
  

1․ Փոփոխականներ և Տվյալների տիպեր 
 

1.1 Ուղղել սխալները 
Արտագրիր և ուղղիր սխալները հետևյալ ծրագիր մեջ։ 
 

 
 
Սխալների տեսակների մասին հիշիր, որ  

1. ERR_FILE_NOT_FOUND​ տիպի սխալը ասում է javascript պարունակող ֆայլը 
չգտնելու մասին 

2. SyntaxError​ -ը ասում է, որ ունեք շարահյուսական սխալ (գրելաձևերի կաննոնների 
խախտում) 

3. ReferenceError​-ը ասում է, որ ունեք չսահմանված փոփոխականներ, ֆունկցիաներ և 
նմանատիպ սխալներ 

 



1․2 Աշխատանք փոփոխականների հետ 
Ստեղծիր փոփոխականներ և այդ փոփոխականներում պահպանիր հետևյալ արժեքները, 
փակագծերում գրված են այն տիպերը որոնցով պետք է պահպանել արժեքը 

1. ձեր անունը (string տիպի) 
2. ձեր տարիքը  (number տիպի) 
3. տեղեկություն այն մասին, գնացե՞լ եք արդյոք կայքերի ստեղծաման դասընթացին 

(boolean տիպի) 
4. ձեր երեք ամենամոտ ընկերների անունները զանգվածում  
5. prompt ֆունկցիայի միջոցով օգտատիրոջից վերցրու որեւէ կենդանու անուն և դա 

պահիր  փոփոխականի մեջ։ 
 
Ապա console.log() ֆունկցիայի միջոցով տպիր այդ արժեքները։ 
 

1․3 Աշխատանք փոփոխականների հետ (զանգված) 
 
prompt ֆունկցիայի միջոցով օգտատիրոջից վերցրու 5 կենդանու անուն և դրանք տեղադրիր 
զանգվածի մեջ։ 
Տպիր զանգվածը։ 

1․4 Հնարավո՞ր է կարճացնել 
Դիտարկիր հետևյալ կարճ ծրագիրը։ Հնարավո՞ր է արդյոք նույն արդյունքը ստանալ 
օգտագործելով միայն a և b փոփոխականները։ Իսկ միմիայն a փոփոխակա՞նը։  
Գրի՛ր ծրագրի օպտիմիզացման (կարճացման) տարբերակները։ 



 

1․5 Աշխատանք փոփոխականների  2 
 
Ստեղծիր 4 փոփոխականներ, երկուսը թվային տիպի, իսկ մյուս երկուսը տողային տիպի։ 
Գրեք ծրագիր, որը կտպի 
 

1. Թվային փոփոխականների գումարը 
2. Թվային փոփոխականների արտադրյալը 
3. Թվային փոփոխականների տարբերությունը 
4. Թվային փոփոխականների տարբերությանը գումարած թվային փոփոխականների 

արտադրյալը 
5. Տողային փոփոխականների կոնկատենացիան 
6. Տողային 1 փոփոխականին ավելացրած թվային փոփոխականների արտադրյալը 

1․6​ ​Վերագրման օպերատորներ 
Հետևյալ ծրագրում կարող ես տեսնել վերագրման մի  քանի գործողություն։ Ձևափոխիր 
ծրագիրը՝ վերագրման օպերացիաները փոխելով իրենց կրճատ տարբերակներով։  
Վերջում տպիր փոփոխականների արժեքները։ 
 



 

 

1․7 Տվյալների ներկայացում 
 
Ունեք հետևյալ տեղեկությունները, նկարագրեք դրանք փոփոխականների միջոցով։ 
 
Մի երիտասարդ կա, ում անունը Արմեն է։ Արմենը 14 տարեկան է։ Արմենը չունի շուն։ Արմենը 
ունի կատու։ Արմենի կատվի անունը Մուռմուռ է։  Արմենի կատուն ունի 4 ձագ, ձագերի 
անուններն են Նազիկ, Վազիկ, Մուռզիկ, Կուզիկ։ Ձագերից առաջին երկուսը էգ են, իսկ մյուս 
երկուսը՝ որձ։ Ձագերի տարիքներն են համապատասխանաբար 2,2,5,3 տարի։ 

1․8 Տվյալների ներկայացում 
 

1․9 Ընթացիկ շաբաթվա օրերը 
Ստեղծել զանգված, որը կպարունակի ընթացիկ շաբաթվա ամսաթվերը։ 
 



1․10​ ​Հանրահաշիվ  
 
Հաշվել և տպել հետևյալ արտահայտությունների արժեքները  
 

1.   

2.  
 
