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Алфавит любого языка программирования состоит из нескольких разделов: 
1. Латинские буквы: a b c … z A B C … Z
2. Кириллица: а б в … я А Б В … Я
3. Цифры: 0 1 2 … 9 
4. Знаки арифметических операций: + - * / 
5. Знаки математических отношений: < > = 
6. Разделительные знаки: . , : ; ‘ “ () {} [] …
7. Специальные знаки: $ ^ # @ & …
Из символов алфавита строятся слова различных типов: зарезервированные, идентификаторы, выражения.
Зарезервированными являются слова, назначение которых в языке программирования никогда не изменяется, их нельзя использовать в других качествах.
Идентификаторы  - это слова составленные по особым правилам и имеющие смысловое значение в пределах одного программы или одного программного модуля.
Правила составления идентификаторов (общие):
· Длина идентификатора не более 255 знаков.
· Из букв используются только латинские.
· Начинается идентификатор обязательно с буквы.
· После цифры нельзя снова использовать буквы (A14B15).
· Желательно, подбирать  смысловую нагрузку или использовать общепринятые обозначения.
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Программа записанная на языке Паскаль состоит из декларационной и исполняемой частей. Декларационная часть предназначена для перечисления тех элементов, которые будут использованы в исполняемой части и не являются общепринятыми.
Декларационная часть может содержать следующие разделы: 
1. Заголовок 
2. Раздел подключения библиотек
3. Раздел меток 
4. Раздел констант 
5. Раздел типов 
6. Раздел переменных 
7. Раздел процедур и функций 
При отсутствии некоторых частей программы общий порядок их следования сохраняется. 
Разделы между собой разделяются знаком ";" .
Исполняемая часть, или тело программы так же называется разделом операторов. Раздел операторов заключается в операторные скобки. Это зарезервированные слова begin и end. Раздел операторов заканчивается точкой. По правилам хорошего стиля программирования запись внутри операторных скобок ведется с абзацным отступом в три знака. 
Для обозначения разделов в паскаль программе используются зарезервированные слова. В целом структура программы на языке Паскаль имеет следующий вид. Так как язык Паскаль не чувствителен к регистру символов, то зарезервированные слова можно писать символами любого регистра.
{ДЕКЛАРАЦИОННАЯ ЧАСТЬ}
program имя_программы;			{раздел заголовка}
uses						{раздел подключения библиотек}
label						{раздел меток}
const						{раздел констант}
type						{раздел пользовательских типов}
var						{раздел переменных}
procedure					{процедура пользователя}
function					{функция пользователя}
{ИСПОЛНЯЕМАЯ ЧАСТЬ}
BEGIN
Оператор; 
{комментарий}
\\комментарий в одну строку
END.
Комментарии – это неисполняемые фрагменты текста,  что-то поясняющие пользователю.
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Программа, записанная на языке Си состоит из совокупности функций. Каждая функция имеет раздел заголовка и исполняемую часть – тело функции. Заголовок функции состоит из трех частей: тип возвращаемого функцией результата, имя функции и  список ее аргументов. Функция может не иметь возвращаемого результата и аргументов, в этих случаях на соответствующих местах заголовка пишется зарезервированное слово void, Одна функция присутствует в программе на языке Си обязательно - это функция main(). ( ) означают, что main - это функция, но не означает, что у нее нет аргументов. Декларационная часть программы, расположена выше всех функций и содержит операторы (директивы) препроцессора, например, директиву #include, которая является стандартной частью всех программных компиляторов языка Си и подключает к программе внешние библиотеки. 
Тело функции (исполняемая часть) заключается в фигурные скобки и состоит из ряда операторов, каждый из которых заканчивается ";". 
Пример программы на языке Си: 
#include 
int main (void)   /* простая программа */ 
{ 
   int num;   /* определить переменную с именем num*/ 
   num=1;   /* присвоить переменной num значение*/ 
   printf ("Я - простой"); 
   printf (" компьютер "); 
   printf ("Моим любимым числом будет %d, поскольку оно…", num); 
   return 0; 
} 
Результатом исполнения программы будет сообщение на экране: 
Я - простой компьютер Моим любимым числом будет 1, поскольку оно… 
Не исполняемые фрагменты программного кода – комментарии, записываются в Си в скобках специального вида /*   */.
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Тип данных – это характеристика определяющая:
1 Представление данных в памяти ПК;
2 Диапазон допустимых значений;
3 Набор операций возможных над данными.
Типы данных разделены на группы:
1. Простые типы 
2. Структурированные типы 
3. Ссылочные типы 
4. Процедурные типы 
5. Объектные типы 
К простым типам относятся: целочисленные типы, логический тип, символьный тип, перечисляемый тип, интервальный тип, вещественные типы. 
Среди этих видов выделяют подмножества типов, отличных от вещественного, называемых порядковым типом. 
Порядковые типы обладают четырьмя характеристиками: 
1. Все возможные значения данного порядкового типа представляют собой упорядоченное множество и каждое возможное значение связано с порядковым номером, который является целым числом 
2. Значения любого порядкового типа, за исключением целочисленного начинается с порядкового номера ноль (следующий порядковый номер 1, 2, 3…) 
3. Порядковым номером значения целочисленного типа является само значение 
4. В любом порядковом типе каждому значению кроме первого есть предыдущее и каждому значению кроме последнего есть последующее 
К данным любого порядкового типа можно применить любую из пяти операций: 
1. Стандартная операция Ord возвращает порядковый номер указанного значения. Значение указывается в скобках 
2. Стандартная операция Pred возвращает значение, предшествующее указанному, если эта функция применяется к первому значению данного типа, то выдается сообщение об ошибке 
3. Стандартная операция Succ возвращает следующее значение за указанным, если операция применяется к последнему элементу типа, то выдается сообщение об ошибке 
4. Стандартная операция Low возвращает наименьшее значение в диапазоне порядкового типа, указанного данного 
5. Стандартная операция High возвращает наибольшее значение в диапазоне порядкового типа, указанного данного 
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В Паскаль имеется пять предопределенных, целочисленных типов. Каждый тип обозначает определенное подмножество целых чисел: 
	Тип
	Диапазон
	Формат

	Короткое целое shortint
	-128..127
	8 бит со знаком

	Целое integer
	-32768..32767
	16 бит со знаком

	Длинное целое longint
	-2147483648..2147483647
	32 бита со знаком

	Длиной в байт byte
	0..255
	8 бит без знака

	Длиной в слово word
	0..65535
	16 бит без знака



Верхнее граничное значение и нижнее граничное значение целочисленных типов задаются как константы и имеют соответствующее имя. 
В тексте программы данные целочисленных типов записываются в десятичном или шестнадцатеричном формате и не должны содержать десятичные точки. 
Пример: 
  1 - целый тип 
  1.0 - не целый тип 
  100 - десятичный формат (100) 
  #100 - шестнадцатеричный формат (256) 
Над целочисленными данными возможно выполнение операций сложения, вычитания и умножения, а также операций сравнения. Арифметические действия над операндами целочисленного типа предполагают восьмибитовую, 16-битовую или 32-битовую точность вычислений, в соответствии со следующими правилами: 
1. Тип целой константы представляет собой встроенный целочисленный тип с наименьшим диапазоном, включающий значение данной константы 
2. В случае бинарной операции оба операнда преобразуются к общему типу. Общим типом будет целочисленный тип с наименьшим диапазоном, включающим значение обоих операндов. Действие выполняется в соответствии с точностью общего типа и результатом будет общий тип 
3. Выражение справа в операторе присваивания вычисляется независимо от размера или типа переменной слева 
4. Любые операнды размера в байт преобразуются в операнды размера слово 
К логическим типам относятся данные типов Boolean, ByteBool, WordBool, LongBool. 
Значением каждого данного логического типа могут являться 2 значения: TRUE (1) и FALSE (0). 
Для данных логического типа применимы только две операции сравнения: равно и не равно. 
Переменные типа Boolean и ByteBool занимают один байт; переменная WordBool - 2 байта; LongBool - 4 байта. 
Boolean - это предпочтительный тип, использующий меньше памяти. Остальные типы обеспечивают совместимость с другими языками и средой Windows. 
Предполагается, что тип Boolean имеет порядковые значения 0 и 1, а другие типы могут иметь другие порядковые значения. Когда выражение типа ByteBool, WordBool или LongBool равно 1, то его значение истинно, когда 0 - ложь; любое другое значение преобразуется к единице и считается истинным. 
Символьный тип (char) представляет собой тип данных, предназначенный для хранения одного символа (буквы, знака или кода). В переменную этого типа может быть помещен любой из 256 символов расширенного кода ASCII. 
Переменная типа char занимает один байт памяти. Значения типа char задаются в апострофах. Кроме того можно задавать значения используя код из таблицы ASCII. Над данными символьного типа можно выполнять операции сравнения. 
Перечисляемый тип определяется как упорядоченный набор идентификаторов, заданный путем их перечисления. При этом список идентификаторов разделенных запятой указывается в круглых скобках. Задается перечисляемый тип в разделе type. 
Пример: 
  type A=(2, 4, 1, 7); 
         B=('c', 'L', '3', '|'); 
Значения переменных перечисляемого типа не могут вводиться с клавиатуры и выводиться на экран. 
Интервальный тип данных определяется посредством задания подмножества значений одного из ранее определенных типов. Можно использовать все простые типы, за исключением вещественного. При задании диапазона указывается наименьшее и наибольшее значения, разделенные двумя точками. При этом оба значения обязательно одного типа. 
К вещественному типу относится подмножество вещественных чисел, представленных в формате с плавающей точкой и фиксированным числом цифр. 
В Паскаль имеется пять видов вещественных типов: 
	Тип
	Диапазон
	Точность
	Формат

	Real (вещественное)
	2.9*10-39..1.7*1038
	11-12 знаков
	6 байт

	Single (с одинарной точностью)
	1.5*10-45..3.4*1038
	7-8 знаков
	4 байта

	Double (с двойной точностью)
	5.0*10-324..1.7*10308
	15-16 знаков
	8 байт

	Extended (с повышенной точностью)
	3.4*10-4932..1.1*104932
	19-20 знаков
	10 байт

