i++) 

            { 

                FileStream file = new 

FileStream("D:\\numbers.txt", FileMode.Append, FileAccess.Write); 

                StreamWriter writer = new StreamWriter(file); 

                writer.WriteLine(i); 

                writer.Close(); 



39 
 

            } 

        } 

 

Пример 2 Дан массив строк: "red", "green", "black", "white", "blue". Запишите 

в файл элементы массива построчно (каждый элемент в новой строке). 

 
static void Main(string[] args) 

        { 

            string[] array = { "red", "green", "black", 

"white", "blue" }; 

            for (int i = 0; i < array.Length; i++) 

            { 

                FileStream file = new 

FileStream("D:\\colors.txt", FileMode.Append, FileAccess.Write); 

                StreamWriter writer = new StreamWriter(file); 

                writer.WriteLine(array[i]); 

                writer.Close(); 

            } 

 

Пример 3. Задан  текстовый файл, необходимо найти в нем размер самой 

длинной строки. 

   
static void Main(string[] args) 

        { 

            { 

                StreamWriter writer = new 

StreamWriter("D:\\text.txt"); 

          writer.WriteLine("Задан"); 

           writer.WriteLine("текстовый файл"); 

          writer.WriteLine("необходимо прочитать данные,"); 

         writer.WriteLine("и найдите в нем размер самой"); 

                writer.WriteLine("длинной строки."); 

                writer.Close(); 

 

                StreamReader reader = new 

StreamReader("D:\\text.txt"); 

                string line = reader.ReadLine(); 

                while (!reader.EndOfStream) 

                { 

                    string nextline = reader.ReadLine(); 

                    if (line.Length < nextline.Length) 

                    { 

                        line = nextline; 

                    } 

                } 

                reader.Close(); 

Console.WriteLine("Размер самой длинной строки " + 

line.Length + " знаков."); 

                Console.ReadKey(); 

            } 

        } 
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Пример 4. Задан массив a[10], заполненный случайными целыми числами. 

Вывести его элементы в текстовый файл. 
static void Main(string[] args) 

        { 

            int[] a = new int[10]; 

            Random rnd = new Random(); 

            FileStream file = new 

FileStream("D:\\numbers1.txt", FileMode.Append, 

FileAccess.Write); 

            StreamWriter writer = new StreamWriter(file); 

            for (int i = 0; i < 10; i++) 

            { 

                a[i] = rnd.Next(-25, 25); 

                writer.WriteLine(a[i]); 

            } 

             writer.Close(); 

 

        } 

 

Пример 5. Найти сумму элементов массива. Исходный массив храниться в 

файле D:\\numbers1.txt. 

 
static void Main(string[] args) 

        { 

            int[] a = new int[10]; 

            

            FileStream file = new 

FileStream("D:\\numbers1.txt", FileMode.Open, FileAccess.Read); 

            StreamReader reader = new StreamReader(file); 

            int  s=0; 

            while (!reader.EndOfStream) 

               s+=Convert.ToInt32(reader.ReadLine()); 

            reader.Close(); 

          Console.WriteLine(s); 

            Console.ReadKey(); 

   } 

Задачи для самостоятельного решения: 

 

1. Дан текстовый файл. Посчитать количество положительных элементов 

файла. 

2. Написать программу, которая вычисляет среднее арифметическое чисел, 

находящихся в файле d:\num.txt, результат вычислений записать в файл num1.txt. 

3. Вывести  на экран содержимое файла  d:\ num.txt. 

4. Дан файл, элементами которого являются целые числа. Вычислить среднее 

арифметическое чисел, находящихся в файле. 

5. Требуется создать файл целых чисел, в котором значение каждой i-й 

компоненты равно i2 и квадраты всех чисел не превосходят n. 

6. Пусть внешний файл состоит из записей, содержащих фамилии владельцев и 

номера их телефонов. Необходимо по фамилии знакомого отыскать его телефон. 

7. Составить программу подсчета количества элементов файла вещественных 

чисел, меньших среднего арифметического всех элементов этого файла. 