Որտեղ x-ը, y-ը և z-ը օգտատիրոջ ներմուծած տվյալներն են։ Տվյալները ներմուծել prompt 
ֆունկցիայի միջոցով։  
Հաշվի առեք , որ prompt ֆունկցիայից եկող տվյալը միշտ “String” տիպի է։ Այդ արժեքները 
թվային տիպի վերածելու համար օգտագործեք հետևյալ երկու ֆունկցիաներից մեկը 
 
parseInt() 
parseFloat()  
 
առաջինը “կոնվերտconsole ացնում” է տողը ամբողջ թվի, իսկ երկրորդը ՝ կոտորակային թվի։ 
Օգտագործման օրինակներ ՝ 

k = parseInt(k) 
m = parseFloat(m) 
 

 
 

1․11​ ​Հանրահաշիվ 2 
Կատարել նախորդ խնդրի պահանջը հետևյալ արտահայտությունների համար։ 
 

1.  

2.  
 



1․12 Աշխատանք կոնկատենացիայի հետ 
Առաջարկել օգտատիրոջը ներմուծել սիմվոլների որևէ հաջոդականություն։ Ապա ներմուծված 
հաջոդականությունը տպել երեք անգամ, սկզբում և վերջում ավելացնելով փակագծեր։  
 
 
Օրինակներ՝  
Ներմուծված է ​a​ սիմվոլը , պիտի արտածվի ​(ааа)​ տողը 
Ներմուծված է ​asd​ սիմվոլաշարը, պիտի արտածվի ​(asdasdasd) ​տողը 
Ներմուծված է ​152 ՝ ​ պիտի արտածվի ​(152152152)  
 Կատարել վարժությունը օգտագործելով կրճատ կոնկատենացիան։ 
 

1․13 Օրերում վարկյանների հաշվարկ 
Հաշվել, թե քանի վայրկյան կա n քանակությամբ օրերում։ 
 

2․ Ճյուղավորող կառուցվածքներ( if … else) 

2․1 Զույգ թե՞ կենտ 
Ներմուծեք մի թիվ և այն պահեք փոփոխականում։var nvar 
Գրեք ծրագիր, որը 

1. Կորոշի այդ թիվը զույգ է, թե՞ կենտ։ (Հուշում։ օգտագործեք % օպերատորը և 
ճյուղավորող կառուցվածք ) 

2. Կորոշի այդ թիվը 3 ին բազմապատիկ է, թե՞ ոչ։ 
3. Կորոշի այդ թիվը  բաժանվու՞մ է 2ի և 3ի միաժամանակ։ 

 

2․2 Թվերից առավելագույնը 
Ստեղծեք 2 փոփոխական և այդ փոփոխականներին թվային արժեքներ տվեք։ 
Գրեք ծրագիր, որը 

4. Կհամեմատի այդ փոփոխականները և կարտածի դրանցից մեծը։ 
5. Ձևափոխեք ծրագիրը այնպես, որ փոփոխականները ներմուծի օգտատերը։(Հուշում։ 

prompt ֆունկցիայից եկող տվյալը միշտ “String” տիպի է։ ) 
 



2.3 Տարօրինակ ծրագիր 
Այս ծրագիրը իրեն շատ տարօրինակ է պահում, հասկանալ թե ինչումն է սխալը և ուղղել այն։ 
 

 
 
 

2.4 Եվս մեկ տարօրինակ ծրագիր 
Այս ծրագիրը նույնպես իրեն շատ տարօրինակ է պահում, հասկանալ թե ինչումն է սխալը և 
ուղղել այն։ Հուշում՝ Math.random() ֆունկցիան ստեղծում է 0-ից 1 միջակայքում գտնվող 
պատահական թիվ։ 
 
 
 

2․5 Թվերից առավելագույնը 
Օգտատերը ներմուծում է 3 տարբեր թվեր, արտածել այդ թվերից առավելագույնը և 
նվազագույնը։ 
Օրինակներ  
 
1․ ներմուծել է 45,12,100 
Պիտի արտածվեն հետևյալ արտահայտությունները 



Առավելագույն արժեքն է 100 
Նվազագույն արժեքն է 12 
 
2․ ներմուծել է 400,56,1 
Պիտի արտածվեն հետևյալ արտահայտությունները 
Առավելագույն արժեքն է 400 
Նվազագույն արժեքն է 1 
 

2․6 Գնահարցում 
Գրեք ծրագիր, որում փոփոխականների տեսքով պահված են մի քանի ապրանքներ և դրանց 
գները։ 
Օգտատերը ներմուծում է ապրանքի անունը, իսկ ծրագիրը տպում է տվյալ ապրանքի գինը։ 
 

2․7 Գնահարցում v2 
Ընդլայնեք ​“2․6 Գնահարցում”​ ծրագիրը այնպես, որ օգտատերը կարողանա ներմուծել նաև 
ապրանքների քանակը։ Ապա տպեք տվյալ քանակի ապրանքերի ընդհանուր գինը։  