	Comp (сложное)
	-9.2*1018..9.2*1018
	19-20 знаков
	8 байт
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Действия над типами с одинарной, двойной, повышенной точностью и сложным типом могут выполняться только при наличии числового сопроцессора. Поэтому считается что постоянно доступным является только тип Real. 
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В языке Си существует несколько разновидностей целочисленных данных. Они различаются диапазоном возможных значений и тем, что могут ли использоваться отрицательные числа. Основным типом целочисленных данных является тип int. К этому типу относятся целые числа со знаком. Диапазон возможных значений зависит от компьютерной системы для хранения данного типа int. Обычно используется одно машинное слово. При объявлении целочисленной переменной указывается ключевое слово, определяющее тип, затем выбранное имя переменной и ставится ";". Несколько переменных можно объявлять в одном операторе, разделяя их имена запятыми. Значение переменной может быть присвоено способом инициализации, т.е. присвоением первоначального значения при объявлении. 
Пример: 
   int a=21; 
   int a=21, b= -2; 
Обычно в языке Си предполагается, что целочисленное значение записано в десятичной системе счисления, однако в программировании широко используются восьмеричные и шестнадцатеричные числа. Для того, чтобы отметить в какой системе счисления записано данное, перед ним ставится префикс. Для восьмеричного числа префикс 0, для шестнадцатеричного - 0x. При использовании 8-ой и 16-ой систем следует помнить, что в них представляются числа без знака. В языке Си используются три модификации основного целочисленного типа. Для их объявления используются слова short, long и unsigned. 
Данные типа short занимают меньший объем памяти и являются данными со знаком. Данные типа long занимают больший объем памяти и являются данными со знаком. Данные типа unsigned используются для представления только положительных чисел. Их диапазон смещен относительно типа int. 
В языке Си при достижении максимального значения происходит сброс на минимальное значение и отсчет от него. Разновидностью целочисленных типов в языке Си являются данные символьного типа - char. Объявляется символьный тип также, как и целочисленный. Записи символьных значений заключаются в кавычки. При присвоении символьного значения можно воспользоваться кодом числа. При этом код записывается без вспомогательных знаков. 
Пример: 
   char c="a"; 
   char b=65; 
Описанный способ применяется для обозначения непечатаемых символов. В языке Си существуют еще одни "неудобные" символы - управляющие последовательности. 
	Последовательности
	Действия

	\a
	предупреждение (звукокой сигнал)

	\b
	возврат на одну позицию

	\f
	перевод страницы

	\n
	перевод строки

	\r
	возврат каретки

	\t
	горизонтальная табуляция

	\v
	вертикальная табуляция

	\\
	вывести на экран \

	\'
	вывести на экран '

	\"
	вывести на экран "

	\0
	для вывода 8-го значения

	\0x
	для вывода 16-го значения



Когда символьным переменным присваиваются управляющие последовательности, они должны быть заключены в кавычки. 
Ключевые слова, начинающиеся с символа _ включены в компиляторы Си, начиная со стандарта Си99. Так, ключевым словом _bool обозначаются данные логического типа. В языке Си логические данные true принято обозначать 1, а данные false - 0. Таким образом, логические данные являются целочисленными. Т.к. в различных компьютерах используются различные форматы представления слов, то как следствие появляется различие в диапазонах целочисленных значений. Для уточнения диапазонов можно воспользоваться обозначениями 16_t или 32_t, указывающими на 16-битовое или 32-битовое представление слова. Перед словом int можно поставить букву u, указывающую на отсутствие знака в формате представления данных. Для распознания программой введенных обозначений, к ней нужно присоединить файл inttypes.h. При работе с обозначенными типами может возникнуть ситуация, когда конкретная система не поддерживает введенный тип. В связи с этим, в языке Си стандарта Си97 определяется второй набор имен, который гарантирует, что рассматриваемый тип данных будет как минимум достаточно велик, чтобы удовлетворять требованиям спецификации и, по сравнению с другими аналогичными типами, имеет наименьшие размеры. Подобные типы данных именуют данными минимальной ширины. Например, int_least8_t означает наименьший доступный тип данных, хранящий 8-битовое целочисленное значение со знаком. При этом тип может быть реализован как 16-битовое значение. 
В некоторых программах необходимо обеспечить максимально-возможную скорость исполнения. Для этой цели в стандарте Си99 имеются типы, называемые быстрейшими типами данных минимальной ширины. Для таких типов используется префикс fast. Например, int_fast8_t. В случае, когда необходимо использовать максимально-возможное по величине целочисленное значение, используются int_max_t или uint_max_t. 
В языке Си числа с плавающей точкой относятся к типам float, double и longdouble. 
В стандарте Си установлено, что данные типа float должны иметь как минимум 6 значащих цифр и диапазон значений от 10-37 до 1037. Для типа double установлен тот же диапазон значений, а минимальное число значащих цифр увеличено до 10. 
Для сообщения о переполнении в стандарте Си99 при выводе значения переменной отображается inf или infinity. 
В ситуации связанной с потерей точности образуется т.н. субнормальное значение. Чаще всего это значение отображается как ноль. 
В стандарте Си99 появилась поддержка комплексных чисел. Для них существует 3 типа данных: float_complex, double_complex и long double_complex. Все эти типы состоят из двух частей, одна из которых является вещественной, а другая - мнимой частью. При работе с этими типами можно использовать константу I для обозначения квадратного корня из -1. 
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Константа - это идентификатор отмечающий значение, которое не может изменяться. Идентификатор константы не может быть включен в свое собственное описание. Константы должны объявляться в декларационной части программы до момента их использования в вычислениях. Эта декларационная часть начинается с зарезервированного слова const. При декларации указывается имя константы, символ равенства и значение этой константы. В ТП применяется 5 видов констант простых типов: 
1. Целочисленные константы. В качестве значений может использоваться любое целочисленное данное в десятичном или шестнадцатеричном формате (year=2003) 
2. Вещественные константы определяются числами, записанными в десятичном формате данных (time=0.2e+4, yyy=304.0) 
3. Символьные константы могут быть определены только посредством символов таблицы ASCII. При этом сам символ заключается в апострофы (var1='A') 
4. Строковые константы определяются произвольной последовательностью символов, заключенных в апострофы (stroke='IBM') 
5. Типизированные константы (переменные с начальным значением) . Каждой типизированной константе ставится в соответствие имя, тип, начальное значение (year1:integer =1995) 
Переменной называется элемент программы, который предназначен для хранения, коррекции и передачи данных внутри программы. 
Раздел описания переменных начинается с зарезервированного слова var. 
Для объявления переменной необходимо указать имя переменной и ее тип. Однотипные переменные могут перечисляться через запятую перед указанием их типа. 
Пример: 
  a: integer; 
  b: boolean; 
  c, b: real; 
  e: integer; 
Все переменные делятся на глобальные и локальные. Глобальными являются переменные, объявленные вне процедур и функций, а локальными - объявленные внутри процедур и функций. 
ТП накладывает ряд ограничений на использование переменных: 
1. Среди глобальных переменных не может быть двух с одинаковыми идентификаторами; 
2. Среди локальных переменных в пределах одной процедуры или функции не может быть двух с одинаковыми идентификаторами; 
3. В тексте программы любой глобальный идентификатор может дублировать любой локальный идентификатор, т.к. даже при одинаковых именах они хранятся в разных участках памяти. 
Оператор присваивания - это основной оператор любого языка программирования. Данный оператор позволяет поместить определенное значение в необходимую вам переменную. 
Оператор присваивания имеет вид: 
    идентификатор:= выражение; 
При составлении выражений могут быть использованы следующие математические функции: 
	Имя функции
	Математическое значение
	Тип результата

	a mod b
	Остаток деления a на b
	Целое

	a div b
	Целая часть деления a на b
	Целое

	abs (a)
	|a|
	Совпадает с типом аргумента

	sqr (a)
	a2
	Совпадает с типом аргумента

	sqrt (a)
	
	Вещественное

	sin (a)
	sin a
	Вещественное

	cos (a)
	cos a
	Вещественное

	arctan (a)
	arctg a
	Вещественное

	ln (a)
	ln a
	Вещественное

	exp (a)
	ea
	Вещественное



При составлении сложных выражений осуществляется приоритет выполнения операций: 
1. not, @ 
2. *, /, div, mod, and, shl, shr 
3. +, -, or, xor 
4. =, <>, <=, >=, >, <, in
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Основными операциями языка Си считаются +, *, -, /, а также оператор присваивания =. Как и в языке Паскаль, в Си нет возведения в степень. Основные операции выполняются в Си также как и в Паскаль, но имеют несколько дополнений. Так, знак "-" может использоваться как унарная операция, изменяющая знак переменной на противоположный. Особое использование отличает операцию деления. Она может применяться как к целым, так и к вещественным числам. Если результат операции деления должен быть присвоен целочисленной переменной, то дробная часть просто отбрасывается. Это действие называется усечением. Если деление применяется к операндам разного типа, то целочисленное значение преобразуется к виду с плавающей точкой. 
Среди наиболее распространенных операций Си можно выделить: 
1) sizeof - она возвращает размер операнда, выраженный в байтах. Операндом может быть конкретная данная или тип данных. При использовании последнего, оно записывается в скобках. 
2) деление по модулю (%). Используется в целочисленной арифметике. Ее аналогом в Паскаль является функция mod. 
3) инкремент (++). Выполняет простое действие: увеличивает значение операнд на 1. Эта операция может быть записана в префиксной форме, когда символ "++" предшествует переменной, и в постфиксной форме, когда "++" следует за переменной. Эти формы различаются последовательностью приращения значения операнда. 
Пример: 
   a++; 
   ++a; 
   b=a++; 
   b=++a; 
Первые два оператора не имеют различий. В третьем примере сначала значение переменной a будет присвоено переменной b, а затем увеличено на 1. В четвертом примере сначала значение переменной a увеличится, а затем присвоится. 
4) декремент (--). Существует в префиксной и постфиксной формах. Результат его действия - уменьшение значения оператора на 1. 
Операции "++" и "--" имеют очень высокий приоритет исполнения. Выше только исполнение действий в скобках. 
В языке Си существует несколько форм оператора присваивания: 
	Записи
	Действия

	+=
	к переменной левой части прибавляется величина правой части

	-=
	вычитается величина правой части из значения переменной левой части

	*=
	умножается значение переменной левой части на величину правой части

	/=
	делится значение переменной левой части на величину правой части

	%=
	присваивается переменной левой части остаток от деления левой части на правую



