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Вступление

Идея написания  данной книги  пришла давно.  В  течении полу-года  я  никак  не  мог  взяться за  её 
написание.  И  вот,  в  середине сентября 2006 года взял и  написал  первые строчки  данной книги. 
Получилась или не получилась она – судить Вам, читатели. 

Основная  цель  данной  книги  –  показать  возможность  создания  профессиональных  коммерческих 
продуктов  на  Pascal.  Данные  программные  продукты  должны  работать  не  только  в  платных 
операционных системах (например, Windows), но и бесплатных операционных системах (например, 
FreeBSD, Linux). Очень важно, чтоб разработка программы делалась без нарушения лицензионных 
соглашений и покупки дорогостоящего программного обеспечения (а для профессионалов – это один 
из самых важных вопросов в наше время). 

Немного истории

В 1970 году, после участия в работе комитета разработки стандарта языка Ангол, Никлаусом Виртом 
был создан язык программирования Pascal, как язык для обучения процедурному программированию. 
Первоначально, язык компилировался в байт-код, подобно языку Java.

Особенностями языка являются строгая типизация и наличие средств структурного (процедурного) 
программирования. Паскаль был одним из первых таких языков. По мнению Н. Вирта, язык должен 
способствовать дисциплинированию программирования, поэтому, наряду со строгой типизацией, в 
Паскале  сведены  к  минимуму  возможные  синтаксические  неоднозначности,  а  сам  синтаксис 
интуитивно понятен даже при первом знакомстве с языком.

Тем  не  менее,  первоначально  язык  обладал  множеством  недостатков:  невозможность  передачи 
функциям  массивов  переменной  длины,  отсутствие  нормальных  средств  работы  с  динамической 
памятью,  ограниченная  библиотека  ввода-вывода,  отсутствие  средств  для  подключения  функций 
написанных  на  других  языках,  отсутствие  средств  раздельной  компиляции  и  т.  п.  Необходимо 
заметить,  что  многие  перечисленные  недостатки  языка  не  проявляются  или  даже  становятся 
достоинствами при обучении программированию. Кроме того, основным языком программирования в 
академической среде 70-х был Фортран, обладавщий гораздо более существенными недостатками, и 
Паскаль представлял собой значительный шаг вперед.

Автор языка понимал недостатки созданного им языка, перестал его развивать и разработал языки 
Модула-2 и Оберон.

Тем не менее, достоинства языка заставляли многие коммерческие и некоммерческие организации 
разрабатывать системы программирования на основе языка Паскаль.

Из числа последних выделяется фирма Borland,  Turbo Pascal  (затем Borland Pascal)  которой был 
значительно расширен, были устранены многие недостатки языка, добавлены новые возможности. 
Язык стал богаче, но одновременно, потерял переносимость и общность.



Важным  шагом  в  развитии  языка,  является  появление  свободного  языка  Паскаль  GNU  Pascal, 
который не только вобрал в себя черты других Паскалей, не только позволил наконец полностью 
отказаться от «грязных» приемов программирования, присущих особенно, скажем Turbo Pascal, но и 
обеспечил  черезвычайно  широкую  портабельность  написанных  на  нем  программ  (более  20 
различных платформ, под более чем 10 различными операционными системами).

В настоящий момент пользуются популярностью такие версии языка как TMT Pascal, Free Pascal и 
GNU Pascal. Продолжает использоваться и Borland Pascal. Развитием языка Borland Pascal является 
Object  Pascal  —  версия  языка  Паскаль  расширенная  средствами  объектно-ориентированного 
программирования.  Последние  версии  Borland  Pascal  лежат  в  основе  среды  программирования 
Delphi.

В России разработан язык программирования Глагол, который имеет близкую к Паскалю идеологию, 
но в отличие от него изначально спроектирован на использование только русских служебных слов.

Наибольшую  популярность  в  странах  СНГ  получила  среда  разработки  под  названием  Delphi. 
Изначально язык был предназначен исключительно для разработки приложений Microsoft Windows, 
затем был реализован также для платформ Linux (как Kylix), однако после выпуска в 2002 году Kylix 3 
его разработка была прекращена, и, вскоре после этого, было объявлено о поддержке Microsoft .NET. 
При этом высказывались предположения, что эти два факта взиамосязаны. Аналогичная ситуация 
имела место и ранее — в Турбо Паскаль.

Реализация языка Delphi  проектом Free Pascal (полное название Free Pascal  Compiler)  позволяет 
использовать его для создания приложений не только в Windows, но и для таких платформ, как Mac 
OS X, Windows CE и Linux. 

Важной  особенностью  компилятора  FreePascal,  в  отличие,  например,  от  GNU  Pascal,  является 
ориентация на распространённые коммерческие диалекты языка: Object Pascal и Delphi. Компилятор 
распространяется на условиях GNU General Public License, а значительная часть библиотек, в том 
числе ядро RTL — на условиях более мягкой GNU Lesser General Public License.

В  настояще  время  в  рамках  проекта  также  разрабатывается  Lazarus  -  свободный  аналог  среды 
программирования  Delphi  и  Lazarus  Components  Library  (LCL)  -  свободная  библиотека  виджетов, 
аналогичная Delphi VCL. [1] 

Лицензии

В последнее время, особое внимание уделяется лицензионной чистоте программного обеспечения. 
Программисты,  приступая  к  разработке  программного  обеспечения  изначально  могут  выбрать 
наиболее  оптимальную  среду  разработки  проекта.  Для,  того,  чтоб  сделать  необходимый  выбор 
необходимо знать различия между лицензиями, а так же ограничения, накладываемые лицензией.