2․8 Ջերմաստիճանի գնահատում 
Արտածիր համապատասխանաբար ցուրտ է (t <= 18 °C), հաճելի է (18 °C <  t < 24 °C), շոգ է (t 
>= 24 °C) կախված սենյակի ջերմաստիճանից: 
t ջերմաստիճանը վերցնել օգտատիրոջից prompt-ի միջոցով։ 

2.9 Հաշվիչ 
Ստեծել հաշվիչ, որը կարողանում է կատարել երկու թվերի գումարում, հանում, 
բազմապատկում և բաժանում։  
Այսինքն, օգտատերը prompt-երով ներմուծում է, երկու թիվ և մեկ նշան (+ կամ - կամ * կամ /), 
կախված նրանից , թե ինչ նշան է ներմուծված կատարել համապատասխան հաշվարկը և 
ցուցադրել արդյունքը։ 
Հատուկ ուշադրություն դարձրեք, որ բաժանման դեպքում բաժանարարը չի կարող 0 լինել, 
եթե օգտատերը որպես բաժանարար ներմուծել է 0, ծրագիրը ոչինչ չպիտի անի բացի 
օգտատիրոջը այդ տեղեկությունը հայտնելուց։ 
 



2․10 Քառակուսի հավասարում ​* 
Գրել ծրագիր, որը կլուծի քառակուսային հավասարում, ցանկացած a,b և c արգումենտներով։ 
a,b և c-ն ներմուծելու է օգտատերը։ 
 

2․11 Ձևափոխել ծրագիրը 
Ձևափոխել հետևյալ ծրագիրը, օգտագործելով switch case կառուցվածքը։ 
https://www.w3schools.com/js/js_switch.asp 
 

 
 
 

2․12 Խոսքի մասերի վերլուծիչ 
Գրել ծրագիր, որը ունի “տվյալների բազա”։ Օգտատերը ներմուծում է բառ, ծրագիրը այդ 
հարցմանը պատասխանում է , թե ինչ խոսքի մաս է ներմուծված բառը։ Եթե այդ բառը չկա 
բազայում, ապա ծրագիրը պատասխանում է, որ բառը չկա։ 
 

https://www.w3schools.com/js/js_switch.asp


Սկզբի համար, կարող ես “բազայում” ունենալ հետևյալ բառերը։ 
 
մարդ, սարդ, ուտել, նա, գնալ , աննման, գեղեցիկ, հզոր, խելացի, տղա, աղջիկ 
 

2․14 Լցնել զանգվածը 
Գրիր ծրագիր, որը լցնում 5 դիրքանի զանգվածը թվերով 
 

1. Օգտատերը ներմուծում է 5 հատ թիվ 
2. Ծրագիրը այդ թվերը լցնում է զանգվածի մեջ 
3. Եթե ներմուծվածներից որևէ մեկը թիվ չի, ապա ծրագիրը զանգվածի հերթական 

դիրքում գրում է 0 թիվը և դրա մասին տեղեկացնում օգտատիրոջը 
 
Օգտակար է իմանալ , որ ՝ 

● typeof() ֆունկցիան վերադարձնում ներմուծված տվալի տիպը 
● isNaN() ֆունկցիան ստուգում է արդյո՞ք արժեքը թիվ չէ 

 
 

2․15 Լցնել զանգվածը 
Լցնել զանգվածը պատահական թվերով։ 
Գրիր ծրագիր, որը լցնում 5 դիրքանի զանգվածը պատահական ամբողջ թվերով 
 
Օգտակար է իմանալ, որ ՝ 
Math.floor() ստացած արժեքը կլորացնում է դեպի ներքև 

● 1,5   -  1 
● 2,4   -  2 
● 2, 1  -  2 
● 2,9   -  2 

 
 
 
 
 
 



3․ Կրկնություններ 

3․1 Թվերի շարքեր 
100-ից 350 միջակայքում 
 

1. Տպել բոլոր թվերը 
2. Տպել միայն զույգ թվերը 
3. Տպել այն զույգ թվերը, որոնք բաժանվում են 7-ի 
4. Տպել կենտ թվերը 
5. Տպել կենտ թվերը և դրանց գումարը 
6. Տպել զույգ թվերը և դրանց գումարը 
7. Տպել զույգ թվերը հակառակ հաջորդականությամբ 

 
Այս խնդիրները բոլորը կատարել for-ի կսմ while-ի միջոցով։ 
 

3․2 Կատարել հետևյալ գործողությունները 
1. Հաշվել a-ից մինչև b բոլոր ամբողջ թվերի գումարը և արտածել այն։ 
2. Հաշվել 1-ից մինչև 15 բոլոր ամբողջ թվերի արտադրյալը և արտածել այն։ 
3. Ներմուծել n քանակությամբ ամբողջ թվեր և հաշվել դրանց գումարը։ 
4. Ներմուծել n քանակությամբ ամբողջ թվեր և հաշվել դրանցից միայն զույգ թվերի 