Под выражением в языке Си понимают некоторую комбинацию операций и операндов. Важным свойством выражений является обязательное наличие у него значения. Из операторов языка Си можно составлять блоки. Операторы в блоке объединяются посредством фигурных скобок. Обычно в операторах и выражениях должны использоваться переменные и константы только одного типа. В Си употребление разных типов не прекратит исполнение программы. В этом случае будет активизирован набор правил для автоматического преобразования типов: 
1) когда в выражении встречаются типы char и short, они автоматически преобразуются в int. Тип float преобразуется в double. Поскольку такие действия преобразуют к типу, обеспечивающему больший размер данных, то они называются повышением типа. 
2) если операция выполняется над данными разных типов, то обе величины преобразуются к высшему из этих типов. 
3) последовательность типов, упорядоченных по принципу от высшего к низшему выглядит так: long double, double, float, unsigned long, long, unsigned int, int. 
4) в операторе присваивания окончательный результат вычислений преобразуется к типу переменной, которой присваивается вычисленный результат. 
По мере возможности требуется избегать автоматического преобразования типов. При составлении выражения вы можете потребовать выполнение того вида преобразования, которое необходимо вам. Этот способ называется привидением типов и определяется следующим образом. Перед заданной величиной в круглых скобках записывается имя требуемого типа данных. 
Пример: 
   b=(int)3.3+4; 
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ТП содержит четыре оператора ввода/вывода: read, readln, write, writeln. 
Оператор read осуществляет ввод данных с клавиатуры и размещение их в стандартном файле ввода input. Вводимые данные размещаются в качестве значений переменных, имена которых перечислены в круглых скобках за оператором read. 
    read (a, b, c); 
Вводятся данные тоже списком, в котором они разделяются пробелом. Ввод заканчивается нажатием Enter. Курсор, отмечающий позицию следующего ввода/вывода остается за последним введенным данным. 
Оператор readln выполняет аналогичные действия и переводит курсор на следующую строку. 
Оператор write осуществляет вывод на экран или печатающее устройство с одновременным размещением в стандартном файле вывода output. Оператор может выводить сообщение или значение переменной. Сообщения записываются в апострофах. Для вывода значения переменной указывается имя переменной. Сообщения и переменные можно чередовать в одном списке, разделяя их запятыми. Курсор остается за последним выведенным данным. 
Оператор writeln выполняет аналогичные действия и переводит курсор на следующую строку. 
Операторы write и writeln допускают т.н. форматированный вывод данных. 
    write (a:5:2); 
Первое из чисел указывает сколько экранных знаков отводится под вывод. Второе число указывает количество знаков после запятой в числе и может отсутствовать. 
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Задачи ввода/вывода в языке Си решают функции printf() и scanf(). 
Операторы вывода используются для вывода значений переменных и текста. 
Тексты в Си записываются в кавычках. В языке Си отсутствует специальный тип для работы со строками. Вместо этого строки представляются как массив типа char. Элементы строки, хранясь в массиве, записываются в смежные ячейки памяти. В конце строки ставится отметка \0. Наличие этой отметки говорит о том, что строка должна иметь размер на единицу больший, чем количество символов. Объявляется строка указанием типа char и записью размера в []. 
Пример: 
   char name[40]; 
Для работы со строками к программе необходимо подключить файл string.h. 
Каждая из функций ввода/вывода использует управляющую строку и список аргументов. Управляющая строка записывается первой и заключается в кавычки. Управляющие строки и аргументы не перемешиваются. Управляющие строки прежде всего содержат указание на вывод значения того или иного типа. Их называют спецификаторами преобразования. 
	Спецификаторы
	Действия

	%a, %A
	возвращают число с плавающей точкой и 16-е цифры

	%c
	возвращает одиночный символ

	%d, %i
	возвращают целое число в десятичной форме

	%e, %E
	возвращают число с плавающей точкой в экспоненциальной форме

	%f
	возвращает число с плавающей точкой в десятичной форме

	%g
	использует спецификатор %f или %e в зависимости от значения (выбирается автоматически)

	%o
	возвращает восьмеричное целое число без знака

	%p
	вывод указателя в шестнадцатеричном формате

	%s
	возвращает строку символов

	%u
	возвращает десятичное целое число без знака

	%x, %X
	возвращают шестнадцатеричное целое число без знака

	%%
	вывод на печать символа %



Основную спецификацию можно модифицировать вставляя между % и символом преобразования модификаторы. 
	Модификаторы
	Действия

	цифра/цифры
	минимальная ширина поля вывода (количество экранных символов)

	.цифра
	точность

	h
	используется при целочисленных преобразованиях для кодирования значений short int и unsigned short int

	hh
	используется при целочисленных преобразованиях для кодирования значений signed char и unsigned char

	j
	используется при целочисленных преобразованиях для получения типов int_max_t и uint_max_t

	l
	используется при целочисленных преобразованиях для получения типа long int и unsigned long int

	ll
	используется при целочисленных преобразованиях для получения типа long long int и unsigned long long int

	t
	используется с целью кодирования значений типа ptroliff_t, который является разностью двух указателей

	z
	используется с целью кодирования значений size_t

	L
	используется при преобразовании чисел с плавающей точкой типа long double

	Флаг +
	значения со знаком печатаются со знаком "+" или "-"

	флаг -
	элемент выравнивается по левому краю

	Флаг пробел
	значение со знаком "+" печатается с пробелом, но без знака

	флаг #
	для спецификаторов %o, %x, %X выводит не значащие нули. Для форм с плавающей точкой гарантировано печатается точка, даже если десятичных знаков нет

	Флаг 0
	для числовых форм вместо пробелов на свободные экранные места выводятся нули



Ввод данных осуществляется с помощью функции scanf(). В языке Си существует несколько функций ввода. scanf() употребляется чаще других, т.к. ей присущ различный формат ввода. Также как и функция printf(), ввод использует управляющую строку, сопровождаемую списком аргументов. Управляющая строка указывает в какие форматы должен быть преобразован вводимый текст. В качестве параметров функция scanf() использует не сами переменные, а указатели на них. Для использования scanf() необходимо выполнять два правила: 
1) если функция используется для считывания значений в переменную основного типа, то перед именем переменной ставится знак &. 
2) если значение считывается в символьный массив, то символ & не ставится. 
Преобразование одного вводимого данного осуществляется указанием спецификатора преобразования. Если данных вводится несколько, то они разделяются знаком пробела. 
	Спецификаторы
	Действия

	%c
	интерпретирует результат ввода в качестве символа

	%d
	интерпретирует результат ввода как десятичное целое число со знаком

	%e, %f, %g, %a
	интерпретирует результат ввода как число с плавающей точкой

	%E, %F, %G, %A
	интерпретирует результат ввода как число с плавающей точкой. Все вводимые символы преобразуются в заглавные

	%o
	интерпретирует результат ввода как восьмеричное целое число со знаком

	%з
	интерпретирует результат ввода как указатель

	%s
	интерпретирует результат ввода как строку. Ввод начинается с первого символа, не являющегося служебным и включает все символы до следующего служебного

	%u
	интерпретирует результат ввода как целое число без знака

	%x, %X
	интерпретирует результат ввода как шестнадцатеричное целое число со знаком



Между знаком % и символом преобразования могут использоваться модификаторы. Если их более одного, то они должны записываться в порядке, указанном в таблице ниже: 
	Модификаторы
	Действия

	*
	подавить присваивание

	цифра/цифры
	максимальная ширина поля ввода. Ввод прекращается когда указанная ширина достигнута или при обнаружении служебного символа

	hh
	определяет считывание целого числа в виде signed char или unsigned char

	ll
	определяет считывание целого числа в виде long long или unsigned long long

	L, l, h
	определяет считывание числа в виде short int, unsigned short int, unsigned long, long, double или long double
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[bookmark: A3.2]Оператор языка представляет собой неделимый элемент программы, который позволяет выполнять определенные алгоритмические действия. Все операторы можно условно разделить на две группы: простых операторов и структурированных операторов. К простым относятся те операторы, которые не содержат других операторов. К структурированным - те, которые состоят из других операторов. 
В языке Паскаль существует всего один оператор безусловного перехода Goto и четыре безусловных функции: Break, Continue, Exit, Halt. 
Оператор безусловного перехода Goto представляет собой простой оператор, используя который можно изменять порядок выполнения операторов в программе. Общий вид оператора безусловного перехода: 
    goto <метка> , где <метка> - это идентификатор или целое число от 0 до 9999, объявленное в разделе меток label. 
Применение оператора безусловного перехода в ТП - программе является нежелательным, т.к. его присутствие нарушает структурную целостность и наглядность. Такую программу трудно читать, отлаживать и модифицировать. 
Функция Break позволяет досрочно закончить цикл. 
Функция Continue - позволяет начать новую итерацию цикла, даже если предыдущая не была завершена. 
Функция Exit - позволяет завершить работу текущего программного блока. 
Функция Halt (n), где n - некоторое целое число - позволяет завершить работу программы с кодом завершения n. 
Язык Паскаль реализует все формы записи условных алгоритмических конструкций (ветвлений). 

1) неполная форма с одним оператором 

2) полная форма с одним оператором 

3) неполная форма с несколькими операторами 

4) полная форма с несколькими операторами 


1) IF условие THEN оператор; 
2) IF условие THEN оператор1 ELSE оператор2; 
3) IF условие THEN BEGIN 
                оператор1; 
                оператор2; 
                … 
                операторN; 
            END; 
4) IF условие THEN BEGIN 
                оператор1; 
                оператор2; 
                … 
                операторN; 
            END ELSE 
            BEGIN 
                оператор1; 
                оператор2; 
                … 
                операторN; 
            END; 

Пример: ввести оценку студента в баллах и сообщить ее название. 


