1 Линейная программа

1.1 Структура описания линейной программы
Program<имя программы>;

Const {раздел описания констант};

         <имя параметра константы>=<значение константы>;

 Var <имя переменной>:<тип переменной>                                                                                                                                             

Begin {начало программы};

          <тело программы>;

End {конец программы}.
1.2 Блок-схема линейного алгоритма


2 Разветвляющиеся алгоритмы

           2.1 Полное ветвление                                           


[image: image1]

    2.2 Неполное ветвление
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3 Оператор выбора CASE(оператор варианта)

3.1 Структура оператора выбора CASE:
3.1.1 CASE <имя переменной> OF

<выбрать имя переменной из>
<значение1>:<Д1>;

<значение2>:<Д2>;

<значение n>:<Д n>;
End;
3.1.2 CASE <имя переменной> OF

<значение1>:<Д1>;

<значение2>:<Д2>;

<значение (n-1)>:<Д (n-1)>
else<Дn>;
End;

4 Циклы

4.1 Цикл с параметром

Организует выполнение определенных действий, заранее известное число шагов.

4.1.1 Структура циклического алгоритма  с параметром:
4.1.1.1 For <имя переменной>:=<START> to <FINISH> do
<Д>;

4.1.1.2 For <имя переменной>:= <FINISH> downto
 <START> do <Д>;

START – выражение, определяющее начальное значение параметра цикла
FINISH – выражение, определяющее конечное значение параметра цикла
4.1.2 Структура циклического алгоритма  с параметром  в виде блок-схемы:
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4.2 Цикл с предусловием

4.2.1 Структура циклического алгоритма  с предусловием:
4.2.1.1 While <условие> do <Д>;

4.2.1.2 While <условие> do 

     begin 

              {инструкция действий};

end;
Инструкция цикла с предусловием используется в том случае, если некоторую последовательность действий необходимо выполнить несколько раз, причем необходимое число повторений во время разработки неизвестно и может быть определено только во время ее работы, т.е. определяется ходом вычисления.

4.2.2 Структура циклического алгоритма  с предусловием в виде блок-схемы:
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4.3 Цикл с постусловием

Делать до тех пор, пока условие не станет истинным
4.3.1 Структура циклического алгоритма  с постусловием:
Repeat 

<Д1>;

     until  <условие> 

4.3.2 Структура циклического алгоритма  с постусловием в виде блок-схемы:
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5 Структурированный тип данных

5.1 Строковый тип данных

Этот тип в Turbo Pascal используется для обработки текстов, во многом похож на одномерный массив, состоящий из символьного типа данных.
5.1.1 Структура объявления строкового типа:

5.1.1.1 VAR
       <имя переменной>:STRING[n];
где n – максимальное значение символов в строке, т.е. n указывает на длину строки.
5.1.1.2  <имя переменной>: STRING;

5.1.2 Процедуры и функции обработки строкового типа данных 

· Функция Concat – функция объединения двух строк

· Функция Length – определение длины строки. Результатом будет целое число

· Процедура Delete(st, n,k) – удаление части строки: st-исходная строка; n-номер позиции; k-количество удаляемых символов 

· Функция Copy – копирует часть строки

· Функция Pos(st1, st) – поиск подстроки в строке. Эта функция ищет первое вхождение подстроки в строку

· Процедура Insert – вставка подстроки в строку

· Функция Upcase – преобразовывает символ любой литеры из строчного в прописную. Эта функция рассчитана на обработку отдельного символа, поэтому для обработки строки символов с помощью этой функции приходится организовать цикл.

· Процедура VAL – позволяет преобразовать изображение числа в число.

· Процедура STR – обратная для процедуры VAL
5.2 Тип – массив

Тип – массив – структурированный тип данных, состоящий из фиксированного числа элементов, имеющий один и тот же тип.

5.2.1 Структура типа массив:

5.2.1.1 TYPE<имя типа>=ARRAY[тип индексов] OF<тип компонент>;

VAR
       <имя переменной>:<имя типа>;

 5.2.1.2 VAR
        <имя переменной>:ARRAY[тип индексов] OF<тип компонент>;
5.2.2 Структура объявления двумерного массива:

VAR<имя переменной>:ARRAY[1..m,1..n] OF <тип компонент>;
(m-количество строк; n-количество столбцов) 

Массив может участвовать только в операциях «=», «< >» и в операторе присваивания. Массивы, участвующие в этих действиях должны быть идентичны по структуре, т.е. иметь одинаковые типы компонентов. 

Например. Если переменные А1 и А2 – объявлены 

VAR A1,A2:Array[1..n] of real;
	Выражение
	Полученный результат

	A1=A2
	True, если каждый элемент массива A1 будет равен соответствующему значению элемента массива A2

	A1< >A2
	True, если хотя бы одно значение элемента массива A1 не равно значению соответствующего элемента массива A2

	A1:=A2
	Все значения элементов A2 присваиваются соответственно элементу массива A1.Значения элемента массиваA1 остаются неизменными


5.3 Тип – множество

5.3.1 Структура типа множества:

5.3.1.1 TYPE 

<имя типа>=SET OF<тип элементов>;

VAR
<имя переменной>:<имя типа>;

5.3.1.2 VAR
<имя переменной>: SET OF<тип переменной>;
 5.3.2 Операции над множествами 

· Объединение двух множеств. Результирующее множество содержит
элементы входящие хотя бы в одно из множеств А и В.

· Пересечение двух множеств. Результирующее множество содержит
элементы общие для обоих  множеств.

· Разность множеств. Результирующее множество содержит
элементы первого множества, которые не принадлежат ко второму.

· Операции отношения 

· in – Определяет, входит ли элемент, указанный слева в множество,
указанное справа.

· >= – проверка, является ли правое множество подмножеством 
левого множества.

· <= – проверка, является ли левое множество подмножеством 
правого множества.

· Результатом операций 2 и 3 является логическое выражение.

· проверка эквивалентности двух множеств – возвращает значение 
true, если об множества эквивалентны.

· < >  –  проверка на эквивалентность двух множеств.

Результатом операций +, -, * является соответствующее множество, остальные операции дают результат логического типа.