Большинство людей не чуствует различий между лицензиями GPL, BSD, LGPL, Mozilla, MIT, Apache. 
Все эти лицензии открытые (с открытым исходным кодом), но накладывают различные ограничения 
на разработчиков программного обеспечения.

Ниже, рассмотрим основные лицензии. 

GNU General Public License

GNU  General  Public  License  (Универсальная  общедоступная  лицензия  GNU  или  Открытое 
лицензионное  соглашение  GNU)  —  возможно  наиболее  популярная  лицензия  на  свободное 
программное обеспечение, созданная в рамках проекта GNU в 1988 г. Её также сокращённо называют 
GNU GPL или даже просто GPL, если из контекста понятно, что речь идёт именно о данной лицензии 
(существует довольно много других лицензий, содержащих слова «general public license» в названии). 
Последняя, вторая версия этой лицензии была выпущена в 1991 году. GNU Lesser General Public 
License (LGPL) — это модифицированная версия GPL, предназначенная для некоторых библиотек 
ПО.

Цель GNU GPL — предоставить пользователю права копировать, модифицировать и распространять 
программы (что по умолчанию запрещено законом об авторских правах), а также гарантировать, что и 
пользователи  всех  производных  программ  получат  вышеперечисленные  права.  Принцип 



«наследования»  прав  называется  «копилефт»  (калька  с  английского  «copyleft»)  и  был  придуман 
Ричардом  Столлмэном.  По  контрасту  с  GPL,  лицензии  собственнического  ПО  очень  редко  дают 
пользователю  такие  права  и  обычно,  наоборот,  стремятся  их  ограничить,  например,  запрещая 
восстановление исходного кода.

GPL предоставляет получателям компьютерных программ следующие права, или «свободы»:

свободу запуска программы, с любой целью; 

свободу изучения того, как программа работает, и её модификации (предварительным условием для 
этого является доступ к исходному коду); 

свободу распространения копий; 

свободу  улучшения  программы,  и  выпуска  улучшений  в  публичный  доступ  (предварительным 
условием для этого является доступ к исходному коду).[1] 

GNU Free Documentation License

GNU Free Documentation License (лицензия свободной документации GNU),  или просто GNU FDL 
(GFDL) — это копилефт-лицензия, разработанная Фондом свободного программного обеспечения как 
дополнение к GNU GPL, популярной лицензии для свободного ПО.

GNU  FDL  предназначена  для  пользовательских  руководств,  учебников  и  другой  документации, 
которая обычно сопровождает компьютерные программы. Несмотря на это, лицензию GFDL можно 
использовать для любых текстов, вне зависимости от тематики. Будучи, как и GPL, основанной на 
концепции копилефта, GNU FDL требует, чтобы любые копии защищённого ею текста (в том числе и 
модифицированные) распространялись на тех же самых условиях.[1] 

BSD

Лицен́зия  BSD  (англ.  BSD  license)  —  э то  лицензионное  с оглашение,  впервые  применённое  для 
распространения  UNIX-подобных  операционных  систем  BSD.  В  настоящее  время  лицензия  BSD 
является  одной  из  самых  популярных  лицензий  для  свободного  программного  обеспечения  и 
используется для многих программ (помимо BSD-версий UNIX, для которых она и была изначально 
создана).

Права  на  исходный  дистрибутив  BSD  официально  принадлежат  «Регентам  университета 
Калифорнии» (англ.  Regents  of  the  University  of  California)  — управляющему  органу  университета 
Калифорнии.  Причина  этого  заключается  в  том,  что  BSD  был  разработан  в  кампусе  Беркли 
университета Калифорнии. Это указание изначальных прав сохранилось в современных версиях BSD 
(NetBSD, FreeBSD, OpenBSD, DragonFly BSD).

По сравнению с другими распространёнными лицензиями на свободное программное обеспечение 
(например,  GNU  General  Public  License)  лицензия  BSD  налагает  меньше  ограничений  на 
пользователя. [1] 

Различия между лицензиями с открытым исходным кодом

Следует раз личать две различных концепции лицензий: 

-  свободное программное обеспечение (free software).  Это лицензии Apache (версии 1.0  и  1.1),  и 
Mozilla (версии 1.0 и 1.1)

- программное обеспечение с открытым кодом. Это лицензии: LGPL, BSD и лицензия MIT.

Следует  отметить,  что  не  все  лицензии  совместимы  друг  с  другом.  Лицензии  на  свободное 
программное обеспечение не совместимы с GPL.

Ниже, мы рассмотрим различия между лицензиями в табличном виде:



Лицензия GPL BSD MIT Mozilla 
public 
license

Apache 
software 
license

Требуется указывать 
имя автора Да Да Да Да Да

Измененные файлы 
должны быть 
помечены

Да Нет Нет Да Нет

Наименование 
производного ПО 
должно отличаться 
от наименования 
продукта создателей 
лицензии

Нет Нет Нет Нет Да*

Производные 
произведения 
должны 
распространяться на 
условиях 
первоначальной 
лицензии

Да Нет Нет Да ** Нет

Указана территория, 
на которую 
предоставляется 
лицензия

Нет Нет Нет Да Нет

Отсутствие гарантий 
на ПО Да Да Да Да Да

Предоставляется 
право применить 
другую лицензию

Нет не указано не указано Да не указано

Примечания:

* Если нет письменного разрешения об использовании наименования продукта создателей лицензии.

** В данном случае речь идет об исходном тексте. 

Экономический смысл использования Lazarus

Что мы получим от применения Lazarus ? Конкурирует ли эта среда разработки с Delphi? 