գումարը։ 
Այս խնդիրները բոլորը կատարել for-ի կսմ while-ի միջոցով։ 
 
 

3․3 Աստիճան բարձրացնող ծրագիր 
Գրել ծրագիր, որը հաշվում է թվի աստիճանը։ 

1. Օգտատերը ներմուծում է թիվ (հիմքը) 
2. Օգտատերը ներմուծում է թիվ (աստիճանը) 
3. Ծրագիրը հաշվում և տպում է աստիճանը 

 
Իհարկե javascript լեզվում կա Math.pow() ֆունկցիան, խնդիրը լուծիր օգտագործելով միայն 
while կամ for կառուցվածքը և չօգտագործելով Math.pow() ֆունկցիան։ 
  



3․4 Փոխել for-ը while-ի 

 
 

3․5 Փոխել while-ը for-ի  

 

3․6 Բաժանելիություն 
Տպել 100-ից 600 միջակայքում գտնվող բոլոր այն թվերը, որոնք բաժանվում են 3-ի և 11-ի, 
սակայն չեն բաժանվում 7-ի։ 
 



3․7 Թվի պարզության որոշում 
Պարզել արդյո՞ք ներմուծված թիվը(prompt-ով) պարզ է, թե ոչ 
Պարզ թվերի մասին կարդացեք 
https://hy.wikipedia.org/wiki/%D5%8A%D5%A1%D6%80%D5%A6_%D5%A9%D5%AB%D5%B
E 
 

3․8 Պարզ թվերի շարք 
Տպել պարզ թվերի շարքը մինչև 10-րդ անդամը 
Պարզ թվերի մասին կարդացեք 
https://hy.wikipedia.org/wiki/%D5%8A%D5%A1%D6%80%D5%A6_%D5%A9%D5%AB%D5%B
E 

3․9 Ֆիբոնաչիի թվեր 
Տպել ֆիբոնաչիի շարքը մինչև n-րդ անդամը (n-րդ անդամը մուտքագրում է օգտատերը)։ 
Ֆիբոնաչիի շարքի մասին կարդացեք այստեղ 
https://hy.wikipedia.org/wiki/%D5%96%D5%AB%D5%A2%D5%B8%D5%B6%D5%A1%D5%B9
%D5%AB%D5%AB_%D5%A9%D5%BE%D5%A5%D6%80 
 

4․ Կրկնություններ և զանգվածներ 

4․1 Լցնել զանգվածը 
Ստեղծեք զանգված և այն լցրեք 10 հատ թվերով 
Վերջում տպեք զանգվածը հատ առ հատ 

4․2 Լցնել զանգվածը պատահական թվերով 
Ստեղծեք զանգված և այն լցրեք 10 պատահանան թվերով 
Վերջում տպեք զանգվածը հատ առ հատ 
 

4․3 Զանգվածի ֆիլտրում 
Ունենք հետևյալ զանգվածը 
[45,100,65,11,98,78,1000,65,"45",98,14,78,35,"98",10452,667,17] 

https://hy.wikipedia.org/wiki/%D5%8A%D5%A1%D6%80%D5%A6_%D5%A9%D5%AB%D5%BE
https://hy.wikipedia.org/wiki/%D5%8A%D5%A1%D6%80%D5%A6_%D5%A9%D5%AB%D5%BE
https://hy.wikipedia.org/wiki/%D5%8A%D5%A1%D6%80%D5%A6_%D5%A9%D5%AB%D5%BE
https://hy.wikipedia.org/wiki/%D5%8A%D5%A1%D6%80%D5%A6_%D5%A9%D5%AB%D5%BE
https://hy.wikipedia.org/wiki/%D5%96%D5%AB%D5%A2%D5%B8%D5%B6%D5%A1%D5%B9%D5%AB%D5%AB_%D5%A9%D5%BE%D5%A5%D6%80
https://hy.wikipedia.org/wiki/%D5%96%D5%AB%D5%A2%D5%B8%D5%B6%D5%A1%D5%B9%D5%AB%D5%AB_%D5%A9%D5%BE%D5%A5%D6%80


Տպել զանգվածի այն անդամները, որոնք մեծ են ներմուծված(prompt-ով) թվից։ Հաշվել նաև 
ընտրված թվերի գումարը։ 
 

4․4 Աշխատանք զանգվածի անդամների հետ 1 
Ստեղծեք 10 պատահական թվերով լցված զանգված 
Հաշվել և տպել 

