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МОВА ПРОГРАМУВАННЯ. ПОНЯТТЯ ПРОГРАМИ 

Мова програмування – фіксована система позначень  та правил для опису 

структур даних та алгоритмів, призначених для виконання обчислювальними 

машинами. 

З формальної точки зору мова програмування  – це набір вихідних символів 

(алфавіт) разом із системою правил утворення з цих символів формальних 

конструкцій (синтаксис) та системою правил їх тлумачення (інтерпретації) 

(семантика), за допомогою яких описуються алгоритми. Програма – це 

алгоритм записаний за допомогою мови програмування. 

Алфавіт, синтаксис та семантика — це три основні складові частини будь-

якої мови програмування. До алфавіту мови програмування, як правило, входять 

літери латинського алфавіту, арабські цифри, знаки арифметичних операцій, 

розділові знаки, спеціальні символи. Із символів алфавіту будують 

послідовності, які називають словами (лексемами). Кожне слово у мові 

програмування має своє змістове призначення. Правила синтаксису 

пояснюють, як потрібно будувати ті чи інші мовні повідомлення для опису всіх 

понять мови, здійснення описів та запису вказівок. Правила семантики 

пояснюють, яке призначення має кожен опис та які дії повинна виконати 

обчислювальна машина під час виконання кожної із вказівок. Вказівки на 

виконання конкретних дій називають ще командами або операторами мови. 

Усі слова або ж лексеми, поділяють на  

▪ службові (зарезервовані або ж ключові) слова; 

▪ стандартні ідентифікатори; 

▪ ідентифікатори користувача;  

▪ знаки операцій; 

▪ літерали; 

▪ розділові знаки.  

Службові слова мають наперед визначене призначення і використовуються 

для формування структури програми, здійснення описів, позначення операцій, 

формування керуючих конструкцій (вказівок). Наприклад, службовими словами 

для мови Javascript є: break, case, catch, class, const, continue, debugger, default, 

delete, do, else, enum, export, extends, false, finally, for, function, if, import, in, 

instanceof, new, null, return, super, switch, this, throw, true, try, typeof, var, void, 

while, with, yield. 
Імена (позначення) для програмних об'єктів (типів даних, констант, змінних, 

функцій і т. п.) формують у вигляді ідентифікаторів. Правильний ідентифікатор 

— це послідовність латинських літер, цифр і символу підкреслення, яка 

розпочинається з латинської літери або символу нижнього підкреслювання.  

 

Стандартні ідентифікатори використовуються як імена для стандартних 

(передбачених авторами мови програмування) типів даних, констант, підпрограм 

(зокрема, стандартних математичних функцій). Приклад: Number, Array, Math та 

ін.  



Ідентифікатори користувача є іменами тих програмних об'єктів (констант, 

змінних, функцій тощо), які створює сам користувач. Не можна в якості 

ідентифікаторів користувача використовувати службові слова та стандартні 

ідентифікатори.  

Коментар – невиконувана частина тексту програми, що ігнорується 

компілятором і служить для вставки деяких поміток у програмі тільки для 

програміста. Коментарі бувають однорядковими та багаторядковими. 

Однорядковий коментар починається з символів «//» і закінчується у кінці рядка.  

Тобто всі символи до кінця рядка вважаються коментарем. 

тип літерала опис приклади 

число Цілочислові у десятковій системі 

числення – звичне нам ціле число 

125, -89, 108; 

у двійковій системі числення – 

починається з 0b 

0b1010, 0b00111001 

у вісімковій системі числення – 

починається з 0o 

0o23, 0o75, 0o416 

у шістнадцятковій системі 

числення – починається з 0х або 

0Х  

 

0х4А, 0х6FE2, 0xABC 

у форматі з фіксованою крапкою – 

у записі числа є крапка, що 

розділяє цілу і дробову частити 

 

25.69, 2.0, 145.058 

у форматі з плаваючою крапкою – 

у записі використано символ «е», 

що розділяє мантису від порядку 

 

3.5е5, 3е12, 6.78е-2 

рядок заданий у явному вигляді рядок 

тексту поміщається у одинарні чи 

подвійні лапки  

“Hello”, ‘Hello’ 

прості ескейп-послідовності – 

службові символи починаються з 

символу  «\» 

\n -перехід на новий  рядок, 

\t -горизонтальна табуляція, 

\’ - апостороф, і т. д. 