8. Написать программу, меняющую местами первый и последний элементы 
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файла. 

9. Вывести текстовый файл на экран и подсчитать количество строк в данном 

текстовом файле. 

10. Создать файл вещественных чисел и вычислите сумму компонент этого 

файла.  
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Лабораторная работа «Выполнение задач по считыванию и 

введению файловой информации из разных областей, используя С#. .NET 

программирование API.». 

Цель работы: Формировать профессиональные компетенции в области системного 

программирования на примере работы с файловой структурой. 

 

Теоретический основы работы 

Структура файловой системы 

Область имен System.IO состоит из 4 классов, которые позволяют оперировать 

конкретными файлами, работать с машинной структурой каталогов. Каталог адресов и 

файлов непосредственно наследует System.Object и поэтому выполняет задачи создания, 

копирования, перемещения и удаления файлов, используя при этом разные статические 

способы. Они содержат только статические методы, а главное то, что на их основе никогда 

не создаются экземпляры. Типы FileInfo и DirectotryInfo возникли от базового класса типа 

FileSystemInfo и обычно их используют, чтобы получить детальную информацию про файл 

или каталог, поскольку их элементы обычно настроены на возвращение типизованных 

объектов. Они используют те же общедоступные методы, что и каталог адресов и файлов, 

но могут сохранять данные, а элементы этих классов не статичные. 

 

В шаблоне .NET область имен System.IO выполняет роль библиотеки базовых 

классов, которая предназначена для производственных и исходящих услуг на базе файлов. 

Как и любая область имен, System.IO содержит большое количество классов, интерфейсов, 

нумераций, структур данных и их передачи. В таблице ниже представлены основные 

классовые типы данных: 

 

Классовые типы Характеристика 

Хранилище/содержание каталогов 
Классовые типы данных помогают управлять 

системой структуры каталогов. 

Информация про накопитель 

Этот класс данных предоставляет детальную 

информацию про накопители, которые содержатся в 

компьютере.  
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Классовые типы Характеристика 

Файловый поток 
Класс данных предоставляет Вам файл прямого 

доступа с информацией в виде потока байтов. 

Файл/сведения про файл 
Классовые типы данных руководят файлами, 

которые содержатся в компьютере.  

Путь 

Этот класс выполняет операции в System.String, 

в котором содержится информация про файл и каталог 

независимо от платформы. 

Устройство двойного 

считывания/устройство двойного введения 

информации 

Классовые типы позволяют Вам сохранять и 

находить простые типы данных в виде двойных 

значений. 

Поток считывания/поток введения 
Этот класс используется для сохранения 

текстовой информации в файле. 

Строчная последовательность 

считывания/строчная последовательность 

введения информации 

Эти классовые типы данных также работают с 

текстовой информацией. Однако, базовая система 

хранилища – скорее, строчный буфер, чем физический 

файл. 

Поток буферизации 

В этом типе можно лишь временно хранить 

поток байтов. Вы можете разместить данные в 

хранилище позже. 

 

В System.IO содержится класс DriveInfo, чтобы руководить системой диска во время 

произведения разных операций. Класс DriveInfo предоставляет детальную и полную 

информацию про количество дисков, общее пространство на жёстком диске, свободное 

пространство, название диска, состояние готовности и другое.  

Задание 1.  

1.1 С помощью представленной программной реализации определить основные 

методы класса DriveInfo. 

1.2  Протестировать представленный пример и отчет оформить в тетраде. 
 

using System; 

using System.Collections.Generic; 

using System.Linq; 

using System.Text; 

using System.Threading.Tasks; 

using System.IO; 

namespace ConsoleApp13 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            DriveInfo[] di = DriveInfo.GetDrives(); 

            Console.WriteLine("Всего разделов:"); 

            Console.WriteLine("---------------------"); 

            foreach (DriveInfo items in di) 

            { 

                Console.WriteLine(items.Name); 

            } 

            Console.Write("\nВведите раздел::"); 
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            string ch = Console.ReadLine(); 

            DriveInfo dInfo = new DriveInfo(ch); 

            Console.WriteLine("\n"); 