Прежде  всего,  следует  отметить,  что  FreePascal  и  Lazarus  –  развивающиеся  проекты.  Они 
совершенствуются от версии к версии. Возможности их возрастают.

Lazarus – визуальная среда разработки профессионального уровня. По функциональности достигшая 
уровня  Delphi  5.  А  в  вопросах  кросс-платформенности  значительно  опередила  среду  разработки 
Delphi.

Основной недостаток Lazarus – её новизна. Многие разработчики компонент и программных средств 
ещё не адаптировали свои решения под данную среду. Кроме того, на рынке отсутствует литература 
по  FreePascal  и  по  Lazarus.  Для  того,  чтоб  программировать  на  Lazarus  и  в  Linux  (FreeBSD) 
разработчикам необходимо будет доучиваться. 

Сравним во сколько разницу в цене при применении коммерческих средств (например, Delphi) и не 
коммерческих средств.

Следует отметить, что затраты от применения коммерческих средств можно разбить на два основных 
типа: затраты разработчика и затраты заказчиков.

http://www.libertarium.ru/libertarium/18586#prim1%23prim1
http://www.libertarium.ru/libertarium/18586#prim2%23prim2


В свою очередь каждый тип затрат можно ещё разбить на несколько видов. В результате, получим 
такую схему затрат: 

Как  видно  из  схемы,  несёт  какие-то  затраты  и  разработчик  и  окончательный  пользователь.  Все 
затраты  разработчика  в  результате  ложатся  на  окончательного  пользователя  в  виде  цены  на 
программное решение и цены за его обслуживание.

Чем больше сэкономит разработчик, не теряя при этом значительно функциональности программного 
решения, тем более приемлемо решение будет для конечного пользователя. 

Итак, рассмотрим цены на рынке на коммерческие продукты для разработчика.

Стоимость  программного  обеспечения,  как  правило  берётся  за  1  лицензию.  Одна  лицензия 
распространяется на 1 рабочее место. Таким образом, если у Вас несколько рабочих мест,  тогда 
нужно цену за одно рабочее место умножить на общее количество рабочих мест и отнять возможные 
скидки.

Новые версии коммерческих сред разработки не обойдутся Вам бесплатно, а придётся доплачивать 
некоторую сумму за обновление программ. Хоть эта сумма и меньше суммы первичной покупки, но 
всё  равно  может  быть  довольно впечатлительно.  В  принципе,  Вы можете  и  не  обновлять  среду 
разработки, но в результате через лет 10 Ваши решения морально устареют и не будут поддерживать 
новейшие новшества программных технологий. 



Стоимость Delphi

Delphi  2006  делится  на  три  типа:  Architech,  Enterprise,  Professional.  Естественно,  для 
профессионального программирования необходимо использовать как минимум версию Professional. 
Чем выше стоимость среды разработки тем больше возможностей в ней. 

Delphi 2006 Architect New User – 4188 USD.

Delphi 2006 Enterprise New User – 2988 USD.

Delphi 2006 Professional New User – 1308 USD. 

И это за одно рабочее место. Цены впечатляют. К счастью, в середине 2006 года компания Borland 
выпустила ряд программных решений под всем известной торговой маркой Turbo. Эти решения – 
облегчённый вариант Delphi, как с точки зрения функциональности, так и цены. Borland разделил на 
отдельные пакеты решения для Win32 и для .Net-технологии. Получились такие пакеты: 

Turbo Delphi Professional Edition – 478 USD.

Turbo Delphi .NET Professional Edition – 478 USD. 

Но,  если  вы  программируете  и  в  Win32  и  в  .Net,  тогда  Вам  придётся  купить  оба  программных 
продукта. А если ещё разработка ведётся в команде программистов, тогда Вам может понадобиться 
функциональность версий Enterprise  или Architech.  Поэтому,  для сравнительной характеристики в 
будующем будем рассматривать две цифры - минимальные затраты и максимальные затраты. 

Таким образом Delphi нам обойдётся от 478 USD до 4188 USD.

Эти бы затраты были бы не столь значительными,  если бы не требовалось учитывать ещё один 
фактор – стоимость обновления программного обеспечения. Версии коммерческих продуктов выходят 
1-2 раза в год и каждая значительно отличается по возможностям и функциональности. Стоимость 
обновления зависит от выбранного Вами пакета – чем выше пакет, тем выше стоимость.

Итак, стоимости обновлений: 

Delphi 2006 Architect Upgrade – 2748 USD.

Delphi 2006 Enterprise Upgrade – 1788 USD.

Delphi 2006 Professional Upgrade – 551 USD. 

Так  как  Turbo-пакеты  только  появились,  для  них  обновление  не  предусмотрено.  Возможно,  в 
будующем оно будет стоить меньше стоимости покупки первичного пакета. Учитывая, что обновления 
стоят в 1,5 раза меньше, чем стоимость первичного пакета, предположим, что обновления для Turbo 
Delphi в будующем обойдётся в 318 USD. 

Таким образом, обновления Delphi Вам обойдётся от 318 USD до 2748 USD. А это затраты по крайней 
мере каждые 2-5 лет.

Стоимость компонент

Вы  можете  пользоваться  только  стандартными  компонентами  и  вполне  удовольствоваться  их 
возможностями. Но, если Вы и вправду профессионал, тогда Вы используете большое количество 
компонент, т.к. основное достоинство Delphi – это возможность расширения среды за счёт сторонних 
компонент и программных решений.