1. Զանգվածի արժեքների գումարը 
2. Զանգվածի արժեքների թվաբանական միջինը 
3. Զանգվածի արժեքների արտադրյալը 

 

4․5 Աշխատանք զանգվածի անդամների հետ 2 
 
Ստեղծեք 10 պատահական թվերով լցված զանգված 
Տպել 

1. Զանգվածի բոլոր զույգ անդամները (արժեքը զույգ է) 
2. Զանգվածի բոլոր զույգ դիրքերում գտնվող անդամները (ինդեքսը զույգ է)  
3. Զանգվածի բոլոր կենտ անդամները (արժեքը զույգ է) 

 
 

4․6 Աշխատանք զանգվածի անդամների հետ 
Ստեղծեք 30 պատահական թվերով լցված զանգված։ 
Գտնել և տպել զանգվածի անդամներից առավելագույնը և նվազագույնը։ 
 
 

4․7 Թվերի քառակուսիներով զանգված 
 
Ստեղծել զանգված, որի էլեմենտները կպարունակեն 1-ից մինչև n ամբողջ թվերի 
քառակուսիները։ 
 
 

4․8 Զանգվածի պատճենում 
Գրել ծրագիր, որը կպատճենի a զանգվածը b զանգվածի մեջ։ 



 

4․9 Զանգվածի հակադարձում 
Գրել ծրագիր, որը կհակադարձի զանգվածը 
 

4․10 Որոնում զանգվածում 
Գրել ծրագիր, որը ստուգում է արդյոք ներմուծված արժեքը կա՞ հետևյալ զանգվածի մեջ։ 
 
var values = [45,100,false,”lemur”,87,45,98,”TUMO”,78,150,true]; 
 

4.11 Զանգվածների համապատասխան անդամների 
արտադրյալ 
 Հաշվել հետևյալ երկու զանգվածների համապատասխան անդամների արտադրյալները և 
դրանք գրել մեկ այլ զանգվածի մեջ։ Տպել վերջնական զանգվածը։ 
 
var ar1 = [4,5,12,32,100,98,12,32,45,12,32,89]; 
var ar2 = [98,4,12,32,6,8,45,12,32,89,100,45]; 
 

4.12 Հազար օղորմի 
Գրիր ծրագիր, որը կտպի հետևյալ տեքստը (օգտագործիր զանգվածներ և կրկնություներ) 
 
 

Դառնանք զօղորմին տի տանք 
Գագիկ թագավորին՝ հազար օղորմի, 
Դառնանք, զօղորմին տի տանք 
Ծովինար խաթունին՝ հազար օղորմի. 
Դառնանք, զօղորմինտի տանք 
Սանասարին հազար օղորմի, 
Դառնանք, զօղորմինտի տանք 
Բաղդասարին՝ հազար օղորմի, 
Դառնանք, զօղորմին տի տանք 
Քեռի Թորոսին՝ հազար օղորմի. 
Ղառնանք, զօղորմին ՝ տի տանք 
Մելիքսեթ քահանին՝ հազար օղորմի. 
Ղառնանք, զօղորմին տի տանք 



Դեղձուն ճուղ-ծամին՝ հազա՜ր օղորմի. 
Դառնանք, զօղորմին տի տանք 
Ջոջ Մհերին՝ հազար օղորմի. 
Դառնանք, զօղորմին տի տանք 
Արմաղանին՝ հազա ր օղորմի, 
Դառնանք, զօղորմին տի տանք 
Իսմփլ խանումին՝ հազա՜ր օղորմի. 
Դառնանք, զօղորմին տի տանք 
Ձենով Հովանին՝ հազար օղորմի. 
Դառնանք, զօղորմինտի տանք 
Արտատեր պառավին՝ հազա ր օղորմի.  
Գառնանք, զօղորմին տի տանք 
Խանդութ խաթունին՝ հազար օղորմի. 
Դառնանք, զօղորմին տի տանք 
Չմշկիկ Սուլթանին՝ հազա՜ր օղորմի. 
Դառնանք, զօղորմին չի տանք 
Մըսրա Մելիքին՝ հազա՜ր օղորմի. 
Դառնանք, զօղորմին տի տանք 
Թառլան Դավթին՝ հազա՜ր օղորմի. 
Դառնանք, զօղորմին տի տանք 
Ականջ արողների ծնողներին՝ հազա՜ր օղորմի. 
Խաղանք ճյուղե ճուղ, գանք 
Վեր թառլան Դավթին: 
 
 

4․13 Ձեզ բարիկենդան, մեզ բարի զատիկ 
Գրիր ծրագիր, որը կտպի հետևյալ տեքստը (օգտագործիր զանգվածներ և կրկնություններ) 
 
Գնացեք տեսեք՝ ով է կերել այծը. 
Գնացին տեսան՝ գայլն է կերել այծը: 
 