            Console.WriteLine("Имя диска::{0}", dInfo.Name); 

            Console.WriteLine("Общая площадь::{0}", 

dInfo.TotalSize); 

            Console.WriteLine("Свободного места::{0}", 

dInfo.TotalFreeSpace); 

            Console.WriteLine("Формат диска::{0}", 

dInfo.DriveFormat); 

            Console.WriteLine("Метка тома::{0}", 

dInfo.VolumeLabel); 

            Console.WriteLine("Тип диска::{0}", 

dInfo.DriveType); 

            Console.WriteLine("Корневой каталог::{0}", 

dInfo.RootDirectory); 

            Console.WriteLine("Состояние готовности::{0}", 

dInfo.IsReady); 

            Console.ReadKey(); 

        } 

    } 

} 

 

Работа с каталогами 

Чтобы производить операции с каталогами, то есть создавать и удалять данные, 

шаблон .NET содержит два элементарных класса: DirectoryInfo и Directory. 

Класс DirectoryInfo содержит серию методов создания, удаления, перемещения и 

перечень каталогов и подкаталогов. 

В следующем примере отображена информация относительно временного каталога. 

 
  static void Main(string[] args) 

        { 

                    

DirectoryInfo di = new DirectoryInfo(@"D:\temp"); 

Console.WriteLine("*******Информация о папке*******\n\n"); 

Console.WriteLine("Полное имя={0}", di.FullName); 

Console.WriteLine("Корневой католог={0}", di.Root); 

Console.WriteLine("Атрибуты={0}", di.Attributes); 

Console.WriteLine("Время создания={0}", di.CreationTime); 

Console.WriteLine("Имя={0}", di.Name); 

Console.WriteLine("Создатель={0}", di.Parent); 

  Console.ReadKey(); 

        } 

Задание 2 На основе представленного примера создать программу, которая 

считывает информацию о любой папке, протестировать программу и оформить отчет. 

Класс каталога выполняет почти те же функции, что и класс DirectoryInfo. Класс 

каталога, как правило, возвращает строчные данные, а не типизированные объекты класса 

DirectoryInfo. 

В следующем примере показано, как удалять каталог и подкаталог на диске D. 
 

static void Main(string[] args) 

        { 
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            DirectoryInfo di = new DirectoryInfo(@"d:\abc"); 

            Console.WriteLine("Имя:{0}", di.FullName); 

            Console.Write("Вы уверены, что хотите удалить:"); 

            string str = Console.ReadLine(); 

            if (str == "y") 

            { 

                Directory.Delete(@"d:\abc", true); 

            } 

            Console.Write("Удалено....."); 

        } 

Задание 3 Протестировать пример и отчет записать в тетрадь. 
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Лабораторная работа «классы, структуры, перечисления» 

 

Цель работы: разобраться в основах объектно-ориентированного 

программирования. 

 

Ход выполнения лабораторной работы 

1. Проработать теоретический материал. 

2. Выполнить программную реализацию представленных примеров. 

3. Решить индивидуальные задания. 

4. Защитить лабораторную работу. 

 

Теоретический материал 

Объектно-ориентированное программирование 

Объектно-ориентированное направление программирования (ООП) появилось в 

конце семидесятых годов XX века из-за необходимости реализации больших проектов, 

которым уже не удовлетворяли возможности структурного программирования. 

Все программы на С# являются объектно-ориентированными. 

ООП основано на следующих свойствах: абстракция, инкапсуляция, полиморфизм и 

наследование. 

Классы, объекты 

Класс – разновидность абстрактного типа данных в ООП, характеризуемый 

способом своего построения. Класс представляет собой шаблон для создания объектов. 

Объекты являются экземплярами классов. Класс – логическая абстракция, описание, по 

которому строятся объекты. Объекты – реальные структуры реализации классов, 

занимающие после создания оперативную память. Классы можно сравнить с чертежами, по 

которым можно создать реальные объекты. Для создания класса выделяют логически 

различимое направление рассматриваемой области (абстракция). Классы, как и получаемые 

по их описаниям объекты, состоят из объединения членов (инкапсуляция) – данных-полей 

и кода-методов. Методы объектов близкой спецификации могут иметь одинаковые имена и 

назначение, но выполнять действия, характерные для конкретного объекта (полиморфизм). 