Суммарная  стоимость  компонент  иногда  может  превысить  стоимости  самой  среды  разработки. 
Однако,  можно  обойтись  и  стандартным  набором  компонент,  поэтому,  будем  считать,  что  на 
дополнительные компоненты мы ничего не тратим. В других главах будут расписаны бесплатные 
компоненты, которые работают и в Lazarus и в Delphi. 

Стоимость обновления компонент

Стоимость  обновления  компонент  зависит  от  сложности  решения.  Поэтому,  чем  больше  Вы 
используете дополнительных компонент, тем дороже Вам обойдётся их обновление. 

Но, так как мы приняли, что на компоненты не тратимся, тогда стоимость обновления компонент у нас 
будет равна нулю. 

Стоимость операционных систем и сопутствующего программного 
обеспечения

Значительную  стоимость  эксплуатации  занимает  операционная  система  и  сопутствующее 
программное обеспечение (например, офисные приложения). Поэтому, делая кросс-платформенные 
решения Вы экономите деньги не только себе, но и заказчикам.

Следует различать серверное рабочее место и клиентское рабочее место. 

Коммерческое  программное  обеспечение  для  серверов  значительно  дороже  клиентских  рабочих 
мест. 

Стоимость операционной системы Windows для серверов.

• Microsoft Windows Server 2003 Standard Edition. Коробочная версия.

Windows Svr Std 2003 R2 Win32 Russian CD 10 Clt – 1319 USD.

• Microsoft Windows Server 2003 Enterprise Edition. Коробочная версия.

Windows Svr Ent 2003 Russian CD 25 Clt – 4398 USD. 

Стоимость операционной системы Windows для клиентских мест:

- Microsoft Windows XP Home Edition.

Windows XP Home Edition Russian – 176 USD.

Windows XP Home Edition SP2 Russian CD OEM – 69 USD.

- Microsoft Windows XP Professional.

Windows XP Professional Russian CD – 264 USD.

Windows XP Professional SP2 English CD OEM – 148 USD. 

Следует  отметить,  что  OEM версии Вы имеете право  покупать  только вместе  с  комплектующим, 
которое ставится внутрь блока системного.

Кроме того, возможно будут проблемы, если Вы для коммерческих целей используете Windows XP 
Home Edition. Для коммерческих целей минимально необходим Windows Professional.

Так  же  на  некоторых  версиях  есть  ограничение  на  количество  изменений  в  конфигурации 
компьютера. В результате, если вы слишком часто изменяете компьютер, тогда лицензию можете 
потерять и придётся покупать новый компьютер.



Таким образом, программное обеспечение, которое могло бы работать не ограниченно долго теперь 
фактически имеет срок годности и является портящимся товаром. По сути, все компании, которые 
используют Microsoft Windows полностью зависят от Microsoft и её прихотей, а так же обречены на 
постоянную оплату денег за операционные системы. 

Итак, подведём итоги по операционным системам:

Серверная коммерческая операционная система стоит 1319 - 4398 USD.

Клиетское место стоит 148 USD - 264 USD.

Кроме  операционной  системы  на  большинстве  компьютеров  нужны  офисные  пакеты,  например 
MsOffice (куда входит Ms Word, Ms Excel, Ms PowerPoint и т.п.).

Рассмотрим стоимости на офисные пакеты.

Microsoft Office Small Business Edition 2003 Russian – 486 USD.

Microsoft Office Professional 2003 Russian – 387 USD.

Microsoft Office Standard Edition 2003 Russian – 307 USD. 

Таким образом, офисный пакет на рабочее место нам обойдётся в 307-486 USD.

Стоимость обновления операционных систем

Операционная система на сервере не предусматривает скидок на обновление. 

Для рабочего места обновления стоят:

Windows XP Home Edition Russian UPG CD – 92 USD.

Windows XP Professional English Intl UPG CD – 237 USD.

Обновления для OEM-версии не предусмотрено.

Стоимость сервера базы данных

Часто,  различные  компании  используют  для  своих  целей  коммерческие  сервера  баз  данных. 
Лицензионная стоимость их достаточна высока. Рассмотрим стоимость лицензий на примере MsOffice 
(Microsoft утверждает, что это наиболее оптимальное решение с точки зрения цена-стоимость). 

Microsoft SQL Server Developer Edition. Коробочные версии. – 54 USD.

SQL Svr Standard Edtn 2005 x64 English CD/DVD 5 Clt – 2024 USD.

SQL Svr Standard Edtn 2005 x64 English AE CD/DVD 5 Clt – 691 USD.

SQL Svr Standard Edtn 2005 x64 English CD/DVD 1 Processor License – 6589 USD.

Microsoft SQL Server Enterprise Edition. SQL Svr Enterprise Edtn 2005 Win32 English CD/DVD 25 Clt – 
15342 USD.

SQL Svr Enterprise Edtn 2005 x64 English CD/DVD 1 Processor License – 27457 USD.

SQL Svr Enterprise Edtn 2005 Win32 English AE CD/DVD 25 Clt – 40692 USD.



Версия  Developer  –  это  для  разработчика.  Она  стоит  не  больших  денег  и  имеет  некоторые 
ограничения  с  точки  зрения  объёмов  данных.  Это  своего  рода  взятка  для  разработчиков,  чтоб 
использовали MsSQL в своих разработках. Можно ли использовать данную версию не разработчикам, 
наверное нет, т.к. данная версия предназначена для разработки, да и не тенет она Больших объёмы 
информации. 

Таким образом для разработчиков MsSQL обойдётся: 54 – 40692 USD.