Գայլն ու այծը, 
Այծն ու գայլը, 
 
 
Ձեզ՝ Բարեկենդան, 
Մեզ՝ բարի Զատիկ: 
 
Գնացեք տեսեք՝ ով է կերել գայլը. 
Գնացին տեսան՝ արջն է կերել գայլը: 
Արջն ու գայլը, 



Գայլն ու այծը, 
 
Ձեզ՝ Բարեկենդան, 
Մեզ՝ բարի Զատիկ: 
 
Գնացեք տեսեք՝ ով է կերել արջը. 
Գնացին տեսան՝ թուրն է կերել արջ: 
 
Թուրն ու արջը, 
Արջն ու գայլը, 
Գայլն ու այծը, 
 
Ձեզ՝ Բարեկենդան, 
Մեզ՝ բարի Զատիկ: 
 
Գնացեք տեսեք՝ ով է կերել թուրը. 
Գնացին տեսան՝ ժանգն է կերել թուրը, 
 
Ժանգն ու թուրը, 
Թուրն ու արջը, 
Արջն ու գայլը, 
Գայլն ու այծը, 
 
Ձեզ՝ Բարեկենդան, 
Մեզ՝ բարի Զատիկ: 
 
Գնացեք տեսեք՝ ով է կերել ժանգը. 
Գնացին տեսան՝ հողն է կերել ժանգը: 
 
Հողն ու ժանգը, 
Ժանգն ու թուրը, 
Թուրն ու արջը, 
Արջն ու գայլը, 
Գայլն ու այծը, 
 
Ձեզ՝ Բարեկենդան, 
Մեզ՝ բարի Զատիկ: 
 

4․14 Շրջել թիվը 
Օգտատերը ներմուծում է որևէ թիվ, ծրագիրը պիտի շրջի այդ թիվը և տպի այն հակառակ 
հաջորդականությամբ։ 



 
Օրինակներ 
 

Ներմուծված թիվը Արտածված թիվը 

12345 54321 

1526 6251 

8526 6258 

 
 

4․15 Բառերի հաշվիչ 
 
 
Գրել ծրագիր, որը հաշվում է  ներմուծված տեքստում առկա յուրաքանչյուր բառի օգտագործման 
քանակը։ Օրինակ, եթե ներմուծվաել է հետևյալ տեքստը՝ 
Մարդ կա ՝ ելել է շալակն աշխարհի , 
Մարդ կա ՝  աշխարհն է շալակած տանում 
 
Ծրագիրը արտածելու է հետևյալը 
 
Մարդ - 2 
կա - 2 
ելել - 1 
Աշխարհ - 1 
․․․․ 
 
 
Օգտակար է իմնալ, որ տողը զանգված դարձնելու համար կա split() ֆունկցիան։​ [​ru​] [​en​] 
 

4.16  Ստեղծել զանգված 
 
Գրել ծրագիր, որը կհաշվի ու զանգվածի մեջ կլցնի: 

1. 40 - 600  միջակայքի 11-ին բաժանվող թվերը։ 
2. 100 - 900 միջակայքի այն զույգ թվերը, որոնք բաժանվում են 13-ի: 

 
 

https://learn.javascript.ru/array-methods
https://www.w3schools.com/jsref/jsref_split.asp


5․ Կրկնակի կրկնություններ 

5․1 Բազմապատկման աղյուսակ 
Տպել 1-9 բազմապատկման աղյուսակը։ 
 

5․2 Ցանցերի տպում 
Տպել հետևյալ պատկերները , օգտագործեք ​document.write​ ֆունկցիան: Որպես ինքնուրույն 
աշխատանք պարտադիր կատարեք առաջին 5 աղյուսակները, մնացածը կատարեք ըստ 
ցանկություն։ 
 

 
 

 

http://www.w3schools.com/jsref/met_doc_write.asp


 
 

 



 

5․3 Թեթրիսի նախապատրաստում ​* 
Հետևյալ զանգվածների զանգվածը տպել որպես աղյուսակ օգտագործելով  ներդված for-եր։ 
 

 
 
Պետք է արտագրել զանգվածների զանգվածը և գրել ծրագիր, որը կտպի ինֆորմացիան էջում 
աղյուսակի տեսքով։ 
 



 

5․4 Շախմատային տախտակ ​* 
Նախապատրաստել շախմատային խաղի ելման դիրքը զանգվածների զանգվածի տեսքով և 
տպել տախտակը։  
Ծրագրավորել մի քանի քայլ ըստ ցանկության 
Շախմատային խաղաքարերի հատուկ սիմվոլները տեսեք այստեղ՝ 
http://www.amp-what.com/unicode/search/chess 
Էջում, այլ ոչ console-ում, տպելու համար օգտագործիր document.wrtie() ֆունկցիան 
Տողի անցման համար տպիր <br> հատուկ թեգը ՝ document.wrtie(“<br>”): 
 