ескейп-послідовності Unicode – 

символи «\u», за якими вказують 

код символу з чотирьох цифр у 

шістнадцятковій системі 

числення 

 
 
‘\u0123’ , ‘\u3А58 ’  

логічний може приймати два значення true, 
false 

порожньої 

адреси 

(нульовий 

літерал) 

використовується у випадку, коли 

покажчик не містить жодної 

адреси 

 null 



Приклад.  

// Це однорядковий коментар 

Багаторядковий коментар може бути вставлений як багаторядковий текст і 

міститься всередині послідовності символів /* */. 

Приклад. 

 /*Це  
             багаторядковий 
             коментар */ 

 
Літерал – це явно вказане значення декого типу.  

Розділові знаки служать для відокремлення однієї лексеми від іншої. Ними 

є пробіл, табуляція, символ нового рядка, крапка з комою, коментарі.  

  

Невизначені якщо змінній не присвоєне жодне 

значення 

undefined 



ВЕЛИЧИНА. ТИП ВЕЛИЧИНИ 

 

У своїй роботі програміст має справу з таким поняттям, як величина. З точки 

зору програмування величини  – це дані, що обробляються програмами.  Дані — 

це інформація, введена у пам'ять комп'ютера або підготовлена до введення.  

Носіями даних у програмах є константи, змінні (значення яких зберігається 

в оперативній пам'яті) та файли (на зовнішніх носіях інформації). 

Константи — це величини, значення яких у процесі виконання програми 

не змінюється. Змінні — це величини, значення яких у процесі виконання 

програми можуть змінюватися. Імена констант і змінних, як і інших програмних 

об'єктів, записують у формі ідентифікаторів. Кожна змінна і константа належать 

до визначеного типу.  

Тип даних –  це сукупність  властивостей певного набору даних, від яких 

залежать: діапазон значень, якого можуть набувати ці дані, а також сукупність 

операцій, які можна виконувати над цими даними. 

З іншого боку тип даних  – це описання того, яку структуру, розмір мають 

комірки оперативної пам’яті при зберіганні відповідного елемента даних.  

Елемент даних певного типу –  це комірка або комірки оперативної 

пам’яті, що мають фіксовану адресу, розряди яких розшифровуються згідно 

описання даного типу даних. 

У зв’язку з цим, можна дати інше означення константи та змінної. 

Якщо елемент даних не  може змінювати свого значення, тобто завжди 

містить одне і те ж саме значення, то відповідний ідентифікатор називається 

константою даного типу.  Якщо елемент даних певного типу може змінювати 

своє значення під час виконання програми, то ідентифікатор, що зв’язаний з цим 

елементом даних називається змінною відповідного типу. Значення змінної – це 

елемент даних, з якими ця змінна пов’язана. 

Отже, у програмах змінна характеризується такими ознаками: іменем, 

типом і значенням. 

 

Типи величин у JavaScript 

 

 У мові JavaScript усі дані є об’єктами. Імена змінних є лише посиланнями 

на ці об’єкти. Типи даних можна поділити на основні (вбудовані) та типи, які 

одержуємо при відключенні додаткових бібліотек. 

 До основних типів даних можна віднести: 

1. Number Представляє числа. Може бути цілим або десятковим числом. 

2. String Представляє текстові дані 

3. Boolean. Представляє логічні значення true (істина) або false (неправда) 

4. undefined. Показує, що значення змінної ще не було призначено. 

5. null. Представляє відсутність значення або вказує, що значення не існує. 

6. Symbol. це унікальне та незмінне значення 



7. Object. Об'єкти - це складні структури даних, які можуть містити колекції 

ключ-значення та функції. 

Опис змінних 

 

Як було сказано раніше, у мові Python усі дані є об’єктами. Кожен об’єкт має 

такі атрибути: 

• ідентифікатор (що однозначно ідентифікує об’єкт у пам’яті (адреса 

об’єкта)); 

• значення; 

• тип. 