5.4 Структурированный тип – запись

Записи – это структурированный тип данных, состоящий из фиксированного числа компонент разного типа.
5.4.1 Структура объявления записи:
TYPE
<имя переменной>=Record
<атрибут1>:<тип атрибута1>;

< атрибут1>:< тип атрибута1>;

…

< атрибут n>:< тип атрибута n>;

End;

VAR<имя переменной >:<имя параметра>;

5.5 Файлы

Файлы – это именованная структура данных, представляющая собой последовательность элементов одного типа. Количество элементов файл не ограничено.

 Достоинства файла:

· Файл сохраняет свои значения по окончанию работы программы

· Файл – единственный способ размещения большого объема данных

· Данные, организованные в виде файла могут использоваться в нескольких программах.

5.5.1 Структура объявления файловой переменной

5.5.1.1 Для типизированных элементов:

 VAR <имя переменной>:FILE OF<тип элементов>;
 К ним относятся файлы строго определенного типа (чаще всего это файлы, сост оящие из записей). Они применяются для создания различных баз данных.  Для типизированных файлов обязательно указывается тип компонент.

5.5.1.2 К текстовым файлам:
· VAR <имя переменной>:FILE OF CHAR;

· VAR <имя переменной>: TEXT;

· Текстовый файл можно рассматривать как последовательность символов, разбитую на строки длиной от 0 до 255 символов.
5.5.1.3 Для нетипизированных:
VAR <имя переменной>: FILE;
Непитизированный файл рассматривается в Паскале  как совокупность символов или байтов.    
5.5.2 Процедуры и функции, которые используются при обработке нетипизированных и текстовых файлов 

· Assign – процедура, связывающая переменную с некоторым файлом 
· Read – процедура чтения из файла
· Reset – открывает существующий файл данных, имя которого перед
этим было связано при помощи процедуры Assign с некоторой файловой переменной, указанной в процедуре Reset как параметр 
· Rewrite – процедур создает новый файл и открывает его для записи 
и чтения 
· Close – процедура закрытия открытого файла, который связан с
указанной файловой переменной
· Rename – процедура переименовывает существующий файл,
связанный с указанной в качестве параметра файловой переменной
· Erase – процедура стирает существующий файл с диск, при этом 
файловая переменная должна быть предварительно связана с реально существующим файлом
· E of (End of file) – функция в процессе считывания информации 
может проверить достигнут ли конец файла, т.е. находится ли указатель файла за последним элементом, или нет.
· Append – процедура открывает файл для добавления новой 
информации в конец файла
· Eoln – функция проверяет находится ли указатель на символе, в 
коне строки файла.
6. Процедуры и функции

6.1 Структура описания функции

Function <имя функции> (< параметр1> :< тип параметра1> ;…< параметр n> :< тип параметра n>) :< тип>;

Var
{объявление внутренних переменных}

Begin
{инструкции функции}

<имя функции>:=<выражение>

End;
6.2 Структура описания подпрограммы процедура
Procedure <имя процедуры> (< параметр1> :< тип параметра1> ;…< параметр n> :< тип параметра n>);
Var
{объявление внутренних переменных}

Begin
{инструкции подпрограммы}

End;
7 Структура модуля
unit<имя модуля>;

interface{интерфейсная часть модуля}

implementation{исполнительная часть}

Begin{инициализирующая часть модуля(инструкции)}

End.

8 Блоки  структурных схем

Таблица 1 - Блоки  структурных схем
	Символ
	Содержание обозначения
	Правила применения

	
[image: image6]
	Пуск
	Применяют в начале выполнения

	
[image: image7]
	Прерывание
	Применяют в случае прерывания программы и в конце схемы

	
[image: image8]
	Останов
	Внутри символа может указываться наименование действия или идентификатор 

	
[image: image9]
	Процесс
	Выполнение операций или группы операций, в результате которых изменяется значение, форма представления или расположения данных

	
[image: image10]
	Решение
	Выбор направления выполнения алгоритма или программы в зависимости от некоторых переменных условий


Продолжение таблицы 1

	Символ
	Содержание обозначения
	Правила применения
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	Предопределенный процесс
	Использование ранее созданных и отдельно описанных алгоритмов и программ

	
[image: image12]
	Ввод-вывод
	Преобразование данных в форму, пригодную для обработки (ввод) или отображения результата обработки (вывод)

	
[image: image13]
	Документ
	Ввод-вывод данных, носителем которых служит бумага

	
[image: image14]
	Перфокарта
	Ввод-вывод данных, носителем которых служит перфокарта

	
[image: image15]
	Перфолента
	Ввод-вывод данных, носителем которых служит перфолента

	
[image: image16]
	Магнитная лента
	Ввод-вывод данных, носителем которых служит магнитная лента


Продолжение таблицы 1

	Символ
	Содержание обозначения
	Правила применения

	 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



	Магнитный диск
	Ввод-вывод данных, носителем которых служит магнитный диск

	
[image: image18]
	Дисплей
	Ввод-вывод данных, если непосредственно подключенное  к  процессору устройство воспроизводит данные и позволяет оператору ЭВМ вносить изменения в процессе их обработки

	 
[image: image19]
	Соединитель
	Указание связи между прерванными линиями потока, связывающими символы

	
[image: image20]
	Межстраничный соединитель
	Указание связи между разъединенными частями схем алгоритмов и программ, расположенных на разных листах


Продолжение таблицы 1

	Символ
	Содержание обозначения
	Правила применения
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	Точки разрыва
	

	
[image: image22]
	Линии перехода

(указываются без стрелок)
	


9 Горячие клавиши
F1 – выводит на экран окна подсказки 

F2 – сохраняет файл, находящийся в активном окне редактора 

F3 – появляется диалоговое окно и возможность открыть файл 

F4 – запускает

F5 – масштабирует активное окно 

F6 – переходит к следующему открытому окну 

F7 – запускает вашу программу в режиме откладки с заходом внутрь процедур 

F8 – запускает вашу программу в режиме откладки, минуя вызовы процедур

F9 – запускает Make текущего окна 

F10 – возвращает вас в полосу меню
9.1 Горячие клавиши меню

Alt + пробел – переносит вас в меню  

Alt + C – переносит вас в Compile меню

Alt + D – переносит вас в Debug меню

Alt + E – переносит вас в Edit меню

Alt + F – переносит вас в File меню

Alt + H – переносит вас в Help меню

Alt + O – переносит вас в Options меню

Alt + R – переносит вас в Run меню

Alt + S – переносит вас в Search меню

Alt + W – переносит вас в Windows меню

Alt + X – завершает Турбо Паскаль с выходом в DOS
9.2 Горячие клавиши редактирования 
Shift + стрелки – выделяет фрагмент текста в активном окне редактирования