 
 

6․ Ֆունկցիաներ 

6․1 Զույգ, թե կենտ 
Գրել ֆունկցիա, որը կվերադարձնի true, եթե արգումենտում փոխանցված ամբողջ թիվը զույգ 
է և false՝ եթե կենտ է։ 
 

 6․2 Ֆակտորիալ 
Գրել ֆունկցիա, որը կհաշվի թվի ֆակտորիալը 
 

6․3 Որոնում զանգվածում 
Գրել ֆունկցիա, որը որոնում է արժեքը զանգվածի մեջ և 

● գտնելու դեպքում  վերադարձնում է դիրքահամարը (index-ը) 
● հակառակ դեպքում վերադարձնում է false 

 

6․4 Գաղտնաբառերի պարզ գեներատոր  
Գրիր ֆունկցիա, որը ստեղծում է գաղտնաբառեր։ Գաղտնաբառում պիտի լինի ՝ 

● Լատինական փոքրատառերից կազմված պատահական հաջորդականություն 
 
Ֆունկցիայի արգումենտը գաղտնաբառի երկարությունն է։ 

http://www.amp-what.com/unicode/search/chess


 
 

6․5 Գաղտնաբառերի գեներատոր ​* 
Գրիր ֆունկցիա, որը ստեղծում է գաղտնաբառեր։ Գաղտնաբառում պիտի լինի ՝ 

● Առնվազն մեկ հատ թիվ 
● Լատինական փոքրատառերից կազմված հաջորդականություն 
● Առնվազն մեկ սիմվոլ  հետևյալ ցանկից ՝ #$%^&*()- 

Ֆունկցիայի արգումենտը գաղտնաբառի երկարությունն է։ 
 

6․6 Ձայնավորները հաշվող ֆունկցիա 
Գրիր ֆունկցիա, որը հաշվում է ներմուծված տեքստային արժեքի մեջ գտնվող ձայնավորների 
քանակը 
 

6․7 Տառերը հաշվող ֆունկցիա ​* 
sշվում է, ներմուվծած տեքստում հանդիպող յուրաքանչյուր տառի քանակը. 
 
 
 
 
 
 
 
 

7․ Կրիա (turtle) վարժություններ 
https://hanumanum.github.io/js-turtle/ 
 

https://hanumanum.github.io/js-turtle/


7․1 Գծել եռանկյուն 

 
 
 

7․2 Գծել քառակուսի 
 



 
 
 

7․3 Գծել վեցանկյուն 
 



 
 



 

7․4 Գծել հետևյալ պատկերը 

 
 

7․5 Գծել հետևյալ պատկերը 
 



 

7․6 Գծել հետևյալ պատկերը 

 



7․7 Գծել հետևյալ պատկերը 

 

7․8 Գծել հետևյալ պատկերը տարբեր գույներով 
 
Ձևափոխիր 7․4 ծրագիրը այնպես, որ պատկերը գծվի տարբեր գույներով։ Գույնը պետք է 
ներմուծի օգտատերը։ Եթե գույնը սխալ է գրել, ծրագիրը պետք է այդ տեղեկությունը հայտնի 
օգտատիրոջը և պատկերը գծի սև գույնի։ 

 
 

Անուն RGB 

INDIANRED 205, 92, 92 

DARKRED 139, 0, 0 

DEEPPINK 255, 20, 147 

CORAL 255, 127, 80 

ORANGE 255, 165, 0 

GOLD 255, 215, 0 



KHAKI 240, 230, 140 

 

7․9 Գծել հետևյալ պատկերը 

 
 

Անուն Երկարություն Անկյունը Կորդինատներ 

կարմիր 200 10 0,0 

կանաչ 100 8 -200, -200 

կապույտ 70 8 269, 274 

 
 
 



7․10 Գծել հետևյալ պատկերը (եռանկյունաձև լաբիրինթոս) 

 

7․11 Գծել հետևյալ պատկերը (հնգանկյունաձև լաբիրինթոս) 
 



 

7․12 Գծել հետևյալ պատկերը (ներդրված քառակուսիներ) 
 



 



7․13 Գծել հետևյալ պատկերը (ներդրված եռանկյուններ) 

 



7․14 Գծել հետևյալ պատկերը (ներդրված հինգանկյուններ) 

 



7․15 Գծել հետևյալ պատկերը (ծաղկի թերթիկ) 

 

7․16 Գծել հետևյալ պատկերը (ծաղկիկ) 
Օգտագործելով նախորդ խնդրի լուծումը գծեք հետևյալ պատկերը 
 



 