Імена змінних є лише посиланнями на ці об’єкти. Ідентифікатор змінної 

повинен відповідати правилам: 

• може складатися з літер, символу підкреслення ( _ ), символу $, цифр; 

• не може починатися з цифр; 

• не повинен співпадати з ключовими (зарезервованими) словами та 

стандартними ідентифікаторами; 

Правила оформлення ідентифікаторів можна знайти за посиланням: 

https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Glossary/Identifier  
Для опису змінних передбачено 2 ключові слова: let та var.  

Оператор присвоєння “ = ” зв’язує посилання на об’єкт з об’єктом, який 

знаходиться в пам’яті 

 

Загальна форма опису змінної Приклад 
var <ідентифікатор змінної> = <значення> 
let <ідентифікатор змінної> = <значення> 

var a = 4; 

let b = 5; 

let d = “Hello”; 

При виконанні оператора присвоєння можна виділити такі кроки: 

1) обчислюється вираз, що знаходиться справа від знаку “=” (це значення 

має певну адресу в оперативній пам’яті); 

2) адреса обчисленого значення зберігається у змінній, яка знаходиться 

зліва (при цьому: 

• якщо такої змінної ще не існує, то вона буде створена; 

• якщо змінна з вказаним іменем вже існує, то змінюємо її 

значення на нову адресу обчисленого значення. 

https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Glossary/Identifier


 
 

 

Опис констант 

Для опису констант передбачене ключове слово const. За прикладом інших 

мов програмування константи можуть бути описані з ідентифікаторами, які 

складаються лише з великих літер і знаків нижнього підкреслювання. 

Загальна форма опису змінної Приклад 

const <ідентифікатор константи>= 
<значення> 

const PI = 3.14; 

const MAX_VALUE = 5; 

Саме лише назва пояснює іншим програмістам, що це константа і її не можна 

змінювати. 

 

Перетворення типів 

 Розрізняють два види перетворень змінних – явне  та неявне.  

 Неявне перетворення Це автоматичне перетворення типів даних, яке 

виконується JavaScript під час виконання виразів. Неявне перетворення може 

призводити до неочікуваних результатів, якщо ви не ретельно контролюєте типи 

даних. 

Приклад. 

 var num = 5 + "5 // Результат: "55" (неявне перетворення 

числа в рядок) 

При проведенні неявного перетворення немає необхідності вказувати цільовий 

тип (тип до якого здійснюється перетворення). Тип результату при цьому 

визначається типом найбільш «складного» із значень, що входять до цього 

виразу. 

 Явне перетворення типів вимагає використання спеціальних функцій. 

Розглянемо деякі з них 

Функція Призначення Приклад 



parseFloat перетворення рядка в дійсне 

число 

parseFloat ("3.5") 

3.5 
paresInt перетворення рядка в ціле 

число 

 paresInt ("24") 

24 

paresInt (3.5) 

3 
toString() перетворення у рядок (45.78).toString() 

'45.78' 

 

Введення/виведення даних у консольних програмах 

Виведення даних  

Для виведення даних може бути використана функція alert 

 

alert ( “повідомлення” ) 

  

 

 

Форматований вивід даних 

Форматований вивід даних дозволяє здійснювати контрольований вивід 

даних. Наприклад кількість знаків після коми. Такий вивід здійснюється з 

використанням методів toFixed та toPrecision класу Number. 

При виведенні дійсних чисел є можливість зазначити загальну кількість 

позицій для виведення та кількість знаків після коми. Метод toFixed дозволяє 

вказати кількість знаків після десяткової коми. 

 

Приклад. 

Команда (35.78543).toFixed(2) 

Результат 35.79 

Приклад. 

Команда (35.7).toFixed(2) 



Результат 35.70 

Якщо ви хочете вивести число з точною кількістю цифр, незалежно від того, чи 

є вони цілими, чи дробовими, ви можете скористатися методом toPrecision 

Приклад. 

Команда (35.3563).toPrecision(4) 

Результат 35.36 

 

Введення даних 

Введення даних може бути здійснено за допомогою функції prompt 

prompt(“текст повідомлення”, “початкове значення”) 

Текст повідомлення – це текст, який виводиться під час введення і пояснює 

користувачу, які саме дані необхідно ввести. Результатом введення модального 

діалогового . Введення закінчується натисненням на мишкою на кнопку Ok? F,j 

клавішу ENTER.  