Для конечного пользователя MsSQL обойдётся: 691 – 40692 USD.

Стоимость веб-сервера, почтового сервера и т.п.

В  интернет  стандартом  стал  веб-сервер  Apachе,  который  пришел  из  Unix-систем.  Более  того, 
уважающие себя компании устанавливают сервера на базе FreeBSD или Linux, т.е. *nix систем. Так 
что  тут  мы  имеем  доминирующие  позиции  бесплатных  операционных  систем.  Которые  как 
оказывается  не  только  дешевле,  но  и  гораздо  качественнее  и  эффективнее,  чем  коммерческие 
решения от Microsoft. По этой причине мы даже не будем приводить цены на программные решения 
от Microsoft, т.к. это не имеет смысла, а лишь покажет, что за большую цену Вы получаете кота в 
мешке.

Общая стоимость програмного обеспечения для разработчика

Итак,  просуммируем все  позиции  и  подсчитаем во  сколько  же  обходится  честное  использование 
коммерческого программного обеспечения.

Delphi нам обойдётся от 478 USD до 4188 USD

Клиетское место стоит 148 USD - 264 USD.

Офисный пакет на рабочее место нам обойдётся в 307-486 USD.

Всего: 933 – 4939 USD.

Серверная коммерческая операционная система стоит 1319 - 4398 USD.

MsSQL: 54 – 40692 USD.

Всего: 1373 – 45090 USD.

Обновление программного обеспечения на рабочем месте разработчика (каждые 2-5 лет):



Таким образом, обновления Delphi Вам обойдётся от 318 USD до 2748 USD

Windows XP Professional English Intl UPG CD – 237 USD

Всего: 555 – 2985 USD.

Общая стоимость программного решения для клиентов

Серверная коммерческая операционная система стоит 1319 - 4398 USD.

MsSQL обойдётся: 691 – 40692 USD.

Всего: 2010 – 45090 USD.

Клиетское место стоит 148 USD - 264 USD.

Офисный пакет на рабочее место нам обойдётся в 307-486 USD.

+ Стоимость Вашего программного решения (а стоимость формируется на основании Ваших затрат и 
при использовании коммерческого программного обеспечения будет очень высоким)

Всего, значительно более: 455 – 750 USD.

Стоимость решений на базе открытых технологий

В отличие  от  коммерческого  программного  обеспечения  стоимость  программных  решений  на  базе  открытых  технологий  обойдется  Вам  в 
стоимость компакта или трафика в Интернет (если закачиваете операционную систему), а это значит, что почти ничего. И разницы тут нет 
серверное это место, клиентское рабочее место или рабочее место разработчика. Ноль – он везде ноль!

Стоимость программного обеспечения на базе открытых технологий примерно составляет – 0 USD.

Соответствие между бесплатными и коммерческими программами 

Бесплатное программное обеспечение развивается и выходят всё новые и новые версии различных 
программ. Сегодня уже есть стоящие замены для практически каждого коммерческого продукта.

Ниже приводим таблицу замен.

Название  коммерческого 
продукта

Название бесплатного продукта

Windows Linux, FreeBSD, и т.п.

Ms Office OpenOffice



Delphi Lazarus

Outlook Opera, почтовые клиенты в соответствующих операционных системах

Internet Explorer Opera, браузеры в соответствующих операционных системах

Ms Exchange Apache, Proftp, SendMail, Postfix

IIS Apache, PHP

MsSQL Interbase 6, Firebird, MySQL

ASP PHP

Выводы

Такие  большие стоимости  за  лицензии коммерческого  программного  обеспечения практически  не 
возможно окупить. Поэтому практически все компании, в том числе и крупные не обеспечивают на все 
100% лицензионную чистоту рабочих мест. 

Компании-разработчики вынуждены требовать высокую оплату за свои программные решения, т.к. им 
самим  приходится  много  платить.  Или  же  идут  на  нарушение  закона  –  пользуются  пиратским 
программным обеспечением, подставляя себя под удар правосудия.

У  разработчика  программного  обеспечения  есть  уникальная  возможность  выбрать  средства 
разработки,  а так же операционные системы, где будет работать программа. Вы можете выбрать 
коммерческие программные продукты, тем самим ввязав себя в постоянные платежи за лицензии 
(если соблюдать закон) и ввязав за одно большое количество клиентов в это же ярмо на благо таких 
гигантов,  как  Microsoft.  Или выбрать  бесплатные программные решения,  сделав  свой вклад  в  их 
развитие и получив совершенную свободу от лицензий, а так же освободив от них же максимальное 
количество клиентов. 

Господа  программисты,  давайте  не  ввязываться  в  ярмо  лицензий  и  сделаем  свой  вклад  в 
программные решения с открытым программным кодом. От этого выиграете не только Вы, но и все в 
целом.

Программное обеспечение с открытым исходным текстом обойдётся Вам по стоимости компакта или 
трафика в Интернет, а это значит, что почти бесплатно. Думаю, Вы чувствуете разницу между нулём 
и несколькими тысячами долларов! А ведь чем больше рабочих мест, тем больше нужно платить. И 
там уже не в тысячи Вам обойдутся лицензии, а в сотни тысяч и миллионы долларов США.