Ctrl + Del – удаляет выбранный текст из окна 

Ctrl + Insert – копирует выбранный текст в карман 

Shift + Del – удаляет выбранный текст из окна и помещает его в буфер  

Shift + Insert – помещает текст из кармана в активное окно  

Ctrl + L – повторяет последнюю команду Find или Replace  

F2 – сохраняет файл в активном окне редактора 

F3 – позволяет вам открыть файл 
9.3 Горячие клавиши управления окнами
Alt + # - показывает окно, где # - номер окна, которое вы хотите посмотреть  

Alt + 0 – показывает список открытых окон 

Alt + F3 – закрывает активное окно 

Alt + F5 – показывает экран пользователя 

Shift + F6 – переход в предыдущее активное окно 

F5 – увеличивает (уменьшает) активное окно 

F6 – переход в следующее активное окно

Ctrl + F5 – изменяет размер или позицию активное окно

9.4 Горячие клавиши компиляции – запуска – откладки программ
Alt + F9 – компилирует файл в окне редактора 

Ctrl + F2 – переустанавливает выполняемую программу  

Ctrl + F4 – вычисляет выражение 

Ctrl + F7 – добавляет выражение для просмотра

Ctrl + F9 – запускает программу

F4 – запускает программу до позиции курсора 

F7 – выполняет прослеживание внутри процедур 

F8 – осуществляет перескакивание через вызовы процедур 

F9 – выполняет Make программы 
10 Назначение  зарезервированных слов Turbo Pascal 7.0
Таблица 2 – Назначение  зарезервированных слов Turbo Pascal 7.0
	Слово
	Назначение

	Absolute
	Признак переменной, расположенной по определенному адресу

	And
	Операция логического умножения

	Array
	Тип – массив

	Asm
	Начало блока, написанного на ассемблере

	Assembler
	Подпрограмма,  написанная  на ассемблере

	Begin
	Начало тело программы, тело программы или составного оператора

	Case
	Оператор выбора или описание вариантной части в записи

	Const
	Начало раздела описания констант

	Constructor
	Конструктор объекта

	Destructor
	Деструктор объекта

	Div
	Операция целочисленного деления

	Do
	Начало операторов цикла for и while или операторов with

	Downto
	Признак изменения счетчика цикла for на – 1

	Else
	Часть “иначе” условного оператора или оператора выбора

	End
	Конец тела программы, программы, конец составного оператора, конец оператора выбора, конец описания записи или объекта, конец модуля, конец блока на ассемблере

	External
	Директива внешней подпрограммой

	Far
	Директива формирования “дальнего” адреса


Продолжение таблицы 2

	Слово
	Назначение

	File
	Файловый тип

	For
	Оператор цикла с известным числом повторений

	Forward
	Директива предварительного описания заголовка подпрограммы

	Function
	Начало заголовка подпрограммы – функции

	Goto
	Оператор безусловного перехода

	If
	Условный оператор

	Implementation
	Начало исполнительной части модуля

	In
	Операция проверки элемента на вхождение в множество

	Inherited
	Наследуемый метод

	Inline
	Директива, разрешающая включение в программу блока на ассемблере

	Interface
	Начало интерфейсной части модуля

	Interrupt
	Директива процедуры, обрабатывающей прерывание

	Label
	Начало раздела описания меток

	Mod
	Операция вычисления остатка от целочисленного деления

	Near
	Директива формирования “ближнего” адреса

	Nil
	Пустая ссылка

	Not
	Операция логического отрицания

	Object
	Тип – объект

	Of
	Начало типа элементов в описании массива, множества или файла, начало перечисления констант в операторе выбора

	Or
	Операция логического сложения

	Packed
	Признак упакованного массива


Продолжение таблицы 2

	Слово
	Назначение

	Privare
	Начало секции описания скрытых методов объекта

	Procedure
	Начало заголовка  подпрограммы – процедуры

	Program
	Начало заголовка программы

	Public
	Начало секции методов объекта, доступной другим модулям

	Record
	Тип – запись

	Repeat
	Цикл с постусловием

	Set
	Тип – множество

	Shl
	Операция сдвига битов влево

	Shr
	Операция сдвига битов вправо

	String
	Строковый тип

	Then
	Часть “тогда” в условном операторе

	To
	Признак изменения счетчика цикла

	Type
	Начало раздела описания типов

	Unit
	Начало модуля

	Until
	Конец цикла с постусловием

	Uses
	Начало раздела описания используемых модулей

	Var
	Начало раздела описания переменных

	Virtual
	Директива виртуального метода

	While
	Начало цикла с предусловием

	With
	Оператор присоединения

	Xor
	Логическая операция

	Privare
	Начало секции описания скрытых методов объекта


11 Назначение клавиш быстрого управления среды Turbo Pascal 7.0

Таблица 3 – Назначение клавиш быстрого управления среды Turbo Pascal 7.0

	Команда (Комбинация клавиш)
	Назначение

	Стрелка влево

<Ctrl> + <S>
	Перемещение курсора на одну позицию влево

	Стрелка вправо
<Ctrl> + <D>
	Перемещение курсора на одну позицию вправо  

	<Ctrl> + стрелка влево
<Ctrl> + <A>
	Перемещение курсора на первый символ слова, находящегося слева от текущей позиции курсора или, в случае отсутствия такого слова, на конец предыдущей строки  

	<Ctrl> + стрелка вправо
<Ctrl> + <F>
	Перемещение курсора на первый символ слова, находящегося справа от текущей позиции курсора или, в случае отсутствия такого слова, на конец предыдущей строки  

	Строку вверх
<Ctrl> + <E>
	Перемещение курсора на одну строку вверх 

	Строку вниз
<Ctrl> + <X>
	Перемещение курсора на одну строку вниз 

	<Ctrl> + <W>
	Перемещение экрана на одну строку вверх (если такая строка существует)