Приклад. 

Команди let n=prompt("Введіть своє ім'я:", "Іван"); 

 

Результат 

 

 Введення цілочислових даних 

Оскільки функція prompt дозволяє ввести тільки символьне 

представлення даних (рядок тексту), то для введення цілочислових даних 

необхідно виконати перетворення рядка у текст за допомогою функції 

parseInt. 

paresInt(prompt("текст повідомлення")) 

Приклад. Знайти суму двох цілих чисел 



Команди let number_1=parseInt(prompt("Введіть перше 

число: ")) 

let number_2=parseInt(prompt("Введіть друге 

число: ")); 

let sum=number_1+number_2; 

alert(`Сума = ${sum}`); 

 

Результат Введіть перше число: 5 

Введіть друге число: 7 

Сума = 12 

 

Введення дійсних чисел 

Аналогічно до введення цілих чисел, при введенні дійсних чисел результат 

введення функції prompt необхідно перетворити у дійсне число за допомогою 

функції parseFloat. 

paresFloat(prompt("текст повідомлення")) 

Приклад. Знайти площу прямокутника 

Команди let a=parseFloat(prompt("Введіть довжину 

першої сторони: ")); 

let b=parseFloat(prompt("Введіть довжину 

другої сторони: ")); 

let s=a*b; 

alert(`Площа = ${s.toFixed(2)}`); 

Результат Введіть довжину першої сторони: 3.5 

Введіть довжину другої сторони: 2.8 

Площа = 9.80 

 

  



АРИФМЕТИЧНІ ТА ЛОГІЧНІ ВИРАЗИ 

Вирази 

 Виразом називають послідовність операцій, операндів і розділових знаків, 

що задають деякі обчислення. В залежності від значення, яке одержується в 

результаті цих обчислень, вираз поділяють на арифметичні та логічні вирази. 

Арифметичні вирази 

 Арифметичним виразом називають вираз, в результаті обчислення якого 

одержуємо числове значення. При цьому можуть використовуватися бінарні та 

унарні операції арифметичні операції. 

Бінарні операції 

Операція Позначення Приклад 

+ додавання z=x+y 

–  віднімання z=x-y 

– унарний мінус z= -y 

* множення z=x*y 

/ ділення z=x/y 

% остача від ділення z=x%y 

** піднесення до степеня z=x**y 

Побітові операції 

 У мові є можливість здійснювати побітові операції над розрядами 

аргументів 

Операція Позначення Приклад 
& побітове «і» x=10; //x=1010(2) 

y=7;  //y=0111(2) 

z=x&y  // 

z=2=0010(2) 

| побітове «або» x=10; //x=1010(2) 

y=7;  //y=0111(2) 

z=x|y  

//z=15=1111(2) 

^ Побітове 

«виключаюче або» 

x=10; //x=1010(2) 

y=7;  //y=0111(2) 

z=x^y  

//z=13=1101(2) 



 

 

 

Бінарні операції зсуву  

Операція Позначення Приклад 
<< зсув розрядів вправо  

(змінна) =(змінна)>>(кільк. розрядів) 

i=4;  //i=100(2) 

i=i<<2; // i=16=10000(2 

 

>> зсув розрядів вліво  

(змінна) =(змінна)<<(кільк. розрядів) 

i=4;  //i=100(2) 

i=i>>1;   //i=2=10(2)) 

 

Операції присвоєння 

 Якщо при виконанні бінарної операції результат зберігається у змінній, 

що є першим аргументом, то можна використати так звані операції 

присвоювання. 