Стоимость лицензий для учебных учреждений

Pascal возник, как язык для обучения учащихся. Он изучается во многих учебных учреждениях. А 
учебные  учреждения  так  же  как  и  любые  предприятия  подвержены  политике  лицензирования.  К 
счастью для учебных учреждений цены на лицензии для них на порядок меньше. На порядок меньше, 
но не бесплатно. Надо так же учитывать, что компьютерный класс содержит не один компьютер, а 
десятки. Поэтому, за казущейся дешивизной программного обеспечения имеем коммерческий умысел 
поставщика  программ.  Учебное  учреждение  покупая  десятками  программное  обеспечение  плотит 
круглую  сумму,  да  ещё  и  проводя  обучение  на  этом  программном  обеспечении  рекламирует 



коммерческое программное обеспечние и приучает к нему всё большее количество потенциальных 
пользователей. 

Не  кажется  ли  Вам  эта  ситуация  не  логичной  ?  Почему  не  пойти  другим  путём:  использовать 
бесплатное программное обеспечение (совершенно бесплатно), приучая к нему пользователей, а так 
же обучая студентов.  Сегодня, пользователи Unix-систем значительно востребовательней и выше 
оплачиваемей,  чем  пользователи  Windows-систем.  Тем  больше  ценятся  администраторы  и 
программисты.  Зная  *nix  ученики  без  проблем  разберутся  с  такой  примитивной  операционной 
системой,  как  Windows.  В  *nix  системах  есть  всё  и  гораздо  больше,  чем  есть  в  коммерческих 
серверных программных решениях.

Открытые программные решения – лучшая платформа для обучения учащихся, да ещё и бесплатная!

Преимущества и недостатки Lazarus перед интерпретируемыми языками

Основное  преимущество  Lazarus  –  это  способность  создавать  исполняемые  программы  для 
различных операционных систем. В отличие от Java, .Net и т.п. Lazarus создаёт не промежуточный, а 
машинный код.  Такой код не нуждается в  интерпретаторе и работает в десять  раз быстрее,  чем 
промежуточный код.

Основное преимущество Lazarus так же является и его основным недостатком. Так как программы на 
Lazarus переводятся в машинный код,  то не обходимо каждый раз компилировать программу для 
различных операционных систем. 

Почему средства с открытым кодом не доминируют на рынке

Средства  с  открытым программным кодом давно  уже  доминируют  на  серверах.  Но,  они  ещё  не 
заняли лидерство на рабочих машинах. Спросите почему?

Основные причины этому:

- Инертность пользователей. Пользователи не хотят учиться, не хотят справляться с глюками нового 
программного  решения.  Поэтому,  начинают  возмущаться  при  любом  внедрении  систем,  не 
привычных для них.

- Инертность программистов. Программисты те же самые пользователи, только образованные. Им не 
хочется разбираться с другими системами. Зачем? Ведь клиенты всё равно не оценят! Более того, 
клиенты  будут  больше  довольны  и  больше  платить,  без  внедрения  бесплатных  программных 
решений. На платных операционных системах программисты и администраторы могут заработать.

- Новизна операционных систем и средств разработки. Хоть Unix и появился гораздо раньше Dos и 
тем болем Windows, тем не менее такие операционные системы, как Linux, FreeBSD значительно его 
моложе. А ведь именно эти операционные системы стали работать на персональных компьютеров. За 
то время, пока не было особой конкуренции Dos и Windows заняли лидирующее положение, а так же 
привлекло  большое  количество  программистов,  которые  написали  много-много  программ.  И 
отказаться, уже работая на Windows, пользователям тяжело, т.к. нужно тогда менять программное 
обеспечение, на которое часто нет даже исходных текстов.



Установка Lazarus

Установим Lazarus на наш компьютер. Для этого заходим на http://www.freepascal.ru или сразу на 
http://sourceforge.net/project/showfiles.php?group_id=89339 и закачаем последнюю стабильную версию 
Lazarus (Размер инсталляции около 40 МБайт). На компакте, Lazarus вы можете найти в папке 
InstallsLazarus.

Теперь нажмём выполнить и начнём установку Lazarus. 

Выберем язык для установки. 

http://sourceforge.net/project/showfiles.php?group_id=89339
http://www.freepascal.ru/


Ознакомся с текстом лицензии и согласимся с ним.

Для удобства (если возможно), оставим такой же самый путь. В книге мы будем привязываться к 
данному каталогу.



Назовём группу в меню и пойдём далее. Нажимаем далее, далее и переходим к процессу 
копирования файлов.

Наконец, видим окно завершения установки.



Запуск Lazarus

В меню программ мы увидим новую группу: Lazarus. Запускаем его.



Как видите, среда разработки Lazarus сильно напоминает Delphi. Более того, многие компоненты 
похожи, но ряда компонет нет вообще, а так же появились некоторые новые.

© 2006 Рудюк С.А. http://lazarus.kiev.ua 

http://lazarus.kiev.ua/undefined/http:/lazarus.kiev.ua


Первое приложение на Lazarus

Напишем  первое  приложение  на  Lazarus.  Это  приложение  будет  выводить  окно  с  надписью 
большими буквами «Добро пожаловать !».

Для этого, активизируем нашу форму Form1. Щелкнем на компоненте TLabel.

После этого щёлкнем на форме для добавления объекта.



На форме, появится компонента с надписью label1. Теперь изменим надпись на данной компоненте. 
Для этого, перейдём на инспектор объектов и на закладке Properties найдём свойство Font (шрифт). 
Щелкнем на кнопке в данном свойтве.

На экране выведется окно с запросом шрифта.



Выберите шрифт, укажите размер по больше, а так же начертание – жирный. После этого нажмите 
Ok. 

Щёлкнем на объекте Label и с помощью узелков увеличим нашу компоненту.

После этого, в инспекторе объектов найдём свойство Caption и в поле ввода свойства введём «Добро 
пожаловать!» и нажмём Enter для фиксации изменения.