Begin 
  Read(b) 
  If b=5 then Write('отлично') else 
    If b=4 then Write('хорошо') else 
      If b=3 then Write('удовл.') else 
        If b=2 then Write('неудовл.') else 
        Write('это не оценка'); 
End. 
Конструкция выбор. 
Ситуации, реализующие систему вложенных ветвлений могут быть разрешены с использованием конструкции выбор. 
Оператор выбора является структурированным и использует в своей записи операторы case, of, else, end и операторные скобки по необходимости. 
В самом общем виде оператор выбора можно записать так: 
Case порядковая переменная of 
    значение1: begin оператор1; оператор2; …; операторN; end; 
    значение2: begin оператор1; оператор2; …; операторN; end; 
    … 
    значениеM: begin оператор1; оператор2; …; операторN; end; 
    else begin оператор1; оператор2; …; операторN; end; 
end; 

Пример: ввести оценку студента в баллах и сообщить ее название. 
Begin 
  Read(b) 
  Case b of 
    5: Write('отлично'); 
    4: Write('хорошо'); 
    3: Write('удовл.'); 
    2: Write('неудовл.'); 
    else Write('это не оценка'); 
  end; 
End. 
Порядковая переменная, значение которой при выполнении программы определяет ветвь в операторе выбора, подлежащую выполнению, может принадлежать любому целочисленному типу. В случае, когда для нескольких значений выполняемые действия одинаковы, их можно указать один раз, а сами значения перечислить через запятую. 
Пример: напечатать количество дней во введенном месяце: 
Begin 
  Read(m); 
  Case m of 
    янв, мар, май, июл, авг, окт, дек: Write('31'); 
    апр, июн, сен, ноя: Write('30'); 
    фев: Write('28'); 
    else Write ('это не месяц'); 
  end; 
End. 
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В языке Си оператор ветвления в общем виде имеет запись: 
if (выражение) 
   оператор; 
Язык Си допускает использование конструкции if else, которая в общем виде имеет следующую запись: 
if (выражение) 
   оператор 1; 
else 
   оператор 2; 
Язык Си также разрешает использование конструкции else if. В этом случае может возникнуть неправильное прочтение программы пользователем. 
Пример: 
if (выражение 1) 
   if (выражение 2) 
      оператор 1; 
   else 
      оператор 2; 
В языке Си используется стенографическая запись одной из форм ветвления. Эта форма называется условным выражением и записывается условным оператором ?: 
В общем виде условный оператор имеет две части и три операнда. Записать его можно следующим способом: 
   (выражение1)? выражение2: выражение3; 
Пример: требуется определить наибольшую из двух величин: 
1 способ: 
   if (a<b) 
      max = b; 
   else 
      max = a; 

2 способ: 
   max = (a<b)?b:a; 
Для разрешения ситуации с заранее известным числом исходов в языке Си используется конструкция выбор. В общем виде выбор записывается в следующем виде: 
switch (выражение) 
{ 
   case значение1: 
      оператор1; 
   case значение2: 
      оператор2; 
   default: оператор3; 
} 
Выбор в языке Си допускает краткую запись тех значений выражения, для которых исполняется одно и то же действие. 
Пример: 
switch (выражение) 
{ 
   case значение1: 
   case значение2: 
      оператор1; 
   case значение3: 
      оператор2; 
} 
Язык Си может использовать следующие безусловные переходы или прерывания: break, continue и goto. Их использование в основном совпадает с использованием в Паскаль, а именно: break прерывает исполнение любого вида циклов, continue - завершает текущую итерацию цикла, goto - осуществляет переход по метке. В отличие от языка Паскаль, break может использоваться в Си для завершения выбора. Использование оператора goto в языке Си считается нежелательным. Метки специально не объявляются.
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1. Цикл с предусловием. 
Для реализации циклов с предусловием используется составной оператор, включающий оператор while, do, операторные скобки. 
В общем виде цикл реализуется записью: 
    while <условие> do <действие>; 
Если тело цикла содержит более одного действия, то необходимо использовать операторные скобки: 
    while <условие> do 
    begin 
      <оператор 1>; 
      <оператор 2>; 
      ... 
      <оператор n>; 
    end; 

2. Цикл с постусловием. 
Для реализации цикла используется составной оператор, состоящий из операторов repeat и until. 
В общем виде цикл записывается так: 
    repeat 
      <действие>; 
    until <условие>; 

Пример: задано целое число. Вывести на печать все цифры введенного числа. 
1 способ: 


    var a,b:longint; 
    Begin 
      read(a); 
      repeat 
        b:=a mod 10; 
        writeln(b); 
        a:=a div 10; 
      until a=0; 
    End. 

2 способ: 


    var a,b:longint; 
    Begin 
      read(a); 
      while a<>0 do 
        begin 
          b:=a mod 10; 
          write(b:3); 
          a:=a div 10; 
        end; 
    End. 

3. Цикл с параметром. 

Для реализации в языке Pascal используется составной оператор, состоящий из операторов for, to, downto, do и при необходимости из операторных скобок. Переменная параметр обязательно объявляется в декларационной части программы и может принадлежать одному из порядковых типов. 
Если при изменении переменной параметра необходимо использовать переход к следующему значению, то используется оператор to; если переход необходимо осуществить к предыдущему значению, то используется оператор downto. Тогда в общем виде цикл записывается так: 
    for I:=I0 to In do 
      begin 
        <оператор 1>; 
        <оператор 2>; 
        ... 
        <оператор n>; 
      end; 
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Для реализации цикла с предусловием в языке Си используется ключевое слово while. Операторная часть может состоять как из одного оператора, так и из нескольких, объединенных фигурными скобками. В общем виде оператор можно записать так: 
while (условие) 
{ 
   оператор 1; 
   оператор 2; 
} 
Операторная часть цикла повторяется до тех пор, пока условие не станет ложным или равным нулю. При составлении условий могут быть использованы следующие относительные операции: <, <=, ==, >=, >, !=. В условиях также можно использовать логические конструкции, которые в Си имеют следующий вид: 
&& - логическое "И" 
|| - логическое "ИЛИ" 
! - логическое отрицание 
Для реализации цикла с параметром используется ключевое слово for. В записи оператора используются 3 выражения, управляющие работой цикла. В общем виде цикл имеет следующую форму: 
for (присвоение начального значения; проверяемое выражение; выражение изменяющее значение переменной) оператор; 
Выражение присваивающее начальное значение выполняется только один раз перед первым действием в цикле. Затем оценивается проверяемое выражение. Затем вычисляется выражение изменяющее переменную цикла. Цикл for в Си - это цикл с предусловием. 
Цикл с постусловием в Си реализуется ключевыми словами do и while. В общем случае оператор можно записать: 
do 
   оператор; 
while (условие); 

Задача: написать программу выводящую на экран следующую последовательность: 
ABCDEF 
BCDEF 
CDEF 
DEF 
EF 
F 

#include 
int main (void) 
{ 
   const int a = 6; 
   int i; 
   char k; 
   for (i=0; i<6; i++) 
   { 
      for (k='A'+i; k<'A'+a; k++) 
         printf ("%c", k); 
      printf ("\n"); 
   } 
}
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Традиционно к структурированным типам данных в языках программирования относят: массивы, строки, множества,  записи и файлы.
Массив – это упорядоченная совокупность однотипных данных, порядок в которой задается номерами элементов.
Строка – это упорядоченная совокупность данных символьного типа, порядок задается номерами элементов.
Множества – это совокупность однотипных элементов, входящих в совокупность без повторений. Множество упорядочено по значениям элементов.
Записи – это совокупность элементов разных типов.
Файл – это упорядоченная совокупность данных, постоянно хранящаяся на внешнем носителе. Порядок элементов определен порядком записи в файл.
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Массив - упорядоченная структура, предназначенная для хранения однотипных данных. 
Упорядочение элементов в массиве происходит по их индексам. 
Индекс - порядковый номер элемента. 
Массив задается именем (заглавные латинские буквы), типом данных, размерностью и размером. 
Размер - максимально возможное количество элементов в массиве. В один момент времени можно обратиться только к одному элементу массива. Для этого указывается имя массива и в скобках индекс элемента. 
Размерность – количество индексов у каждого элемента.
В зависимости от размерности массивы делятся на одномерные (линейные) и двумерные. 
Прообразом в математике для одномерного массива является вектор. Для двумерного - матрица. 
Пример: ввести элементы массива: 
а) одномерного, размерности 10 

б) двумерного, 5x5 
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Объявление переменной массива происходит в разделе var. При этом используется зарезервированное слово array, указывается тип массива и его размерность перечислением индексов, а также объявляется тип данных в массиве. 
Пример 1: 

Пример 2: 
   var masiv: array ['a'..'z'] of integer; 
Для обращения к элементу массива в Pascal-программе указывается имя массива и в квадратных скобках индексы элемента. 
Пример 1: 
   a [2,4] 
а) ввести значение: 
   read (A[2,4]); 
б) изменить значение: 
   A[2,4]:=5; 
в) сообщить значение: 
   write (A[2,4]); 

Пример 2: 
   masiv ['b']; 
   masiv['b']:=47*24; 

Задача ввода элементов массива. 
а) линейного: 



   program vvod; 
   var A: array [1..10] of integer; 
      i:integer; 
   begin 
      for i:=1 to 10 do 
         read (A[i]); 
   end. 
б) двумерного: 



   program vvod; 
   const n=5; m=7; 
   var A: array [1..n,1..m] of real; 
      i,j: integer; 
   begin 
      for i:=1 to n do 
         for j:=1 to m do 
            read (A[i,j]); 
   end. 
Задача 2: найти минимальный элемент в массиве: 



   program min; 
   const n=10; 
   var i: byte; 
      a: array [1..n] of real; 
      min: real; 
   begin 
      for i:=1 to n do read (A[i]); 
      min:=A[1]; 
      for i:=1 to n do 
         if min>A[i] then min:=A[i]; 
      write (min); 
   end. 
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Само понятие массива в языке Си не изменяется. При объявлении массива указывается общее имя элементов массива, размерность и его тип. 
Пример: 
   int a[20]; 
В данном случае последний элемент в массиве будет иметь индекс 19, т.к. обязательно нумерация начинается с нуля. Обращение к одному элементу организуется по имени массива и индексу элемента. 
Каждая строка в языке Си является символьным массивом, но не всякий символьный массив является строкой. Строкой считается массив, последним значением которого будет нулевой элемент. 
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Переменная типа строка предназначена для обработки цепочек символов. Каждый символ является элементом типа char. Строки могут вводиться с помощью стандартных операторов read/readln и выводиться стандартными операторами write/writeln. 
Объявляются переменные типа строка в разделе var. При объявлении указываются идентификатор переменной, зарезервированное слово string и, в квадратных скобках, целое число - максимально возможная длина строки. Наибольшая длина строки составляет 256 символов. Если переменная имеет значение с максимальной длиной строки, то при объявлении переменной ограничиваются зарезервированным словом. 
Пример: 
var 
   identificator_1: string; 
   identificator_2: string[20]; 
   identificator_3: string[255]; 
Значение строкового типа также как и значение типа char при записи внутри программы заключаются в апострофы. 
Пример: 
   identificator_1:='это - компьютер'; 
   identificator_1[1]:='э'; 
Простейшая операция которую Pascal позволяет выполнить со строками - это операция конкатенации, или сцепления, или объединения строк в операторе присваивания. Операция записывается с помощью знака "+". 
Пример: 
   identificator_1:='это' + '-' + 'компьютер'; 
Для обработки строковых данных используется ряд встроенных функций: 
1) Length (L) - определяет длину строки, являющуюся значением переменной L. Значение, возвращаемое этой функцией является целочисленным и отображает реальную длину строки, т.е. может не совпадать со значением длины строки, объявленным при декларации. 
Пример 1: 
var 
   L: string[15]; 
   A: byte; 
Begin 
   L:='Урок'; 
   A:=length(L); 
   Write(A); 
End. 