	<Ctrl> + <Z>
	Перемещение экрана на одну строку вниз (если такая строка существует) 

	<PgUp>
	Перемещение экрана на одну строку вверх (если такая строка существует) 

	<PgDn>
	Перемещение экрана на одну строку вниз (если такая строка существует) 


Продолжение таблицы 3

	Команда (Комбинация клавиш)
	Назначение

	<Home>

<Ctrl> + <Q><S>
	Перемещение курсора в первую позицию текущей строки 

	<End>

<Ctrl> + <Q><D>
	Перемещение курсора в конец текущей строки

	<Ctrl> + <Home>

<Ctrl> + <Q><E>
	Перемещение курсора на первую строку окна 

	<Ctrl> + <End>

<Ctrl> + <Q><X>
	Перемещение курсора на последнюю строку окна

	<Ctrl> + <PgUp>

<Ctrl> + <Q><R>
	Перемещение курсора на начало текста 

	<Ctrl> + <PgDn>

<Ctrl> + <Q><C>
	Перемещение курсора на конец текста

	<Ctrl> + <Q><B>
	Перемещение курсора на начало выделенного блока 

	<Ctrl> + <Q><K>
	Перемещение курсора на конец выделенного блока

	<Ctrl> + <Q><P>
	Возврат курсора на предыдущую позицию 

	<Ctrl> + <Q><W>
	Перемещение курсора на место обнаружения последней ошибки в верхней строке 

	<Ctrl> + <K>n
	Установить маркер с номером   в текущей позиции курсора 

	<Ctrl> + <Q>n
	Перемещение курсора в позицию, помещенную маркером с номером n 


Продолжение таблицы 3

	Команда (Комбинация клавиш)
	Назначение

	<Ctrl> + <Q><F>
	Поиск фрагмента текста (см. пункт меню Search – Replace)

	<Ctrl> + <Q><A>
	Повтор поиска фрагмента текста (см. пункт меню Search – Search again)

	<Ctrl> + <Q><L>
	Поиск парной скобки для скобки вида: () вперед по тексту 

	<Ctrl> + <Q><[>
	Поиск парной скобки для скобки вида: () назад по тексту

	<Ins>

<Ctrl> + <V>
	Изменение режима вставки. Возможны два режима: 1) добавляемые символы помещаются в место текущего положения курсора, уже имеющиеся символы сдвигаются;

2) добавляемые символы помещаются в место текущего положения курсора, уже имеющиеся символы заменяются на вводимые;

	<Tab>

<Ctrl> + <I>
	Поместить знак табуляции (величина табуляции по умолчанию 8 символов)

	<Enter>
	Переход на новую строку 

	<Ctrl> + <N>
	Вставка строки 

	<Ctrl> + <Y>
	Удаление строки 

	<Ctrl> + <Q><O>
	Поместить в текст программы ключи компиляции, используемые по умолчанию 

	<Backspace>

<Ctrl> + <G>
	Удаление символа слева от курсора 

	<Del>

<Ctrl> + <G>
	Удаление символа в месте текущего положения курсора 


Продолжение таблицы 3

	Команда (Комбинация клавиш)
	Назначение

	<Ctrl> + <T>
	Удаление слова или части слова, находящегося справа от курсора 

	<Ctrl> + <Q><Y>
	Удаление части строки от текущего положения курсора до конца строки 

	<Ctrl> + <K><B>
	Поместить начало выделяемого блока

	<Ctrl> + <K><K>
	Поместить конец выделяемого блока

	<Ctrl> + <K><T>
	Поместить блок в одно слово, на котором находиться курсор 

	<Ctrl> + <Ins>
	Скопировать помеченный блок в промежуточный буфер (Clipboard)

	<Shift> + <Del>
	Перенести помеченный блок Clipboard 

	<Shift> + <Ins>
	Перенести блок из Clipboard в файл и поместить в текущей позиции курсора 

	<Ctrl> + <K><C>
	Скопировать помеченный блок в текущую позицию курсора 

	<Ctrl> + <K><V>
	Перенести помеченный блок в текущую позицию курсора 

	<Ctrl> + <Del>

<Ctrl> + <K><Y>
	Удаление помеченного блока из файла 

	<Ctrl> + <K><H>
	Погасить (высветить) выделение помеченного блока 

	<Ctrl> + <K><W>
	Сохранить помеченный блок на диске (имя файла запрашивается)


Продолжение таблицы 3

	Команда (Комбинация клавиш)
	Назначение

	<Ctrl> + <K><R>
	Вставить в текст блок на диске (имя файла запрашивается)

	<Ctrl> + <K><P>
	Вывод помеченного блока на принтер 

	<Ctrl> + <K><I>
	Сдвиг помеченного блока вправо на одну позицию 

	<Ctrl> + <K><U>
	Сдвиг помеченного блока влево на одну позицию 

	<F1>
	Вызов контекстной помощи 

	<F2>
	Сохранение редактируемого файла на диске 

	<F3>
	Открыть существующий файл 

	<F4>
	Выполнить программу до строки, в которой находиться курсор 

	<F5>
	Расширение окна до полного экрана 

	<F6>
	Активизация следующего окна 

	<F7>
	Пошаговая трассировка с заходом в подпрограммы 

	<F8>
	Трассировка без захода в программы

	<F9>
	Компиляция программы, начиная с основного файла 

	<F10>
	Выход в меню 

	<Alt> + <F1>
	Вывод предыдущего окна помощи 

	<Alt> + <F3>
	Закрыть окно 

	<Alt> + <F5>
	Открыть окно 

	<Alt> + <F7>
	Переход к предыдущей строке окна сообщения 

	<Alt> + <F8>

	Переход к следующей строке окна сообщения


Продолжение таблицы 3

	Команда (Комбинация клавиш)
	Назначение

	<Alt> + <F9>
	Компиляция программы из окна редактирования 

	<Alt> + <F10>
	Вызов подменю

	<Alt> + <Backspace>
	Отмена изменений в текущей строке 

	<Alt> + <C>
	Вызов меню Compile

	<Alt> + <D>
	Вызов меню Debug

	<Alt> + <E>
	Вызов меню Edit

	<Alt> + <F>
	Вызов меню File

	<Alt> + <H>
	Вызов меню Help 

	<Alt> + <O>
	Вызов меню Options 

	<Alt> + <R>
	Вызов меню Run 

	<Alt> + <S>
	Вызов меню Search 

	<Alt> + <T>
	Вызов меню Tools 


12 Операторы для работы с файлами
Таблица 4 – Операторы для работы с файлами 

	
	Функция
	Описания

	1
	Append (var f: text)
	Открывает существующий файл, связанный с файловой переменной f, для добавления в него новых записей