Для того, чтоб выполнить приложение нажмите F9 или кнопку .

Вот  и  готово  Ваше  первое  приложение.  Такое  же  приложение  Вы  можете  найти  на  компакте  в 
каталоге Prog1. 



Среда разработки Lazarus

В этой главе мы рассмотрим среду разработки Lazarus, а так же основные термины, которые будем 
применять дальнейшем в книге. Если Вы уже знакомы со средствами разработки Borland и владеете 
терминологией, тогда можете пропустить данную главу. 

Главное окно

При первой загрузке среда FreePascal выглядит так:

Это главное окно. В нём Вы можете управлять процессом разработки приложения. В данном окне 
предусморены команды управления файлами, компиляцией, редактированием, окнами и т.д.

Окно состоит из 3-х частей:

- Главное меню. В нём расположены команды управления файлами, команды управления 
компиляцией и свойствами всего приложения, команды управления окнами и настройками среды и 
многое другое. Меню располагается в верхней части основного окна.

- Панель инструментов. Панель инструментов предоставляет быстрый доступ к основным командам 
главного меню. Она расположена в левой части главного окна, под меню.

- Палитра компонентов. Предоставляет доступ к основным компонентам среды разработки, 
например: поле ввода, метка, меню, кнопка и т.п..

Инспектор объектов

Слева, в среде разработки Вы видите инспектор объектов. Верхняя часть у него 
показывает иерархию объектов, а снизу, расположены три закладки: Properties – 
свойства объекта, Events – события, Favorites – избранные свойства и методы.

Назначение  инспектора  объекта  –  это  просмотр  всех  свойств  и  методов 
объектов.

На закладке Properties перечислены все свойства выбранного объекта.

На закладке Events перечислюються все методы для объекта.

С виду, инспектор объектов по сравнению с Delphi кажется слишком простым, но 
при дальнейшем изучении, оказывается у него есть такие возможности, которых 
отсутствуют Delphi.  И надо отдать должное разработчикам Lazarus,  что такие 
возможности  ускоряют  разработку  приложения  и  делают  болем  прозрачной 
систему программирования.



Редактор

По центру окна Вы видите редактор исходного текста.

Этот  редактор  обладает  большими  возможностями  по  редактированию  текстов,  а  так  же 
возможностями  подсветки  синтаксиса,  причём  не  только  Pascal  и  SQL  семантики,  но  и  других. 
Возможности редактора текстов мы опишем позже,  когда будем рассказывать о  настройке среды 
разработки.

Object Pascal: основные понятия

В  данном  разделе  рассмотрим  основные  правила  и  семантику  языка  Pascal.  Если  Вы 
программировали на Delphi или Turbo Pascal, тогда можете пропустить данный раздел.

Алфавит языка

Алфавит – это совокупность допустимых в языке символов или групп символов, рассматриваемых 
как  единое целое.  Алфавит языка Object  Pascal  состоит из букв,  цифр, специальных символов и 
неиспользуемых символов. [7]

К буквам относятся большие и малые буквы латинского алфавита – от A до Z и от a до z. При этом 
Object  Pascal  не различает  одноименные большие и  малые буквы,  если только  они  не  входят  в 
символьное или строковое выражение. Буквой является так же знак подчеркивания. [7]

К  цифрам относятся  арабские  цифры  от  0  до  9  и  шестнадцатиричные  цифры.  Используя 
шестнадцатиричные  цифры  можно  записать  шестнадцетиричное  число.  Чтобы  отличить 



десятиричное  число  от  шестнадцатиричного,  перед  последним  ставят  знак  доллара  $.  Диапазон 
шестнадцетиричных чисел – от $00000000 до $FFFFFFFF.[7]

Специальные символы можно условно разделить на разделители, знаки пунктуации, знаки операций 
и зарезервированные слова.

Разделители используются для отделения друг от друга идентификаторов, чисел и т.д. В качестве 
разделителей можно использовать:

• пробел;
• любой управляющий символ (любые символы в диапазоне кодов от 0 до 32);
• комментарий.

Несколько  подряд  идущих пробелов  считаются одним пробелом.  Управляющие символы,  к  числу 
которых  относится,  например  символ  возврата  каретки,  генерируемый  нажатием  клавиши  Enter, 
Object Pascal также интерпретирует как пробелы.

Комментариями называется  любая  последовательность  символов  заключенная  в  скобки 
{ комментарий } или (* комментарий *). Такой комментарий может занимать любое количество строк и 
во  время  выполнения  программы игнорируется.  Основное название комментария – пояснения по 
тексту программы. 

В Pascal так же используется комментарий вида: // Комментарий. Такой комментарий комментирует 
весь текст, который идёт после комментария и распространяется только на текущую строку.

Не  следует  путать  комментарии  в  фигурных  скобках  и  директивы  компилятора.  Директивы 
компилятора начинаются с пары символов {$, которые рассматриваются как одно целое.[7]

К знакам пунктуации относятся: 

( ) (* *) [ ] (. .) { } “ , . : ; // := .. ^ @ $ # .