Пример 2: 
Begin 
   write(length('Урок')); 
End. 
2) Upcase (C) - преобразует любой символ в прописной. Переменная C может иметь значение типа char, либо являться одним элементом из строки. Русские символы обрабатываться этой функцией не могут. 
3) Copy (L, A, B) - позволяет копировать фрагмент строки являющейся значением переменной L, начиная с позиции A в количестве B, где A и B - целые числа, причем значение A не превышает длины строки L, а значение B не превышает (длина строки L - A). Если эти правила нарушены, то ошибки компиляции не произойдет, но возможно совершение логической ошибки в программе. 
4) Pos (L, M) - возвращает результат целочисленного типа, являющийся номером позиции, с которой строка L входит в строку M. Если строки L нет в строке M, то результат - 0. 
5) Insert (L, M, A) - вставляет строку L в строку M, начиная с позиции с номером A. Фактически, вставка производится перед указанной позицией. 
6) Delete (L, A, B) - удаляет из строки L B символов, начиная с позиции A. 
Если номера позиций в функциях Insert и Delete не соответствуют длине рассматриваемых строк, то произойдет ошибка компиляции. 
Пример 1: переставить буквы введенного слова в противоположном порядке. Например, ввели "урок", получили - "кору": 

Пример 2: изменить введенное значение строковой переменной на слово, записанное теми же символами, но в обратном порядке. Новую переменную не использовать: 

Пример 3: сравнение слов в Pascal. 



Program slovo; 
Var 
   word1, word2: string[60]; 
Begin 
   readln(word1); 
   readln(word2); 
   if word1 > word2 then writeln ('>') 
      else begin 
   if word1 = word2 then writeln ('=') 
      else writeln ('<'); 
End. 
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Файл - это последовательность однотипных компонентов. 
Компонентом файла может быть значение простого типа или структура, но не файл. Файл может быть компонентом другой структуры, но ни прямо, ни косвенно не может входить в состав другого файла. 
Файл отличается от одномерного массива: 
1) размещением на внешнем носителе; 
2) произвольным в пределах носителя числом компонентов; 
3) доступом к одному текущему компоненту в каждый момент времени. 
В Паскале различают текстовые, типизированные и нетипизированные файлы. 
При работе с файлами ключевым понятием является понятие файловой переменной. 
Файловая переменная не является представлением одного конкретного файла. В зависимости от класса файла ее можно объявить одним из трех способов. 
var 
   <ФП>: text; 
   <ФП>: file of <тип компонентов>; 
   <ФП>: file; 
Для сопоставления файловой переменной с именем конкретного файла используется процедура assign (<ФП>, 'путь_к_файлу\имя_файла'); 
Процедура assign должна быть первой среди действий работы с файлом. Если файл находится в текущей директории, то путь к нему можно не указывать. 
Файл, содержимое которого полностью заменяется, открывается процедурой rewrite (<ФП>). Файл, содержимое которого продолжает использоваться путем чтения, открывается процедурой reset (<ФП>). 
Текстовые файлы могут быть открыты на дозапись процедурой append (<ФП>). 
Для чтения компонентов файла используются процедуры read, readln и blockread. Первым аргументом в их списке стоит файловая перемнная, а затем обычный список вывода. Для записи компонентов в файл используются процедуры write, writeln и blockwrite. 
После завершения работы с файлом его необходимо закрыть процедурой close (<ФП>). 
Закрытый файл можно удалить erase (<ФП>) и переименовать rename (<ФП>, 'новое_имя'). 
Функция eof является логической и возвращает значение истина если достигнут конец файла. При работе с текстовыми файлами в конец каждой строки добавляется соответствующий знак, который можно найти, используя логическую функцию eoln. Этот символ в конец строки может быть поставлен принудительно. Для этого используется клавиша Enter. 
Для набора текстовых файлов вне языка Паскаль можно использовать текстовый редактор edit.com. 
Наряду с функциями eof и eoln могут использоваться seekeof (<ФП>) и seekeoln (<ФП>), "предчувствующие" окончание файла или строки, т.е. они распознают признак конца, если перед ним находятся пробелы или маркеры табуляции. 
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Сортировкой называется процесс расположения элементов массива в порядке убывания (возрастания) из значений. 
Пример : 

Алгоритм выполнения сортировки называется методом сортировки. К наиболее распространенным методам относятся: 
1. Простым выбором 
2. Простой перестановкой 
3. Пузырьковый метод 
1. На каждом шаге находится минимальный (максимальный) неотсортированной части. Он меняется с первым элементом в неотсортированной части, после чего отсортированная часть увеличивается на один элемент. На первом шаге весь массив считается неотсортированным. Сортировка заканчивается за (n-1) шаг. 
Пример: 241795 

1 шаг: 1 | 42795 
2 шаг: 12 | 4795 
3 шаг: 124 | 795 
4 шаг: 1245 | 97 
5 шаг: 124579 


2. На каждом шаге массив делится на отсортированную и неотсортированную части. Первый элемент из неотсортированной части сравнивается с каждым элементом отсортированной части, начиная с последнего. Если найден элемент, больший сравниваемого, то они меняются местами. Шаг закончен когда просмотрены все отсортированные элементы. Сортировка закончена когда просмотрены все неосортированные элементы. На первом шаге отсортироованным считается первый элемент. 
Пример: 2 | 41795 

1 шаг: 24 | 1795 
2 шаг: 21 | 4795 
             124 | 795 
3 шаг: 1247 | 95 
4 шаг: 12479 | 5 
             124759 
             124579 


3. На каждом шаге сравниваются все соседние элементы. В случае необходимости они меняются местами. Сортировка считается законченной за nn действий или на шаге, когда не выполнено ни одной перестановки. 
Пример: 241795 

1 шаг: 214795   true 
2 шаг: 124579   true 
3 шаг: 124579   false 




[bookmark: _Toc444680411]Сортировка файлов

Для сортировок файлов можно воспользоваться несколькими приемами: 
1. Записать файл в массив. Отсортировать массив. Записать массив в файл; 
2. Используя динамические структуры создать в памяти структуру, подобную файлу. Отсортировать в этой структуре файл и переписать его заново; 
3. Сортировка файлов без записи в память, т.е. на внешних устройствах. 
Третий прием может быть реализован следующими способами: 
1) просматривается весь файл. Находится максимальный элемент. Записывается в новый файл. Старый файл переписывается без найденного элемента и т.д. 
2) пузырьковая сортировка. Из файла читаются два элемента. Больший записывается в новый файл, а меньший в конец старого. Просматривается весь файл до конца. Созданный вновь файл сортируется тем же способом. Сортировка останавливается когда в сортируемый файл не производится записи. 
3) сортировка слиянием. Сортировка проводится в два этапа. На первом этапе сортируемый файл разделяется на два по определенному признаку. Элементы в новых файлах будут отсортированы. На втором этапе созданные файлы сливаются, создавая общий порядок сортировки. 
function order (x, y: integer): boolean; 
begin 
   if x<y then order:=true else order:=false; 
end; 
procedure separator (s, d1, d2: file; var sort:boolean); 
var a, b:integer; 
   last: boolean; 
   dirout: 1..2; 
begin 
   reset (s); 
   rewrite (d1); 
   rewrite (d2); 
   sort:=true; 
   dirout:=1; 
   if not eof (s) then 
      begin 
         read (s, a); 
         while not eof (s) do 
            begin 
               read (s, b); 
               last:= not order (a, b); 
               case dirout of 
                  1: write (d1, a, last); 
                  2: write (d2, a, last); 
               end; 
               if last then begin 
                  case dirout of 
                     1: dirout:=2; 
                     2: dirout:=1; 
                  end; 
                  sort:=false; 
               end; 
               a:=b; 
            end; 
         case dirout of 
            1: write (d1, a, true); 
            2: write (d2, a, true); 
         end; 
      end; 
   close (s); 
   close (d1); 
   close (d2); 
end; 
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Процедуры и функции используются в тех случаях, когда: 
1. Алгоритм или программа содержат одинаковые действия, различающиеся, возможно исходными данными; 
2. Решаемая задача состоит из нескольких задач, меньших по объему и сложности; 
3. Решением задачи занимается коллектив программистов. 
[bookmark: A5.2]Работа с функцией в Паскаль-программе состоит из двух частей: объявление функции и обращение к функции. Объявление функции производится в специальном разделе декларационной части Паскаль-программы непосредственно перед разделом операторов. Начинается объявление с заголовка функции. В общем виде заголовок имеет следующие разделы: 
   function <имя функции> (<список параметров>): <тип возвращаемого результата>, где function - зарезервированное слово. 
В качестве имени функции может использоваться любой допустимый идентификатор. 
Список параметров содержит перечисление всех формальных аргументов с указанием их типа. Однотипные аргумент можно перечислить списком. 
Тип возвращаемого результата - один из стандартных типов языка Паскаль. 
Пример: 
   function factorial (n:integer):real; 
   function mm (a, b:real; c:byte; d:char):integer; 
При обращении к функции из раздела операторов Паскаль-программы указывается имя функции и список фактических параметров. 
Обращение к функциям возможно из оператора вывода. 
В качестве фактических параметров могут использоваться как значения, так и ссылки на другие переменные. В любом случае количество фактических и формальных параметров одинаково и передача значений происходит в порядке записи. 
Пример: 
   F:=factorial(5); 
   T:=factorial(2)-7; 
   M:=factorial(n); 
   P:=mm(d,c,b,a); 
Задача 1: вычислить факториалы первых 10 натуральных чисел: 
var i: byte; 
   f: real; 
function factorial (n: byte): real; 
var i: byte; 
   f: real; 
begin 
   f:=1; 
   for i:=1 to n do 
      f:=f * i; 
   factorial:=f; 
end; 
begin 
   for i:=1 to 10 do 
      begin 
         f:=factorial(i); 
         writeln(f); 
      end; 
end. 
Задача 2: вычислить 10 натуральных степеней для каждого из первых 10 натуральных чисел: 
var i, j : byte; 
   p: real; 
function stepen (b: integer; n: byte): real; 
var i: byte; 
   a: real; 
begin 
   a:=1; 
   for i:=1 to n do 
      a:=a * b; 
   stepen:=a; 
end; 
begin 
   for i:=1 to 10 do 
      for j:=1 to 10 do 
         begin 
            p:=stepen (i, j); 
            write (p); 
         end; 
end.
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Функции являются частным случаем, т.е. подвидом процедур. Следовательно, все свойства функций справедливы для процедур. 
Объявляются процедуры в описательной части программы, в одном разделе с функциями. Порядок объявления независимых друг от друга процедур и функций не важен, если процедура использует в себе обращение к функции или другой процедуре, то последнии обязательно объявляются раньше. 
Объявление процедур начинается с заголовка: 
   procedure <имя процедуры> (<список параметров>);, где procedure - зарезервированное слово. 
Список параметров процедур содержит формальные параметры двух видов. Те, значения которых не возвращаются в программу, и параметры с возвращаемыми значениями. 
Последние в списке отмечаются зарезервированным словом var. 
Пример: 
   procedure xxx(a: byte; var b: byte; c,d: real; var j: char); 
Для обращения к процедуре в тексте программы указывается имя процедуры и, в скобках, список фактических параметров. В этом списке параметрам с возвращаемыми значениями обязательно соответствуют переменные. 
Пример: 
   xxx (5, b, c, 8, i); 