	2
	Assign (var f: String)
	Связывает внешний файл, имя которого указано в строковой константе String, с файловой переменой f

	3
	BlockRead ( var  F: File; var  Buf; Count: Word)
	Считывает из нетипизированного файла, связанного с файловой переменной f, одну или несколько записей (их количество задается целочисленным  выражениям Count) в переменную Buf

	4
	BlockWrite (var F: File; var Buf; Count: Word)     


	Записывает в нетипизированный файл, связанный с файловой переменной f, одну или несколько записей (их количество задается целым выражением Count) из переменной Buf 



	5
	ChDir ( S: String)


	Выполняет смену текущего каталога на каталог, маршрут к которому указан в строковой переменной  S


	6
	Close ( var F ) 
	Закрывает открытый файл, связанный с файловой переменной F 

	7
	Erase  (var F )
	Стирает внешний файл, связанный с файловой переменной F 


Продолжение таблицы 4

	
	Функция
	Описания

	8
	Eof  (var  F ) : boolean
	Возвращает для файла, связанного с файловой переменной F, состояние End-of-file (конец файла): True- если текущее  положение указателя находится  в конце файла или файл пустой;   False - во всех остальных случаях   

	9
	Eoln  ( var F ) : boolean 
	Возвращает для файла, связанного с файловой переменной F, состояние End-of-line (конец строки ) : True- если текущее  положение указателя находится  в конце строки ;   False - во всех остальных случаях

	10
	FilePos (var F ) : Longint
	Возвращает текущую позицию для файла, связанного с файловой переменной F. При положении текущего указателя в начале файла  возвращает  нулевое значение. Для текстовых файлов не используется.  

	11
	FileSize (var F ) : LongInt  
	Возвращает текущий размер файла, связанного с файловой переменной F. Если файл пустой, возвращает нулевое значение.  Для  текстовых файлов  не используется.    

	12
	Flush (var F : text)
	Сбрасывает  буфер текстового файла, связанного с файловой переменной F и открытого для вывода процедурами  Rewrite или Append. Это дает гарантию того, что вся информация, записываемая в файл, будет сохранена во внешнем файле. Не влияет на файлы, открытые для ввода 


Продолжение таблицы 4

	
	Функция
	Описания

	13
	GetDir  ( D:Byte; var S : String);
	Возвращает в строке S текущий каталог на заданном диске.  Имя каталога находиться в строковой переменной S , а диск задаётся значением параметра D: 0-текущий диск ; 1-диск А; 2-диск В; 3-диск С и т.д. Если значение, заданное в параметре D ,неверное, то возвращается результат " Х:\ "

	14
	IOResult  : integer
	Возвращает целое значение, являющееся состоянием последней выполненной операции ввода/вывода. Нулевое значение соответствует нормальному завершению операции

	15
	MkDir ( S : String)
	Создаёт подкаталог, имя для которого задаётся строковой переменной S 

	16
	Read (var F : text;v1,…)
	Считывает одно или несколько значений из файла, связанного  с файловой переменной F, в одну или несколько переменных  v1, … 

	17
	ReadLn (var F : text;  vl, ...)
	То же, что и Read , но выполняет пропуск до начала следующей строки текстового файла 

	18
	Rename (var F, S)
	Переименовывает внешний файл, связанный с файловой переменной F , присваивая ему имя, содержащееся в строковой переменной S  

	19
	Reset (var F)
	Открывает существующий файл, связанный с файловой переменной F. Текущий указатель устанавливается в начало файла. Текстовый файл открывается только для чтения 


Продолжение таблицы 4

	
	Функция
	Описания

	20
	Rewrite (var F)
	Создает и открывает новый файл, связанный файловой переменной F . Если файл с указанным именем уже существует, старый файл будет стёрт, а на его месте создан новый пустой файл. Текущий указатель устанавливается в начало файла.

	21


	RmDir  ( S : String)
	Удаляет пустой подкаталог, маршрут которого указан в строковой переменной S 

	22
	Seek  (var F;   N : Longint )
	Перемещает текущую позицию в файле, связанном с файловой переменной F, на заданный элемент. Началу файла соответствует нулевое значение N. Для текстовых файлов не используется.

	23
	SeekEof  (var F: text) : Boolean


	Возвращает для текстового файла, связанного с файловой переменной F,  состояние "конец  файла"

	24
	SeekEoln (var F: text) :Boolean
	Возвращает для текстового файла, связанного с файловой переменной F, состояние "конец строки" 

	25
	SetTextBuf (var F: Text; var Buf )
	Назначает для текстового файла, связанного с файловой  переменной F, буфер ввода/вывода. Никогда не применяется  к открытым файлам, поскольку в этом случае возможны потери данных


Продолжение таблицы 4

	
	Функция
	Описания

	26
	Truncate (var F)
	Усекает размер файла, связанного с файловой переменной F, до текущей позиции. Вся информация после текущего положения указателя теряется. Для тестовых файлов не используется.  

	27
	Write (var F: text, V1…) 
	Записывает файл, связанный с файловой переменной F, одно или несколько значений, хранящихся в переменных v1,…  Файловая переменная не обязательно  связана с текстовым файлом. В случае текстового файла значения могут иметь целый, вещественный, строковый, символьный или булев тип. В случае типизированного файла тип значений должен совпадать с типом компонентов файла.