При необходимости получения новых возможностей можно добавить дочернему классу 

недостающие члены, позаимствовав уже существующие у родительского класса 

(наследование). 

 

Абстракция 

Абстракция – это придание объекту характеристик, которые отличают его от всех 

других объектов, четко определяя его 

концептуальные границы. Основная идея состоит в том, чтобы отделить способ 

использования составных объектов данных от деталей их реализации в виде более простых 

объектов, подобно тому, как функциональная абстракция разделяет способ использования 

функции и деталей её реализации в терминах более примитивных функций. Таким образом, 

данные обрабатываются функцией высокого уровня с помощью вызова функций низкого 

уровня. 

Такой подход является основой объектно-ориентированного программирования. 

Это позволяет работать с объектами, не вдаваясь в особенности их реализации. В каждом 

конкретном случае применяется тот или иной подход: инкапсуляция, полиморфизм или 

наследование. Например, при необходимости обратиться к скрытым данным объекта, 

следует воспользоваться инкапсуляцией, создав, так называемую, функцию доступа или 

свойство. 

Правильно сконструированный класс должен определять только одну 

логическую сущность. Например, класс описания технологического оборудования не 
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содержит описание сотрудника и наоборот. В правильно сконструированном классе должна 

быть сгруппирована логически связанная информация, иначе структурированность кода 

будет нарушена. Абстракция выделяет рассматриваемый объект, определяет набор данных, 

описывающих его и действия, которые можно с ними производить. 

Класс может иметь модификатор abstract, который указывает, что описываемый 

класс является абстрактным, т.е. не может использоваться для создания экземпляров, а 

только для создания дочерних классов. 

Инкапсуляция 

Инкапсуляция – свойство языка программирования, позволяющее объединить и 

защитить данные и код в объекте и скрыть реализацию объекта от пользователя 

(прикладного программиста). При этом пользователю предоставляется только 

спецификация (интерфейс) объекта. Пользователь может взаимодействовать с объектом 

только через этот интерфейс. Реализуется с помощью ключевого слова: public. 

Пользователь не может использовать закрытые данные и методы. Реализуется с 

помощью ключевых слов: private, protected, internal. 

Таблица Модификаторы доступа, указывающие уровень доступ-ности к членам 

класса 

Объявленная доступность Описание 

public Неограниченный доступ 

protected 

Доступ ограничен содержащим классом или 

типами, которые  являются  производными от 

содержащего класса 

internal Доступ ограничен текущей сборкой 

protectedinternal 

Доступ ограничен текущей сборкой или типами, 

которые являются производными от содержащего 

класса 

private Доступ ограничен содержащим типом 

Инкапсуляция объединяет в классе описывающие этот объект поля данных и код, 

обрабатывающий эти данные. Для унификации использования классов родственных 

направлений принято работать с данными объектов через методы. Специфические методы, 

называемые свойствами объектов, позволяют не только изменять поля объекта, но и 

выполнять сопутствующие действия. Например, присвоение значения свойству 

графического объекта не только меняет соответствующие данные (поля объекта), но и 

меняет графическое изображение, такое как форма, размер, положение, цве или контур. 

Единообразие именования свойств, методов и полей объектов схожих направлений, 

позволяющих использовать логически идентичные идентификаторы членов для разных 

реализаций, называется полиморфизмом. 

 

Полиморфизм 

Полиморфизм (греч., множество форм) – возможность объектов с одинаковой 

спецификацией иметь различную реализацию. 

Полиморфизм позволяет писать более абстрактные программы и повысить 

коэффициент повторного использования кода. Общие свойства объектов объединяют в 

систему, которую могут называть по-разному – интерфейс, класс. Общность имеет внешнее 

и внутреннее выражение: 

 внешняя общность проявляется как одинаковый набор методов с 

одинаковыми именами и сигнатурами (именем методов и типами аргументов и их 

количеством); 

 внутренняя общность – одинаковая функциональность методов. Её можно 

описать интуитивно или выразить в виде строгих законов, правил, которым должны 
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подчиняться методы.  Возможность приписывать разную функциональность одному 

методу (функции, операции) называется перегрузкой метода. 