7․17 Գծել կանոնավոր բազմանկյուն ​* 
Գրել ծրագիր, որը կարողանում է գծել կանոնավոր եռանկյուն, քառակուսի, 
հինգանկյուն, … n-անկյուն 
Պատկերների կողմը ներմուծելու է օգտատերը։ 
Անկյունների քանակը նույնպես ներմուծում է օգտատերը։ 
 



 
 
 



7․18 Գծել հետևյալ պատկերը 

 

7․19 Գծել հետևյալ պատկերը 
 



 
 



7․20 Գծել “աստղ” 

 
Գծերի երկարություններն են ՝ 
 
181,137,325,278,274,313,56,171,223,279,122,195,102,275,296,188,145,142,91,213,249,344,2
11,170,119,98,251,205,128,184,116,271,171,127,318 

7․21 Գծել հետևյալ պատկերը ​* 
Գծել հետևյալ պատկերը, պատկերների մասին տեղեկությունները վերցնել հետևյալ 
զանգվածներից։ 
 
var flowers = [ 

 [100,100,80] 
,[-200,65,120] 
,[111,-226,120] 
,[-52,-288,56] 
,[-15,271,70] 
,[252,-11,45] 

]; 
 
var colors = [ 



 [52, 152, 219] 
,[160, 64, 0] 
,[39, 174, 96] 
,[127, 179, 213] 
,[46, 64, 83] 
,[192, 57, 43] 

]; 
 
Flowers զանգվածի առաջին անդամի առաջին անդամը x կորդինատն է, II-ը՝ y կորդինատը, 
|||-ը՝ շառավիղը։ 
 
 

 
 



7․22 Գծել ներկված եռանկյուն 
Գրիր ծրագիր, որը կգծի ներկված եռանկյուն, ուսումնասիրիր երկրորդ պատկերը և մտածիր 
թե ինչպես կարելի է երկրորդի գաղափարը օգտագոծելով ստանալ առաջինը։ 
 





 
 

7․23 Կառավարվող պատահականություն 
Գծել հետևյալ պատկերը, որտեղ կա պատահականորեն դասավորված 200 հատ գիծ։ Գծերի 
դիրքերը, գույները և հաստությունները պատահական են։ 



 
 

7․24 Կառավարվող պատահակաlնություն 2 
Գծել հետևյալ պատկերը, որտեղ գծերի երկարությունները, գույները և հաստությունները 
պատահական են։ 



 
 

7․25 Կառավարվող պատահականություն 3 
Գրիր ծրագիր, որը կտպի հետևյալ պատկերը, որտեղ գծերի երկարությունները և 
լայնությունները պատահական թվեր են, իսկ գույները՝ կարմիրի պատահական երանգներ։ 



 
 

7․26 Կառավարվող պատահականություն 4 (բրոունյան 
շարժում) ​* 
Գրիր ծրագիր, որը գծում է նմանատիպ պատկեր 
 



 

7․27 Կառավարվող պատահականություն 5  
Գծել պատահանակոնրեն գեներացված նմանատիպ պատկեր, պահպանելով հիմնական 
օրինաչափությունները 



 



7․28 Գծել հետևյալ պատկերը 

 
 



7․29 Գծել հետևյալ պատկերը 

 
 



7․30 Գծել հետևյալ պատկերը ​* 

 
 



7․31 Գծել հետևյալ պատկերը 

 
Մտածիր սկսելով հետևյալ պատկերից 



 
 

7․32 Գծել հետևյալ պատկերը 
 



 
 



7․33 Գծել հետևյալ պատկերը 

 
Սկսիր մտածել հետևյալ պատկերից 



 

7․34 Գծել հետևյալ պատկերը ​* 
 
Ուշադրություն դարձրեք , որ ամեն հաջորդ պատկերում կարմիր գույնը ավելի ​“կարմիր”​ է ։) 



 
 



7․35 Գծել հետևյալ պատկերը ​* 

 
 



7․36 Գծել հետևյալ պատկերը ​* 

 
 



7․37 Գծել հետևյալ պատկերը ​* 

 
 

7․38 Ստեղծել gradient ֆունկցիան  ​* 
Հետևյալ ծրագրում կիրառվում է gradient() ֆունկցիան, սակայն այն իրականցաված չի։  
 
goto(-300,0); 
gradient("r"); 



goto(-200,0); 
gradient("g"); 
goto(-100,0); 
gradient("b"); 
goto(0,0); 
gradient("z"); 
goto(100,0); 
gradient("k"); 
goto(200,0); 
gradient("m"); 
goto(300,0); 
gradient("n"); 
 
function gradient(comp){ 

//գրիր քո ծրագիրը այստեղ ։) 
} 
 
Իրականացնել (գրել ֆունկցիայի մարմինը) այնպես, որ ծրագիր աշխատանքի արդյունքում 
ստացվի հետևյալ պատկերը։ 



 