Задача 1: вычислить факториалы первых 10 натуральных чисел: 
var i: byte; 
   f: real; 
procedure factorial (n: byte; var f: real); 
var i: byte; 
begin 
   f:=1; 
   for i:=1 to n do 
      f:=f * i; 
end; 
begin 
   for i:=1 to 10 do 
      begin 
         factorial(i, f); 
         writeln(f); 
      end; 
end. 

Задача 2: вычислить 10 натуральных степеней для каждого из первых 10 натуральных чисел: 
var i, j : byte; 
   p: real; 
procedure stepen (b: integer; n: byte; var f: real); 
var i: byte; 
begin 
   f:=1; 
   for i:=1 to n do 
      f:=f * b; 
      stepen:=a; 
end; 
begin 
   for i:=1 to 10 do 
      for j:=1 to 10 do 
         begin 
            stepen (i, j, p); 
            write (p); 
         end; 
end. 
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[bookmark: A7.2][bookmark: A7.3][bookmark: A7.4]Тип объект. 
Объект можно рассматривать как усовершенствование типа запись, в которой описание свойств и параметры моделируемой сущности дополняются методами - описаниями действий с объектом. В отличие от записи объект объявляется словом object. 
Пример: создадим простейший объект: позицию на экране в графическом режиме: 
program oop; 
uses graph; 
type pozicia = object 
      x, y: integer; 
      procedure init (xn, yn: integer); 
      procedure locate (var xl, yl: integer); 
   end; 
procedure pozicia.init; 
begin 
   x:=xn; 
   y:=yn; 
end; 
procedure pozicia.locate; 
begin 
   xl:=x; 
   yl:=y; 
end; 
var d, r, xx, yy: integer; 
   p: pozicia; 
begin 
   d:=detect; 
   randomize; 
   initgraph (d, r, 'c:\tp\bgi'); 
   p.init (random(GetMaxX), random(GetMaxY)); 
   closegraph; 
   p.locate (xx, yy); 
   write (xx, yy); 
end. 
 Инкапсуляция. 
Одним из главных свойств ООП является инкапсуляция - замыкание в общей оболочке (Object…end) всех составляющих описания. При этом поля оказываются глобальными для методов данного объекта, т.к. у полей и методов общая область действия, то совпадение имен полей и формальных параметров методов не допустимо. Блоки-методы вынесены за описание типа объект. Имена блоков-методов, принадлежащих разным типам могут совпадать. Даже при совпадении имен заголовки методов будут различны, т.к. состоят из префикса (имени типа) и имени метода. 
Доступ к полям объектов из вне можно принудительно ограничивать. Для этого группа полей в описании объекта заключается в скобки Private Public. После этого поля окажутся доступными лишь методам данного модуля. 


 Наследование. 
Примитивные объекты не используются как програмные модули, а используются в качестве носителей общих свойств и методов. Такие объекты называют родительскими. Объекты основанные на родительских называют дочерними. Родительский тип не используемый для описания переменных называется абстрактным. Тип потомок наследует все поля типа отца. В их числе все поля унаследованные отцом, если у него есть предки. Увеличение числа полей у потомка необязательно. Наследоваться также могут и методы, но выборочно. Описание типа потомка имеют отличительную деталь - имя типа отца: 
   <имя типа потомка>=object(<имя типа отца>) 
С увеличением сложности объектов увеличивается число действий, которое можно заменить построением нового метода, причем имена методов создаются так, как если бы объекты не имели между собой родственной связи. Одинаковое обозначение функционально-подобных методов упрощает не только восприятие системы объектов, но и программирование. 
Важной деталью использования наследования в программах является применение присваивания объектам значений объектов. Присваивание A:=B допустимо, если A и B - однотипны, A - предок B или для каждого поля A есть соответствующее поле в B. 
 Полиморфизм. 
Полиморфизм предполагает определение класса или нескольких классов для родственных объектных типов так, что каждому классу отводится своя функциональная роль. Методы одного класса обычно наделяются общим именем. В ситуации когда необходимо сложный метод использовать в нескольких объектах и различия в поведении объектов минимальны, возможно создание смежного сложного метода с вынесением различий в сменные подчиненные методы. Такой метод называется конструктивным полиморфизмом. Осуществляется эта идея созданием виртуальных сменных методов. В заголовке такого метода присутствует слово virtual, а для их подключения к общему методу - обращение к конструктору - блоку со специальным заголовком. 
   constructor <имя блока> (<список формальных параметров>) 
К конструктору надо обращаться для каждого объекта использующего виртуальные методы. 
Задача: тип kom - сын типа pozicia представляет закрашенные квадраты с длиной стороны raz (в пикселах). Наследуемые поля x, y являются координатами центра квадрата. Процедура kom.zoom увеличивает (уменьшает) объект если аргумент znak>0 (znak<=0). Длина raz изменяется на 2*delt, где delt - еще один аргумент. 
uses graph, crt; 
type pozicia = object 
      x, y: integer; 
      procedure init (xn, yn: integer); 
      procedure locat (var xl, yl: integer); 
   end; 
   kom=object (pozicia) 
      cvet, raz: word; 
      procedure init (xn, yn: integer; color: word); 
      procedure zoom (delt, znak: integer); 
   end; 
procedure pozicia.init; 
begin 
   x:=xn; 
   y:=yn; 
end; 
procedure pozicia.locat; 
begin 
   xl:=x; 
   yl:=y; 
end; 
procedure kom.init; 
begin 
   pozicia.init (xn, yn); 
   cvet:=color; 
   raz:=1; 
end; 
procedure kom.zoom; 
var j, d: integer; 
begin 
   if znak>0 then setcolor (cvet) 
      else setcolor (getBkcolor); 
   for j:=1 to delt do 
      begin 
         if znak>0 then raz:=raz+2; 
         d:=raz div 2; 
         moveto (x-d, y-d); 
         linerel (d+d, 0); 
         linerel (0, d+d); 
         linerel (-d-d, 0); 
         linerel (0, -d-d); 
         if (znak<=0) and (raz>1) then raz:=raz-2; 
      end; 
end; 
const n=50; 
var j, d, r, xx, yy: integer; 
      kvad: array [1..n] of kom; 
begin 
      d:=detect; 
      randomize; 
      initgraph (d, r, 'c:\tp\bgi'); 
      for j:=1 to n do 
         kvad[j].init (random(GetMaxX), random(GetMaxY), random(GetMaxColor); 
      repeat 
         delay (100); 
         j:=random (n)+1; 
         kvad[j].zoom(random(8)+1, random(3)-1); 
      until kepressed; 
      closegraph; 
      kvad[1].locat (xx, yy); 
      write (xx, ' ', yy); 
      readln; 
end. 
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Среда Delphi является интегрированной средой разработки программ или приложений. Интегрированная среда служит для организации взаимодействия с программистом и включает в себя ряд окон, содержащих различные управляющие элементы.
	Интегрированная среда разработки Delphi представляет собой многооконную систему. Вид интегрированной среды может различаться в зависимости от настроек. При стандартной настройке среда включает в себя пять окон:
· Главное окно (Delphi – Project)
· Обозреватель дерева объектов (Object TreeView)
· Инспектор объектов (Object Inspector)
· Конструктор формы (Form1)
· Редактор кода (Unit1.pas)
Окна Delphi можно перемещать, изменять их размеры, убирать с экрана (кроме главного окна) и состыковывать между собой.
Несмотря на наличие многих окон Delphi является однодокументным приложением, т.е. позволяет одновременно работать только с одним проектом.
Главное окно содержит:
· Главное меню;
· Панели инструментов;
· Палитру компонентов;
Окно Конструктора форм первоначально находиться в центре экрана и имеет заголовок Form1. В нем проводиться проектирование формы, которое заключается в визуальном конструировании формы, а действия разработчика похожи на работу в среде простого графического редактора. Окно Конструктора форм часто называют просто Формой.
Окно Редактора кода после запуска среды находится под окном Конструктора форм и почти полностью перекрывается им. Редактор кода представляет собой простой текстовый редактор, в котором можно редактировать текст модуля.
Окно Обозревателя дерева объектов после запуска системы находится под Главным окном и отображает древовидную структуру объектов текущей формы. Использовать это окно удобно для изменения связи между компонентами.
Окно Инспектора объектов находится под окном Обозревателя дерева объектов и отображает свойства и события выделенного объекта текущей формы. Окно Инспектора объектов имеет две страницы Properties Свойства и Events События. Перечень свойств и событий для различных компонентов различен и изменяется при выборе того или иного компонента на текущей форме. По умолчанию перечень свойств и событий в окне инспектора объектов упорядочен в алфавитном порядке.
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Создаваемое в среде Delphi приложение состоит из нескольких элементов, объединенных в проект. В состав проекта входят следующие элементы:
· Код проекта – файл с расширением .dpr
· Описания форма – файлы с расширениями .dfm
· Модули форм – файлы с расширением .pas
· Модули - файлы с расширением .pas
· Параметры проекта - файлы с расширением .dof
· Описание ресурсов - файлы с расширением .res
При запуске Delphi автоматически создается новый проект с именем Project1, отображаемым в заголовке Главного окна Delphi. Этот проект имеет в своем составе одну форму Form1, название которой отображается в окне конструктора форм. 
Обычно файлы проекта хранятся в одном каталоге. Поскольку даже относительно простой проект включает большое число файлов, а при добавлении новых форм их число еще больше увеличивается, то для каждого нового проекта целесообразно создавать новую папку.
Файл проекта является центральным элементом в проекте и представляет собственно программу. Для приложения, включающего в свой состав всего одну форму, файл проекта имеет следующий вид:
program  Project1;

uses 
	Forms,
	Unit1 in ‘Unit1.pas’ {Form1};

{$R *.RES}

begin
	Application.Initialize;
	Application.CreateForm(TForm, Form1);
Application.Run;
	end.