Примером полиморфизма может быть наличие у классов, описывающих 

графические объекты методов Show(), Hide(), Move() для соответственно отображения, 

скрытия и перемещения объекта. Объекты точки, прямоугольника и эллипса 

отрисовываются по-разному, но пользователю понятна запись Ellipse1.Show(), 

Point1.Show() и т.д. (показать эллипс, показать точку). 

 

Наследование 

Наследование – механизм ООП, позволяющий описать новый класс на основе уже 

существующего (родительского), при этом свойства и функциональность родительского 

класса заимствуются новым классом. дочернем классе можно переписать 

функциональность метода, уже существующего в родительском классе, скрывая 

наследованные члены. Для этого строку описания перекрывающего метода необходимо 

начать с модификатора new (см. справку). Для расширения реализации наследуемого члена 

вместо скрытия используется модификатор override. При наследовании нового класса от 

родительского, имя родительского класса указывается через двоеточие. 

 

Оператор new 

Перед обращением к объекту, его нужно создать, т.к. класс – всего лишь абстракция, 

описание. Экземпляр объекта создается оператором new. Переменная экземпляра объекта 

является ссылочной, т.е. хранит ссылку на область памяти, в которой создан объект, а не 

сам объект. Присваивание переменной, ссылающейся на объект другой переменной такого 

же типа, заменит в ней ссылку на копию первой, что может быть причиной утери ссылки 

на второй объект. Поля и методы, имеющие модификатор static, создаются автоматически 

при старте программы и описывают статический член, принадлежащий всему типу, а не 

конкретному объекту. Модификатор static можно использовать с классами, полями, 

методами, свойствами, операторами, событиями и конструкторами, но нельзя – с 

индексаторами, деструкторами или типами, отличными от классов. К статическим методам 

относится метод Main(), который может быть только в одном классе, и с которого 

начинается программа. 

 

Конструкторы 

При создании объекта, обычно сразу заполняют его поля (присваивают значение), 

но при большом количестве полей некоторые из них можно пропустить. Такой прием, хотя 

и не запрещен, не применяют в профессиональном программировании. Для инициализации 

объектов применяют так называемые конструкторы – код, похожий на методы. У них 

отсутствует указанный явно возвращаемый тип, и их имя совпадает с именем класса. Кроме 

присвоения начальных значений полям объекта, конструкторы могут выполнять другие 

действия для формирования полноценного объекта. В классе могут присутствовать 

несколько конструкторов, различающихся количеством параметров. В случае отсутствия 

конструкторов, С# добавляет конструктор по умолчанию, который инициализирует все 

переменные объекта в значения по умолчанию (числа – в ноль, строки и другие ссылочные 

типы – в null, логические – false). После определения собственного конструктора, 

конструктор по умолчанию не используется. Также конструкторами по умолчанию 

называют явно заданные конструкторы, у которых отсутствуют параметры. У конструктора 

практически всегда указывается модификатор public для обеспечения доступа к 

конструктору извне класса. Закрытие (private) конструкторы используется для явного 

обозначения невозможности создания экземпляра данного класса при отсутствии у класса 

полей или методов. Статический (static) конструктор используется для инициализации 

статических данных или выполнения определенного действия, которое необходимо 

выполнить только один раз, он вызывается автоматически (его нельзя вызвать явно) перед 
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созданием первого экземпляра или ссылкой на какие-либо статические члены. 

Конструкторы не наследуются, т.к. при отсутствии конструкторов используется 

конструктор по умолчанию, в каждом классе необходимо явно описывать свои 

конструкторы. 

Пример 1, иллюстрирующий применение объектов (небольшие методы и 

конструкторы для экономии места записаны в одну строку). 