Операція Операція Аналог з бінарними операціями 
+= i = 5; 

i += 3;  //   i=8 
i = 5; 

i=i+3;   //     i=8 

-= i = 5; 

i -= 3; //   i=2 
i = 5; 

i=i-3;   //     i=2 

*= i = 5; 

i *= 3;  //   i=15 
i = 5; 

i=i*3;   //    i=15 

/= i = 6; 

i /= 3;  //   i=2 
i = 6; 

i=i/3;   //     i=2 

**= i = 2; 

i **= 3;  //   i=8 
i = 2; 

i=i**3;  //     i=8 

>>= i = 5; 

i >>= j;  #   i=2 
i = 5; 

i=i>>1;   //     i=2 

<<= i = 5; 

i <<= j;  //   i=10 
i = 5; 

i=i<<1;  //     i=10 

&= i = 5; 

j = 7; 

i &= j;  //   i=5 

i = 5; 

j = 7; 

i=i&j;   #     //i=5 

^= i = 5; 

j = 7; 

i ^= j;  #   i=2 

i = 5; 

j = 7; 

i=i^j;   //     i=2 

|= i = 5; 

j = 7; 

i |= j;  //   i=7 

i = 5; 

j = 7; 

i=i|j;   //     i=7 



Математичні функції 

Для використання математичних функцій необхідно використовувати 

глобальний об'єкт Math, який надає набір методів і властивостей для виконання 

математичних операцій. Він не є функцією або класом, але містить статичні 

методи, які можна викликати без створення екземпляра об'єкта Math.  

Наведемо деякі математичні функції  

round(x) округлення до найближчого цілого 

floor(x) 

округлення числа вниз (найбільше ціле число, що 

менше або рівне за дане) 

floor(1.5) == 1, floor(-1.5) == -2 

ceil(x) 

округлення числа вверх (наймене ціле число, що 

більша або рівне за за дане) 

 ceil(1.5) == 2, ceil(-1.5) == -1 
abs(x) модуль числа 

Корені, логарифми 
sqrt(x) квадратний корінь 
pow(x, y) підносить число x до ступеня y. 
log(x) логарифм натуральний. 
E константа e = 2,71828...  

Тригонометрія 
sin(x) синус 
cos(x) косинус 
tan(x) тангенс 
asin(x) арксинус 
acos(x) арккосинус 
atan(x) арктангенс 
PI константа π = 3.1415... 

 
min(x1, x2, 

..., xn) 
повертає найменше з чисел 

max(x1, x2, 

..., xn) 
повертає найбільше з чисел 

random() 
генерує випадкове число між 0 (включно) і 1 

(виключно) 

 

Питання для самоконтролю 

1. Що називають арифметичним виразом? 

2. Що називають логічним виразом? 

3. Які операції може містити арифметичний вираз? 



4. Які операції може містити логічний вираз? 

5. Назвіть основні математичні функції, які доступні у мові JavaScript. 

6. Який пріоритет операцій у мові JavaScript. 

 

ЗАВДАННЯ ДЛЯ САМОСТІЙНОЇ РОБОТИ 

 

1 Трикутник задається координатами своїх вершин на площині: 

( ) ( ) ( )332211 ,,,,, yxCyxByxA . Скласти програму для знаходження площі 

трикутника за формулою Герона. 
2 Обчислити площу трикутника, якщо трикутник задано довжинами 

сторін. 
3 Обчислити площу трикутника, якщо трикутник задано довжиною однієї з 

сторін та висотою, опущеною на неї. 
4 Обчислити площу трикутника, якщо трикутник задано двома сторонами 

та кутом між ними. 
5 Обчислити площу та периметр квадрата, якщо задано довжину сторони 

цього квадрата. 
6 Обчислити площу та периметр квадрата, якщо задано довжину діагоналі 

цього квадрата. 
7 Обчислити площу та периметр прямокутника, довжини сторін якого 

задаються. 
8 Обчислити площу та периметр ромба, якщо задано довжину сторін та 

один з кутів. 
9 Обчислити площу та периметр рівнобічної трапеції, для якої задано 

довжини основ та висоту.. 
10 Трикутник задається координатами своїх вершин на площині: 

( ) ( ) ( )332211 ,,,,, yxCyxByxA . Скласти програму для знаходження 

периметра. 
11 

Дано два вектори 
3, Ryx  . Знайти косинус кута між ними. 

12 
Дано : 

3, Ryx  . Знайти xyxz ,=   де yx, – скалярний добуток векторів 

x  та y . 
13 

Дано : 
3, Ryx  . Знайти yxz 32 += . 

14 Дано два дійсних числа. Знайти суму, добуток, середнє арифметичне та 

середнє геометричне цих чисел. 
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