	Имя проекта совпадает с именем файла проекта и указывается при сохранении этого файла, первоначально это имя Project1.dpr. Это же имя имеют файлы параметров и ресурсов проекта, при переименовании проекта, все эти имена изменяются автоматически.
	Сборка всего проекта выполняется во время компиляции файла проекта. При этом имя создаваемого приложения получает расширение .exe для исполняемых файлов, или .dll для динамически загружаемых библиотек.
	Если в режиме проектирования текст файла проекта в окне редактора кода не отображается, то необходимо выполнить команду Project/View Source (проект/просмотр источника).
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Для создания интерфейса приложение среда Delphi предлагает обширный набор визуальных компонентов, основные из которых располагаются на страницах Standard, Additional и Win32 палитры компонентов. Компоненты на этих страницах называют соответственно стандартными, дополнительными и 32-разрадными.
	В библиотеке визуальных компонентов базовым для всех компонентов является класс TControl. Он обеспечивает основные функциональные атрибуты, такие как положение и размеры элемента, его цвет, заголовок и другие параметры. Класс   TControl включает в себя основные для визуальных компонентов свойства, события и методы. 
	Все визуальные компоненты можно разделить на две большие группы: оконные и неоконные элементы управления. 
	Оконный элемент управления представляет собой специализированное окно, предназначенное для решения конкретной задачи. К таки элементам относятся командные кнопки, поля редактирования, полосы прокрутки. Для оконных элементов базовым классом является класс TWinControl. 
	Оконные элементы реагируют на получение фокуса ввода. Происходит это двумя способами:
1. с помощью курсора редактирования (Edit – поля редактирования);
2. с помощью прямоугольника фокуса (Button – командные кнопки).
Свойства визуальных компонентов позволяют управлять их внешним видом и поведением компонентов при проектировании и при выполнении приложения. Некоторые из свойств могут быть доступны в любое время, как при проектировании, так и при выполнении, а некоторые только при выполнении проекта. Установка значений для большинства свойств проводится с помощью окна объектов. Однако их можно изменять или настраивать при помощи операции присваивания.
Все свойства можно разделить на несколько групп:
· Action Действия;
· Drag, Drop, Docking Перемещение и стыковка компонентов;
· Help, Hints Контекстная помощь;
· Input Входные;
· Layout Среды;
· Legacy Наследования;
· Linkage Связи;
· Locate Местные;
· Localizable Локализации;
· Miscellaneous Разное;
·  Visual Визуальные.
В Инспекторе объектов одно свойство может отражаться сразу в нескольких группах.
Рассмотрим общие, для большинства визуальных компонентов, свойства на примере компонента Button.
	Свойство
	Назначение 

	Action
	Определяет объект, связанный с элементом управления

	Anchors
	Идентифицирует сторону формы, к которой привязан элемент управления

	BiDiMode
	Предоставляет поддержу для языков, читающихся справа налево

	Cancel
	

	Caption
	Заголовок элемента управления, отображаемый в форме 

	Constraints
	Определяет минимальный и максимальный размеры управления или формы

	Cursor
	Вид указателя мыши, когда он находится над элементом управления

	Default
	

	DragCursor
	Вид указателя мыши в процессе перетаскивания – свойство показывает, что в данной точке элемент может быть опущен

	DragKind
	Свойство позволяет выбирать между операцией перетаскивания и операцией присоединения 

	DragMode
	Определяет поведение элемента при перетаскивании

	Enabled
	Определяет, может ли элемент управления быть активным

	Font
	Определяет свойства используемого шрифта

	Height
	Высота элемента управления

	HelpContext
	Идентификатор раздела справки, используемый при автоматическом вызове контекстной справки, связанный с данным элементом управления.

	HelpKeyword
	

	HelpType
	

	Hint
	Строковое выражение, определяющее всплывающую подсказку элемента управления

	Left
	Координата левого верхнего угла элемента управления по горизонтали

	ModalResult
	

	Name
	Уникальный идентификатор элемента управления, используемый в программном коде

	ParentBiDiMode
	

	ParentFont
	Указывает на использование настроек шрифта родительского объекта

	ParentShowHint
	Указывает на использования свойства ShowHint родительского объекта

	PopupMenu
	Идентифицирует контекстное меню, которое вызывается при щелчке правой кнопкой мыши на элементу управления

	ShowHint
	Указывает, включены ли всплывающие подсказки

	TabOrder
	Содержит уникальный номер положения элемента в списке, по которому выполняется переход фокуса после последовательных нажатий клавиши Tab

	TabStop
	Идентифицирует возможность перехода фокуса на данный элемент управления после последовательных нажатий клавиши Tab

	Tag
	Свойство для хранения произвольных данных

	Top
	Координата левого верхнего угла компонента по вертикали

	Visible
	Уазывает на отображение элемнета управления

	Width
	Ширина элемента управления

	WordWrap
	


	Визуальные компоненты способны генерировать и обрабатывать несколько десятков событий различных видов. К наиболее общим группам можно отнести следующие:
· Выбор управляющего элемента;
· Перемещение указателя мыши;
· Вращение шарика мыши;
· Нажатие клавиш клавиатуры;
· Получение и потеря управляющим элементом фокуса ввода;
· Перемещение объектов методом Drag – and – Drop.
При выборе управляющего элемента возникает событие OnClick, которое также называется событием нажатия. Обычно оно возникает при щелчке мышью на компоненты. При разработке приложение событие OnClick относится к числу наиболее используемых.
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Настройка рабочей директории.
Настройка общей рабочей директории необходима для правильного хранения таблиц БД и обеспечения быстрого доступа к ним.
File > Working Directory и в открывшемся окне установить ссылку на каталог для хранения файлов таблиц БД
Создание новой таблицы. Создание полей новой таблицы.
Создание таблицы NAKLS.

File > New > Table
В окне Create Table выбрать установленный по умолчанию тип Paradox 7.
Заполняем раздел Filed roster именами, типами и особыми свойствами полей таблицы.
Первое поле: Field name: NaklID; Type: (нажимаем пробел и выбираем) Autoincrement – отображается +; Key: (нажимаем пробел) отображается *.
Второе поле: NDate; Date (D); 
Третье поле: NRetDate; Date (D);
Задаем вторичный индекс.
Раскрываем список Table Properties  в верхнем правом углу окна.
Выбираем пункт Secondary Indexes.
Нажимаем кнопку Define.
В списке полей таблицы выбираем NDate и переносим его в список Indexed field.
Нажимаем ОК. В  открывшемся окне вносим название создаваемого вторичного индекса: Nakls_date.
Задаем языковой драйвер. Если  данные в вашей таблице должны быть записаны на русском языке, то необходимо для нее выбрать соответствующий языковой кириллический драйвер.
Раскрываем список Table Properties  в верхнем правом углу окна.
Выбираем пункт Table Language.
Нажимаем кнопку Define.
Выбираем в списке драйвер Pdox ANSI Cyrillic.
Сохраняем таблицу.
В нижней части окна Create Paradox  7 Table  нажимаем кнопку Save As…
В диалоге сохранения даем имя файлу таблицы Nakls.
Создание псевдонима базы данных.
Работа выполняется в утилите SQL Explorer.
На вкладке Database выполните щелчок ПКМ на узле Database.
Выберите в контекстном меню команду New.
Согласитесь с типом вновь создаваемого псевдонима Standard.
Воспользуйтесь тем, что имя вновь созданного псевдонима выделено и измените его. В данной работе на BIBLDATA.
Перейдите на вкладку Definition.
В поле справа от свойства PATH введите путь к директории с сохраненными файлами таблиц базы данных.
Выполните щелчок ПКМ на имени созданного вами псевдонима БД.
Выберите в контекстном меню команду Apply.
Для контроля правильности результата  разверните узел созданного псевдонима, должны отобразиться имена всех созданных вами таблиц.