 
Текст программы: 

namespace Класс 

{ 

    class Obj1 

    { 

        public double x, y; 

        public Obj1() : this(0.0, 0.0) { } 

        public Obj1(double X, double Y) { x = X; y = Y; } 

        public Obj1(Obj1 Copy) : this(Copy.x, Copy.y) { } 

        public double Sum() { return x + y; } 

        public double Op() { return Sum() + 1; } 

    } 

    class Obj2 : Obj1 

    { 

        public Obj2() : base() { } 

        public Obj2(double X, double Y) : base(X, Y) { } 

        public Obj2(Obj2 Copy) : base(Copy) { } 

 

        new public double Op() { return Sum() + 2; } 

    } 

   

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            Obj1 A1 = new Obj1(); 

            A1.x = 1; 

            A1.y = 2; 

            Obj2 A2 = new Obj2(3, 4); 

            Obj1 A3; 

            Console.WriteLine("Obj1: " + A1.Sum() + " " + 

A1.Op() +"\nObj2: " + A2.Sum() + " " + A2.Op()); 

            A3 = A1; 

            Console.WriteLine("1: " + A3.x + " " + A3.y); 

            A3 = A2; 

            Console.WriteLine("2: " + A3.x + " " + A3.y); 

            A3 = new Obj2(A2); 

            Console.WriteLine("3: " + A3.x + " " + A3.y); 

            Console.ReadLine(); 

 

        } 

    } 

} 

Результаты расчета см. рис. 
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Пространство имен Класс содержит три класса: Obj1, Obj2 и Program. Класс Program 

содержит один статический метод Main(), которому передается управление при запуске 

программы. Класс Obj1 содержит два вещественных поля данных (x и y), доступных извне 

класса, т.к. они описаны модификатором public. Ниже описаны три перегружаемых 

конструктора с различным количеством параметров. Первый, без параметров – 

конструктор по умолчанию, инициализирует все поля в нули, вызывая конструктор с двумя 

параметрами. Вызов производится с помощью служебного слова this(), обозначающего 

текущий класс, и соответственно конструктор класса. После вызова перегружаемого 

конструктора указываются пустые фигурные скобки, в которых может быть расположен 

код, выполняемый после кода вызванного конструктора (метода). Второй конструктор – с 

перечнем переменных в качестве параметров, значения которых присваиваются полям. 

Третий конструктор 

– с параметром такого же объекта, что позволяет копировать все значения 

указанного объекта для получения копии в текущем объекте, получаемые объекты 

идентичны в момент создания нового объекта, но могут различаться в процессе работы. 

Также содержаться общие (public) методы Sum() и Op(). Первый возвращает сумму x и y, 

второй – добавляет к сумме единицу. 

Второй класс Obj2 наследуется от класса Obj1, поэтому Obj2 содержит те же поля и 

методы, что и Obj1. Т.к. конструкторы не наследуются, они описаны явно, но 

использование ключевого слова base позволяет обратиться к коду родительского объекта с 

соответствующими параметрами, поэтому сам код конструкторов отсутствует. Для 

демонстрации в классе Obj2 наследуемый метод класса Obj1 Op() был скрыт 

модификатором new и переписан с новым кодом (вместо единицы добавляет двойку). 

При запуске программы выполняется код статического метода Main(), в котором 

объявляется ссылочная переменная А1 типа Obj1 и присваивается ей ссылка на созданный 

в памяти оператором new экземпляр объекта (по шаблону класса Obj1). При создании 

объекта используется конструктор по умолчанию, обнуляющий значения полей. Затем 

полям экземпляра объекта А1 присваиваются значения. Имена полей (как и любых других 

членов) соединяются с именами содержащих их объектов точкой. Такая запись присвоения 

полям значений допустима, но не приветствуется, т.к. менее понятна, громоздка и прямое 

обращение к полям может привести к ошибкам. 

При создании экземпляра А2 класса Obj2 используется конструктор, 

инициализирующий значения полей значениями аргументов, данный метод является 

предпочтительным. 