	28
	Writeln (var F: text, v1…)
	Делает то же, что Write, но затем записывает в текстовый  файл признак конца строки.


13 Описание функций TURBO PASCAL  7.0
13.1 Описание математических стандартных функций TURBO PASCAL  7.0
Таблица 5 – Описание математических стандартных функций TURBO PASCAL  7.0
	Обращение
	Функция

	Pi
	Число  π =3.1415926536 + 00

	Abs (x)
	Модуль аргумента x

	Arctan (x)
	Арктангенс x (радианы)

	Cos (x)
	Косинус x (x в радианы)

	Exp (x)
	℮  - экспонента (=2,72)

	Frac (x)
	Дробная часть x

	Int (x)
	Целая часть x

	Ln (x)
	Натуральный логарифм x

	Random
	Псевдослучайное число в интервале [0,1)

	Random (x)
	Псевдослучайное число в интервале [0,x)

	Round (x)
	Округление до ближайшего целого

	Sin (x)
	Синус x (x в радианах)

	Sqr (x)
	Квадрат x

	Sqrt (x)
	Корень квадратный из x

	Trunc (x)
	Ближайшее целое, не превышающее x по модулю


13.2 Основные стандартные функции языка TURBO PASCAL  7.0
Таблица 6 – Основные стандартные функции языка TURBO PASCAL  7.0
	Действия
	Обозначения

	Сложение
	+


Продолжение таблицы 6

	Действия
	Обозначения

	Вычитание
	-

	Умножение
	*

	Неравно
	< >

	Деление
	/

	Возведение в степень
	X^Y

	Квадратный корень
	SQRT (X)

	Синус x
	SIN (X)

	Косинус x
	COS (X)

	Тангенс x
	TAN (X)

	Арктангенс x
	ATAN (X)

	Возведение в квадрат
	SQR (X)

	Модуль x
	ABS (X)


15 Коды 
15.1 Коды цветов

Таблица 7 – Коды цветов

	Имя
	Значение
	Назначение

	EGABlack
EGABlue
EGAGreen
EGACyan
EGARed
EGAMagenta
EGABrown
EGALightGray
EGADarkGray

EGALightBlue

EGALightGreen

EGALightCyan

EGALightRed

EGALightMagenta

EGAYellow

EGAWhite
	0

1

2

3

4

5

20

7

56

57

58

59

60

61

62

63
	Черный

Синий

Зеленый

Голубой

Красный

Фиолетовый

Коричневый

Светло-серый

Темно-серый

Светло-синий

Светло-зеленый

Светло-голубой

Розовый

Светло-фиолетовый

Желтый

Белый


15.2 Коды типов линий для процедур GetLineStyle, SetLineStyle и GetLineSettings
Таблица 8 – Коды типов линий для процедур GetLineStyle, SetLineStyle и GetLineSettings
	Имя
	Значение
	Назначение

	SolidLn

DottedLn

CenterLn

DashedLn

UserBitLn
	0

12

3

4
	Сплошная

Пунктирная

Штрихпунктирная

Штриховая

Заданная пользователем


16 Процедуры и функции модуля Graph

Таблица 9 - Процедуры и функции модуля Graph
	Интерфейс
	Назначение

	Управление графическим режимом

	Procedure CloseGraph;
	Закрывает графический режим

	Procedure DetectGraph (var grDriver, grMode: integer);

GrDriver – код драйвера, grMode – код графического режима
	Определяет рекомендуемые к применению для данного компьютера графические драйвер и режим

	Function GetDriverName: string;
	Определяет имя файла с используемым графическим драйвером

	Function GetGraphMode: integer;
	Определяет код используемого графического режима

	Function GetMaxName: integer;
	Определяет имя используемого графического режима

	Function GetMaxMode: integer;
	Определяет максимальное значение кода графического режима для используемого драйвера

	Procedure GetModeRange (grDriver: integer: var LoMode, HiMode: integer);

GrDriver – код графического режима;

LoMode, HiMode – наименьшее и наибольшее значение кода графического режима для данного драйвера
	Определяет минимальное и максимальное значение кода графического режима для указанного при обращении драйвера

	Procedure GraphDefaults;
	Устанавливает графический указатель в начало координат и переустанавливает графическую систему

	Function GraphErrorMsg (ErrorCode: integer): string;

ErrorCode – код графической ошибки
	Выдает строку – сообщение об ошибке графического режима по коду ошибки

	Function GraphResult: integer;
	Определяет, произошла ли ошибка при исполнении процедур модуля

	Procedure InitGraph (var grDriver, grMode: integer; PathToDriver: string);

GrDriver – код драйвера, grMode – код графического режима; PathToDriver – путь к файлу используемого драйвера
	Устанавливает заданный графический режим

	Function InstallUserDriver (Name: string: AutoDetectPtr: Pointer): integer;

Name – имя файла графического драйвера; AutoDetectPtr – указатель на процедуру, определяющую успешность запуска драйвера
	Инсталлирует пользовательский драйвер графического режима

	Procedure RegisterBGIDriver (Driver: Pointer): integer;

Driver – указатель на драйвер
	Регистрирует драйвер графической системы

	Procedure RestoreCrtMode;
	Закрывает графический режим и восстанавливает текстовый режим, установленный ранее

	Procedure SetGraphMode (grMode: integer); grMode – код графического режима
	Устанавливает другой графический режим без изменения драйвера

	Управление экраном и окнами

	Procedure ClearDevice;
	Очищает экран, сбрасывает все графические установки к значениям по умолчанию, устанавливает графический указатель в положении (0, 0)

	Procedure ClearViewPort;
	Очищает экран, устанавливая фон, заданный в SetBkColor

	Function GetMaxX: integer;
	Определяют максимальные координаты экрана в данном графическом режиме

	Function GetMaxY: integer;
	

	Procedure GetAspectRatio (var Xasp, Yasp: word);

Xasp, Yasp – коэффициенты по осям X и Y
	Определяет коэффициенты, характеризующие неодинаковость линейного расстояния между пикселями по осям X и Y

	Function GetBkColor: word;
	Определяет установленный цвет фона

	Экран в целом и окна

	Procedure GetViewSettings (var ViewPort: ViewPortType);

ViewPort – параметры текущего окна
	Запрашивает текущие параметры окна и отсечения

	Procedure SetBkColor (Color: word);
	Устанавливает цвет фона

	Procedure SetActivePage (Page: word);

Page – номер активной страницы
	Устанавливает активную графическую страницу

	Procedure SetAspectRatio (var Xasp, Yasp: word);

Xasp, Yasp – коэффициенты по осям X и Y
	Изменяет масштабный коэффициент отношения сторон экрана