Размещение базы данных в проекте.
Работа выполняется в ИИС Delphi.
Создайте новый проект.
Выполните команды File > New > Others.
В открывшемся окне выберите форму типа Data Module.
Измените имя созданной формы на DM (если это не произошло автоматически).
На палитре компонентов откройте вкладку BDE.
Выберите на палитре компонент TDatabase и разместите его в дереве объектов.
Для свойства AliasName раскройте список значений и выберите в нем созданный вами псевдоним БД (BIBLDATA).
В свойство DatabaseName внесите произвольное имя (например, ААА).
Обратите внимание, что в дереве объектов исчезли знаки вопроса рядом с компонентом Database.
 Выберите на палитре компонент TTable и разместите его в дереве объектов на компоненте TDatabase.
Для свойства TableName раскройте список и выберите таблицу NAKLS.
Измените значение свойства Name на Nakls.
На палитре компонентов раскройте вкладку Data Access.
Выберите компонент TDataSource и разместите его на компоненте TTable (Nakls) в окне дерева объектов.
Измените свойство Name на DSNalks.
Повторите эти действия для каждой из созданных вами таблиц.
Методом перетаскивания перераспределите компоненты в окне формы DM так, чтобы обеспечить к ним  удобный доступ.
В последнюю очередь настройте свойство Active каждого компонента Table в  значение True.
Создание формы связанной с базой данных.
Создадим форму для просмотра накладных на книги и связанных с накладной книг.
Перейдите к форме Form1.
Измените значение свойства Name на fmNakls.
Задайте заголовок формы «Накладные на книги».
Разместите на форме две панели TPanel.
Значение их свойства Align измените на alBottom.
Разместите на форме компонент TSplitter.
Установите для свойства Align значение alBottom.
Установите для свойства Beveled значение True/
Установите для свойства Height значение 5.
Разместите на форме еще один компонент TPanel.
Установите для его свойства Align значение alClient.
Поместите на верхнюю и среднюю панели по компоненту TDBGrid (вкладка Data Controls).
Их свойство Align установите alClient.
На самой нижней панели разместите компонент TDBNavigator (вкладка Data Controls).
На самой нижней панели разместите компонент TBitBtn (вкладка Additional).
Навигатор расположите у левого края панели, кнопку у правого.
В свойство Kind кнопки установите значение bkClose.
Сохраните проект.
Настройка ОТОБРАЖЕНИЯ ДАННЫХ НА ФОРМЕ.
На созданной форме должны отображаться данные из таблиц NAKLS  и MOVEBOOK.
Эти таблицы связаны между собой. Для этого в них подготовлены специальные поля и установлена связь «таблица подстановки» при проектировании БД.
Перейдите на форму DM.
В окне кода модуля перейдите на вкладку diagram.
Перетащите компоненты  Nakls  и Movebook из дерева объектов  в окно Diagram.
Расположите компоненты один над другим (выше Nakls).
Щелкните по кнопке Master Detail  панели инструментов (вторая справа).
Подведите указатели мыши к нижней кромке верхней таблицы и зажав ЛКМ протяните курсор до верхней кромки нижней таблицы. На экране откроется окно конструктора связи.
Раскройте список Available Indexes в верхней части окна.
Выберите имя созданной вами ранее связи MOVEBOOK_NAKLS.
В поле Detail Fields должно отобразиться поле MNakl.
Щелкните на MNakl и  на поле NaklID.
Щелкните по кнопке Add.
Проверьте что значение свойства Active таблиц не изменилось.
Свяжите формы между собой. Для этого на каждой форме выберите File > Use Unit.
Перейдите на форму fmNakls.
Для верхней сетки  DBGrid1 раскройте список свойства DataSource и выберите в нем DSNakls. Сетка должна наполниться данными из таблицы NAKLS.
Для нижней сетки установите связь с таблицей MOVEBOOK. Но она будет содержать не весь набор данных MOVEBOOK, а только те значения, которые связаны с выбранной накладной.
Свяжите навигатор данных DBNavigator1 с набором данных DMNakls.
Запустите проект и проверьте его работу.
Создание объектов-полей.
Перейдите на форму данных DM.
Двойным щелчком на компоненте Nakls  откройте окно редактора полей.
Щелкните ПКМ в окне редактора полей и выберите в контекстном меню команду Add all fields.
Создайте объекты поля и для остальных таблицы.
Вновь откройте двойным щелчком редактор полей компонента Nalks.
В контекстном меню выберите  New Field. Откроется окно конструктора нового поля.
В строке Name введите имя нового поля Firm.
Раскройте список Type и выберите тип String.
Размер Size установите 50.
Установите переключатель  Lookup.
Раскройте список Key Fields и  выберите в нем поле NFirm.
В  списке Dataset выберите таблицу Firms.
В списке Lookup Fields  поле FirmID.
В списке Result Field поле FName.
Щелкните кнопку OK.
Создание объектов-столбцов
Перейдите на форму fmNakls.
Выполните двойной щелчок ЛКМ на сетке DBGrid1. Откроется редактор столбцов.
Для создания объекта -столбца нужно щелкнуть по кнопке Add New.
Выделив объект TColumn в окне инспектора объектов можно редактировать его свойства.
Создайте один объект – столбец. Обратите внимание, что он имеет номер 0.
Раскройте список значений его свойства FieldName и выберите NaklID.
Разверните сложное свойство Title и вложенное в него свойство Caption измените на «№  накл.»
Установите значением свойства Size ширину 40 (в  пикселах экрана).

[bookmark: _Toc444680425]Утилита SQL Explorer
Одним из важнейших видов работы с базой данных является создание запросов. Запрос это специальным образом оформленный критерий, по которому осуществляется поиск данных в базе и их дальнейший вывод на экран.
Для создания запросов к базе данных в среде Delphi используется компонент TQuery. Этот компонент использует внутри себя специальный язык – SQL – язык структурированных запросов. Запрос составленный на этом языке помещается в специальное свойство TQuery.SQL. После вызова метода Open или ExecSQL компонента TQuery этот запрос передается базе данных.
Как и всякий другой язык программирования SQL требует определенных усилий на его освоение.
Для иллюстрации особенностей программирования SQL запросов используем утилиту SQL Explorer. После вызова утилиты измените установленный стандартно шрифт на Courier New,  найдите в окне утилиты псевдоним BIBLDATA, щелкните на значке узла слева от него, чтобы получить доступ к БД «книголюб». Раскройте узел Tables и выделите имя любой таблицы, после чего  перейдите на вкладку Enter SQL. 
Выборка данных.
Для выборки данных служит оператор SELECT. В простейшем виде этот оператор имеет следующий формат:
SELECT список_полей FROM Список_таблиц
Если из таблиц в списке таблиц выбираются все поля, вместо списка полей можно указать символ *
Например: 
1. Выделите таблицу Books. В раздел Enter SQL запишите 
SELECT * FROM Books
И нажмите кнопку в виде молнии (справа от вашей записи).
2. Оставьте выделенной таблицу Books. Очистите раздел Enter SQL, а затем запишите в него SELECT BName, BAutor, BPublish FROM Books
Исполните запрос.
Хотя простейший оператор SELECT допускает выборку данных из нескольких таблиц, в этом формате он не учитывает связи между ними. Чтобы учесть реляционную связь, например, по полям NFirm (таблица Nakls) и FirmID (таблица Firms), нужно установить критерий отбора:
SELECT * FROM Nakls, Firms
WHERE FirmID= NFirm
Критерий отбора формируется в секции, которая начинается зарезервированным словом WHERE (где).
Следующий запрос создаст набор данных, который почти в точности повторит набор данных Nakls
SELECT
	NaklID, NDate, FName, Tname, Nsum, NPayedSum, NRetSum, NCoeff, NRetDate
FROM
	Nakls, Firms, TypeNakl
WHERE
	firmID=NFirm AND TypeID=NType
Сортировка записей.
Для удобства прочтения записей, возможно задавать их сортировку, т.е. упорядочивание по возрастанию или убыванию.
Зададим сортировку записей в созданном запросе по полю NaklID. Для создания критерия сортировки используется секция, начинающаяся зарезервированным словом ORDER BY. Допишем к уже выполненным строкам
ORDER BY NaklID 			и выполним запрос повторно.
Сложные критерии отбора.
С помощью секции WHERE можно задавать достаточно сложные критерии отбора данных.
Например, отберем из базы только те накладные, сумма которых превышает 100 000 рублей или в которых ненулевая сумма возврата.
SELECT
	NaklID, NDate, FName, Tname, Nsum, NPayedSum, NRetSum, NCoeff, NRetDate
FROM
	Nakls, Firms, TypeNakl
WHERE
	firmID=NFirm AND TypeID=NType AND (NSum>100000 OR NRetSum>0)
ORDER BY NaklID
Выполните запрос.
В операциях отношений справа указывается имя поля, а слева значение. Если значение текстовое или типа дата-время, оно должно заключаться в кавычки или апострофы. Кроме того, к значению текстового поля можно применять операцию LIKE, тогда значение представляется не полностью, а лишь частично.
Например, отобрать из таблицы Books названия книг на букву Я.
SELECT BName FROM Books
WHERE Bname LIKE “Я%”
ORDER BY BName
В выполненной записи символ % указывает, что на его  месте могут стоять любые символы.
Измените запрос на WHERE Bname LIKE “%я%” 	теперь будут отобраны все книги в названии которых хотя бы раз встретилась буква я.
Используя зарезервированное слово IN можно перечислить несколько допустимых значений поля.
Например, выбрать из таблицы Books названия 1, 3 и 7 книг.
SELECT BName FROM Books
WHERE BookID IN (1, 3, 7)
Если требуется построить список всех покупателей, еще не оплативших поставленные им книги, можно сформировать такой запрос
 SELECT FName FROM Firms
WHERE FirmID IN
	(SELECT NFirm FROM Nakls
	 WHERE NPayedSum=0 AND Type IN (1, 7))
ORDER BY FName 
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Tabnuua NAKLS

Umsa nons Ha3HayeHue

NaklID YHUKanbHbiA AEHTUPUKATOP HaKNAAHOM. [10 3TOMY NONIO HYXHO CO3AaThb
nepsUYHbLIA Knioy

NDate [lata cocraBneHua HaknagHow. [lo 3TOMy NONIO HYXHO CO3AaThb MHAGKC
ANA COPTUPOBKW HaKNafHbIX N0 Mepe WX NOCTYNNEHUA

NRetDate Cpok Bo3Bpara Hepeanu3oBaHHbIX KHUT. 1o UcTeyeHUM 3TOro CpoKa BO3BpaT
He NPUHMMaETCA UNU BO3BpallaeMble KHUTU yueHusaloTca. He ucnonbsyerca
B HaKnafHbiX 0OMeHa

NType Tun HaknapHoW: 0 — nNoKynKa y NocTaBlWKKa; 1 — npoAaxa nokKynarenio;
2 — BO3Bpar NOCTaBWMKY; 3 — BO3BPAT OT NOKyNaTens; 4 — KHUTYU
nony4yaloTca no obMeHy; 5 — KHUIK nepepaloTcs no obMeHy; 6 — NoKynka
C npeaonnaroi; 7 — npofaxa ¢ npefonnaToi

NFirm YHuKanbHbiih naeHTuduKkatop naptHepa (none FirmID tabnuup FIRMS)

NCoeff BenununHa ckuaku/Hauenku. NepeHocutca u3 nons FCoeff tabnuubl FIRMS,
TaK KaK 3T0 none co BpeMeHeM MOXeT MEHATHLCA

NSum CymMma HaknapHow ¢ yyeTom 3HavyeHuna nona NCoeff

NPayedSum OnnayeHHas cyMmMa. He ucnonb3yerca B HaknapHbix obMeHa

NRetSum Cymma Bo3Bpara. He ucnonb3yercs B HaknagHbix obMeHa





image1.png




image2.png
omeparop





image3.png
i

omeparop 1

omepatop 2

LAAAAAA;AAAAAAJ