Ссылочная переменная А3 класса Obj1 только описывается, но ей не присваивается 

никакого значения. 
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Далее оператором WriteLine выводятся результаты работы методов объектов (для 

второго объекта результат выводится с новой строки "\n"). 

Заметьте, что у А2 наследуемый от Obj1 метод Sum() производит вычисления со 

«своими» данными, как и метод Op(). 

Далее демонстрируется присвоение ссылки на объекты. Переменной А3 

присваивается ссылка на объект, хранящаяся в А1, и выводится значение полей первого 

объекта. При этом А1 и А3 ссылаются на один и тот же объект. Затем переменной А3 

присваивается ссылка на второй объект, хранящаяся в А2 и соответственно выводятся 

значения полей второго объекта. Соответственно ссылки А2 и А3 ссылаются на один и тот 

же объект. 

 И в конце программы переменной А3 присваивается ссылка на создаваемый 

новый экземпляр объекта класса Obj2. 

 

Пример 2 Тело бросили под углом к горизонту со скоростью v0 . Найти время 

движения t, дальность полета L, максимальную высоту подъема h, скорость тела в момент 

падения vk. 

Класс, описывающий бросаемые объекты, инкапсулирует данные объекта и методы, 

их обрабатывающие. Конструктор класса должен инициализировать входные данные и 

вызвать методы, вычисляющие искомые данные. 

𝑡 =
2𝑣0𝑠𝑖𝑛𝑎

𝑔
 

Время движения 

𝑡1 =
𝑣0𝑠𝑖𝑛𝑎

𝑔
 

Время подъема 

ℎ =
𝑣0
2𝑠𝑖𝑛2𝑎

2𝑔
 

Высота подъема 

𝐿 =
𝑣0
2𝑠𝑖𝑛2𝑎

𝑔
 

Дальность полета 

𝑣𝑘 = 𝑣0 Скорость тела в момент падения 

 

Текст программы: 
namespace Класс1 

{ 

    class Obj 

    { public double v0, vk, L, t, t1, h, alfa; 

        public const double g = 9.8; 

        public Obj(double a, double v) 

        { 

            alfa = a * Math.PI / 180; 

            v0 = v; 

            vk = v0; 

            t1 = Time1(); 

            t = Time(); 

            L = Length(); 

            h = Height(); 

        } 

            public double Length() 

            { return v0 * v0 * Math.Sin(2 * alfa) / g; 

            } 

            public double Height() 

            { 
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                return v0 * v0 * Math.Pow(Math.Sin(alfa), 

2.0) / 2.0 / g; 

            } 

            public double Time1() 

            { 

                return v0 * Math.Sin(alfa) / g; 

            } 

            public double Time() 

            { 

                return Time1() * 2; 

            } 

        } 

        class Program 

        { 

            static void Result(int n, Obj R) 

            { 

                String Format = "A{0} пролетел {1:#.##} м " 

+"за {2:#.##} с, поднявшись на {3:#.##} м " +"(v0={4:#.##}, 

a={5:#.##})"; 

                Console.WriteLine(Format, n, R.L, R.t, R.h, 

R.v0, R.alfa); 

            } 

            static void Main(string[] args) 

            { 

                Obj A1 = new Obj(45.0, 15.0); 

                Obj A2 = new Obj(15.0, 45.0); 

                Result(1, A1); 

                Result(2, A2); 

                Console.ReadLine(); 

            } 

        } 

    } 

 

Результаты расчета. 

 
 

Задачи для самостоятельного решения: 

Задача 1 Объект сфера 

Написать программу с классом, описывающим сферу. В качестве параметров 

конструктора передать радиус и плотность вещества сферы. С помощью методов класса 

вычислить и из Main() вывести на экран поля, содержащие объем сферы и её массу. 

 

Задача 2 Объект труба 

Написать программу с классом, описывающим цилиндрическую трубу. Ввести с 

клавиатуры и в качестве параметров конструктора передать радиус, толщину стенки, длину 
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трубы. Материалом трубы принять железо, плотность задать константой 7870кг м3 . С 

помощью методов класса вычислить и из Main() вывести на экран поля, содержащие 

внутренний объем трубы и её массу. 
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