	Procedure SetVisualPage (Page: word);

Page – номер страницы
	Устанавливает номер видимой графической страницы

	Procedure SetViewPort(x1,y1,x2,y2: integer; Clip: boolean);
	Устанавливает визуальный порт (окно) для вывода графического изображения

	Function GetColor: word;

Procedure GetDefaultPalette(var

Palette : PaletteType);
	Возвращает текущий цвет (установленный SetColor)

Определяет, какая палитра действует в режиме по умолчанию

	Function GetMaxColor: word;
	Определяет максимальный код цвета в установленном режиме

	Procedure GetPalette(var Palette: PaletteType);
	Определяет, какая палитра установлена

	Function GetPaletteSize: word;
	Возвращает размер таблицы палитры

	Procedure SetAllPalette (var Palette: PaletteType);

Palette – палитра (массив типа PaletteType)
	Устанавливает все цвета палитры

	Procedure SetColor (Color: word);

Color – код цвета
	Устанавливает цвет для линий

	Procedure SetPaiette(ColorNum, Color: word);

ColorNum – код заменяемого цвета;

Color – код нового цвета
	Устанавливает один новый цвет в палитре

	Procedure SetRGBPaiette (ColorNum, RedValue, GreenValue, BlueValue: word); ColorNum – код уствнавливаемого в палитре цвета; RedValue, GreenValue,BlueValue – интенсивность красного, зеленого и синего для этого цвета
	Устанавливает в палитре цвет, заданный тремя компонентами: красным, зеленым и синим

	Управление указателем

	Function GetX: integer;

CetX – координата X указателя
	Возвращает координату X текущего указателя

	Function GetY: integer;

GetY – координата Y указателя
	Возвращает координату Yтекущего указателя

	Procedure MoveTo (X: integer; Y: integer); (X,Y) – координаты точки экрана
	Перемещает указатель в точку, заданную координатами X, Y

	Procedure MoveRel (dx: integer; dy: integer); dx, dy – вектор приращений координат точки экрана
	Перемещает указатель в точку, координаты которой отличаются от текущих координат на величину dx, dy

	Шаблоны, закраска областей

	Procedure FloodFill (x, y: integer; ColorBorder: word);

(x, y) – координаты точки, вокруг которой идет закраска;

ColorBorder – цвет, обозначающий границы области закраски
	Закрашивает произвольную область по заданным шаблону и цвету вокруг заданной точки до границ, обозначенных определенным цветом

	Procedure GetFillPattern (var FillPattern: FillPatternType);

FillPattern – массив типа FillPatternType, содержащий информацию о шаблоне
	Определяет установленный тип шаблона

	Procedure GetFillSettings (var FillInfo: FillSettingsType);

FillInfo – запись типа FillSettingsType, содержащая информацию о шаблоне
	Определяет установленный тип шаблона

	Procedure GetLineSettings (var LineInfo: LineSettingsType);

LineInfo - запись типа FillSettingsType, содержащая информацию о типе линии
	Определяет установленный тип линии

	Procedure GetGraphBufSize (Size: word); Size – размер буфера
	Изменяет размер буфера для функций заполнения

	Procedure SetFillPattern (Pattern: FillPatternType; Color: word);

Pattern – массив типа FillPatternType, содержащий информацию о шаблоне;

Color – цвет раскраски
	Устанавливает шаблон и цвет раскраски

	Procedure SetFillStyle (Pattern, Color: word); Pattern – код стандартного шаблона; Color – цвет раскраски
	Устанавливает один из стандартных шаблонов и цвет раскраски

	Procedure SetLineStyle (LineStyle, Pattern, Thickness: word);

LineStyle – код стиля линии, Pattern – собственный шаблон линии, Thickness – толщина линии
	Устанавливает стиль линии, как один из стандартных или по собственному шаблону



	Изображение геометрических фигур

	Procedure Arc (X,Y: integer; StartAngle, EndAngle, R: word); (X,Y) – координаты центра окружности; StartAngle, EndAngle – начальный и конечный углы дуги окружности в градусах (0,359); R – радиус окружности в пикселях в направлении Х.
	Изображает дугу окружности. Процедура учитывает неодинаковость масштаба по осям

	Procedure Bar (x1,y1,x2,y2: integer); (х1,у1) и (х2,у2) – координаты левого верхнего и правого нижнего углов прямоугольника
	Изображает окрашенный прямоугольник без контура

	Procedure Bar3D (x1,y1,x2,y2: integer; Depth: word; Top: Boolean)(х1,у1) и (х2,у2) – координаты левого верхнего и правого нижнего углов параллелепипеда;

Depth – его глубина

Top – определяет изображать ли верхнюю грань фигуры (true - изображать)
	Изображает трехмерный прямоугольный параллелепипед с заполнением передней грани. Верхняя грань может либо изображаться, либо нет

	Procedure Circle (X,Y: integer; R: word); (X,Y) – координаты центра окружности; R – радиус окружности в пикселях в направлении Х 
	Изображает окружность. Процедура учитывает неодинаковость масштаба по осям

	Procedure DrawPoly (NumPoints: word; var PolyPoints);

NumPoints – число точек, задающих ломаную линию;

PolyPoints – массив точек (элементов типа Point), задающих ломаную линию
	Ломаная линия, проходящая через данный массив точек

	Procedure Ellipse (X,Y: integer; StartAngle, EndAngle, Rx, Ry: word); (X,Y) – координаты центра эллипса StartAngle, EndAngle – начальный и конечный углы дуги эллипса в градусах (0,359); Rx, Ry -  полуоси эллипса в пикселях в направлениях X  и Y
	Изображает дугу эллипса. Полуоси эллипса в направлении X и Y заданы в пикселях

	Procedure GetArcCoords (var ArcCoords: ArcCoordsType); 

ArcCoordsType – запись, содержащая координаты дуги
	Возвращает координаты дуги, изображенной процедурами Arc и Ellips

	Procedure FillEllipse (X,Y : integer; Rx, Ry: word);

(X,Y) – координаты центра эллипса;

Rx, Ry – полуоси эллипса в направлениях Х, У
	Чертит закрашенный эллипс, полуоси эллипса в направлениях Х, У заданы в пикселях

	Procedure FillPoly  (NumPoints: word; var PolyPoints);

NumPoints – число точек, задающих ломаную линию; PolyPoints – массив точек (элементов типа Point), задающих ломаную линию
	Изображает закрашенный многоугольник, заданный массивом вершин

	Function GetPixel (X, Y: integer): word;

(X, Y) – координаты точки, результат – цвет точки
	Возвращает цвет заданной точки

	Procedure Line (x1,y1,x2,y2: integer);

(x1,y1), (x2,y2) – координаты конечных точек отрезка прямой
	Чертит отрезок прямой по двум заданным конечным точкам

	Procedure LineRel (dx, dy: integer); (dx, dy) – смещение конечной точки относительно начального положения указателя
	Чертит отрезок прямой от положения указателя до точки, смещенной относительно указателя на заданную величину

	Procedure LineTo (X,Y: integer);

(X,Y) – координаты точки в которую проводиться отрезок
	Чертит отрезок прямой от точки положения указателя до заданной точки

	Procedure Rectangle (x1, y1, x2, y2: integer);

(x1,y1) , (x2,y2) – координаты противоположных углов прямоугольника
	Чертит контур прямоугольника

	Procedure Sector (X,Y: integer; StartAngle, EndAngle, Rx, Ry: word);

(X,Y) – координаты центра эллипса;

StartAngle, EndAngle – начальный и конечный углы дуги эллипса в градусах (0,359);

Rx, Ry – полуоси эллипса в пикселях в направлениях X и Y
	Изображает закрашенный сектор эллипса, ограниченный углами от StartAngle до EndAngle. Заполняется сектор от минимального до максимального значения углов, независимо от их следования

	Procedure PieSlice (X,Y: integer; StartAngle, EndAngle, Rx: word);

X,Y) – координаты центра эллипса;

StartAngle, EndAngle – начальный и конечный углы дуги эллипса в градусах (0,359);

Rx – радиус окружности в пикселях в направлении X
	Изображает закрашенный сектор круга, ограниченный углами от StartAngle до EndAngle, радиус круга задан в пикселях в направлении X и учитывает масштаб изображения по осям. Заполняется сектор от минимального до максимального значения углов, независимо от их следования

	Procedure PutPixel (X,Y: integer; Color: word);

(X,Y) – координаты точки;

Color – цвет точки
	Окрашивает точку экрана в заданный цвет

	Вывод текстов

	Procedure GetTextSettings (var TextInfo: TextSettingsType);

TextInfo – запись, содержащая действующие установки вывода текста
	Определяет установки вывода текста

	Procedure OutText (Text: String);

Text – выводимая строка текста
	Выводит текст на графический экран, начиная с позиции графического указателя. Позиция графического указателя смещается на ширину выводимого текста

	Procedure OutTextXY (X,Y: integer; Text: String);

(X,Y) – координаты точки, к которой привязывается выводимый текст;

Text – выводимая строка текста
	Выводит текст на графический экран относительно заданной точки, с учетом используемого типа юстировки

	Function InstallUserFont

(FontFileName: string): integer;

FontFileName – имя файла, содержащего шрифт;

Результат – номер (код) установленного шрифта
	Инсталлирует новый шрифт

	Procedure RegisterBGIFont (Font: Pointer);

Font – указатель на шрифт
	Регистрирует шрифты для графической системы

	Procedure SetTextJustify (Horiz, Vert: word);

Horiz, Vert – коды привязки текста по горизонтали и вертикали
	Устанавливает тип привязки текста к точке вывода по горизонтали и вертикали

	Procedure SetTextStyle (Font, Direction, CharSize: word);

Font – тип используемого шрифта,

Direction – направление вывода надписи, CharSize – размер символов
	Устанавливает стиль выводимого текста

	Procedure SetUserCharSize (MultX, DivX, MultY, DivY: word);

MultX, DivX, MultY, DivY – коэффициенты умножения (Mult) и деления (Div) по осям X и Y соответственно
	Выполняет масштабирование шрифтов с произвольным дробным масштабом

	Function TextHeight (Text: string): integer;

Text – выводимая строка текста;

Результат – высота текста в пикселях
	Определяет высоту текстовой строки при заданных установках стиля

	Function TextWidth (Text: string): integer;

Text – выводимая строка текста;

Результат – длина текста в пикселях
	Определяет длину текстовой строки при заданных установках стиля

	Копирование части экрана

	Procedure GetImage(x1, y1, x2, y2: integer; var BitMap: Pointer);

(x1, y1) и (x2, y2) – координаты противоположных углов прямоугольника, ограничивающего копируемую область экрана;

BitMap – указатель на мобласть памяти, отведенную для хранения данного изображения
	Копирует в ОЗУ прямоугольную область экрана

	Function ImageSize (x1,y1,x2,y2: integer) : word;

(x1,y1) и (x2,y2) - координаты противоположных углов прямоугольника ограничивающего область экрана;

результат – объем информации в байтах
	Определяет размер в байтах памяти, необходимой для хранения прямоугольной области экрана

	Procedure PutImage (X,Y: integer; var BitMap: Pointer; BitBlt: word);

(X,Y) – координаты левого верхнего угла для выводимого изображения;

BitMap –указатель на область памяти;

Bitlt – код логической операции
	Выводит изображение из области памяти ЭВМ в указанную область экрана с заданной логической операцией наложения нового изображения на старое


17 Стандартные функции Паскаля

ABS (x) – возвращает модуль x
SIN (x) – возвращает синус x, результат вещественного типа 

COS (x) – возвращает косинус x, результат вещественного типа

LN (x) – возвращает натуральный логарифм x, результат вещественного типа

EXP (x) – возвращает ее в степень x, результат вещественного типа

ARCTAN (x) – возвращает арктангенс x, результат вещественного типа

ODD (x) – возвращает результат логического типа: для нечетного – true 

для четного аргумента - false
SUCC (x) – возвращает следующее целое число (x+1)

PRED (x) – возвращает предыдущее целое число (x-1)

CHR (x) – возвращает символ, ASCII – код которого равен x
ORD (x) – возвращает аргумент x
SQR (x) – возвращает квадрат числа x
SQRT (x) – возвращает значение корня квадратного из x
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