Знаками операций являються:

+ - * / = <> <= >= 

Зарезервированными словами в ObjectPascal являются следующие слова:

and

array

as

asm

begin

case

class

const

constructor

destructor

downto

else

end

except

exports

file

finalization

finally

for

function

in

inherited

initialization

inline

interface

is

label

library

mod

nil

or

out

packed

procedure

program

property

raise

record

repeat

resourcestring

string

then

threadvar

to

try

type

unit

until

uses

var



dispinterface

div

do

goto

if

implementation

not

object

of

set

shl

shr

while

with

xor

Приведённые слова используются в программе только по своемому прямому назначению, и не могут 
быть использованы в качестве идентификаторов.[7]

Неиспользуемые символы, к которым в частности относятся буквы русского алфавита, могут быть 
использованы в комментариях, а также символьных и строковых константах.[7]

Идентификаторы

Идентификаторы (имена) – используются для обозначения констант, типов, переменных, процедур, 
функций,  классов,  модулей  программ  и  т.д.  Идентификаторы  состоят  из  букв  и  цифр  и  должны 
начинаться  с  буквы.  Длина  идентификатора  может  быть  произвольной,  но  значащими  являются 
только первые 64 символа. Поскольку знак подчёркивания «_» относится к буквам, он может входить 
в  идентификатор.  Специальные  символы и  неиспользуемые  символы не  могут  входить  в  состав 
идентификаторов.  В  частности,  зарезервированные  слова  (program,  begin,  end  и  т.д.)  нельзя 
использовать в качестве идентификаторов. [7]

Допустимые имена:

name_23 x y name_and_fam CountryName

Недопустимые имена:

58_ok – начинается с цифры;

begin – зарезервированное слово;

начало_23 – содержит русские буквы;

text.3 – содержит специальный символ;

p 3 – содержит пробел;

Кроме зарезервированных слов в Object Pascal имеются так называемые стандартные имена. К ним 
относятся имена стандартных функций,  например:  sin,  cos,  exp,  ln  и  т.д.  Стандартными именами 
являются также имена стандартных директив, которые используются для объявлений в программе, 
например: override, virtual, private, protected и т.д. В отличие от зарезервированных слов стандартное 
имя  можно  переопределить,  правда,  при  некоторых  ограничениях.  Возможность  эта  скорее 
теоретическая, и на практике рекомендуется использовать свои оригинальные имена.[7]

Структура программы



Простейшее приложение на языке Object Pascal состоит из заголовка и так называемого блока. Блок 
состоит из разделов:

• Раздел меток.
• Раздел констант.
• Раздел типов.
• Раздел переменных.
• Раздел процедур и функций.
• Раздел операторов.

Раздел операторов должен быть заключен в операторные скобки begin … end. В нём указывается 
последовательность действий, которую должен выполнить компьютер. Все остальные разделы носят 
описательный характер.[7]

В  Object  Pascal  любой  раздел,  кроме  последнего,  может  отсутствовать.  И  наоборот  –  любой 
описательный  раздел  может  встречаться  несколько  раз,  при  этом  порядок  следования  разделов 
может  быть  произвольным.  Выбирая  порядок  расположения  описательных  разделов,  следует 
руководствоваться правилом: все используемые типы, константы, переменные, функции, процедуры 
должны быть объявлены или описаны до их первого использования. [7]

Разделителями  между  разделами  и  операторами  служит  точка  с  запятой.  В  конце  приложения 
должна стоять точка.

В любом месте приложения, где допускается присутствие разделителя, например – пробела, можно 
вставить  комментарий.  Комментарий  не  изменяет  смысла  приложения  и  предназначен  для 
пояснения.[7]

Пример. Составим консольную программу запроса имени пользователя и пароля. Если введено имя 
пользователя SYSDBA и пароль masterkey, тогда на пишем «Hello!», если нет, тогда выводим «Error 
password or username.» и повторяем аутенификацию повторно. 

program Console;

{$mode objfpc}{$H+}

{$AppType CONSOLE} // Если мы указываем эту директиву, тогда компилятор будет знать, что это

// консольное приложение

uses

SysUtils; // Библиотека с функцией trim

var UserName: String; // Переменная для имени пользователя

Password: String; // Переменная для пароля

label l1; // Метка для возврата на начало аутенификации



procedure Authenification;

// Процедура для ввода имени пользователя и пароля

Begin

Write('User Name: ');

readln(UserName);

Write('Password: ');

readln(Password);

End;

function IsOk: Boolean;

// Проверяем известен ли нам пароль и имя пользователя

// Если имя пользователя SYSDBA и пароль masterkey, тогда возвращаем True

// иначе - False

Begin

result:=(trim(UserName)='SYSDBA')and(trim(Password)='masterkey');

End;

begin

l1: Authenification; // Аутенификация пользователя

// Если пароль прошел, тогда выводим надпись Hellom,

// если нет, тогда сообщаем о ошибочном пароле и требуем повторить ввод.

if IsOk then

begin



Writeln('Hello!'); // Выводим на экран сообщение

readln; // Ждём нажатия любой кнопки

end

else

begin

WriteLn('Error password or username.'); // Выводим на экран сообщение

WriteLn('Press any key.'); // Выводим на экран сообщение

readln; // Ждем нажатия любой кнопки

goto l1; // Переходим на повторный ввод пароля

end;

end.

Программу Вы можете найти на компакте в каталоге ConsoleApp.

Примечание: Если Вы всё время будете вводить не верный пароль или имя пользователя, тогда 
программа будет требовать ввод до бесконечности. Чтоб прервать выполнение программы из Lazarus 
не обходимо из среды разработки нажать комбинацию клавиш Ctrl+F2.

Хоть Lazarus и требует для своего выполнения графический интерфейс, тем не менее Вам никто не 
мешает писать консольные программы. Такие программы будут выполняться в текстовом режиме и 
не  требовать  графическую  среду.  Таким  образом,  Вы  можете  писать  утилиты  для  *nix  систем, 
которые будут выполнять огромную работу и управление которыми можно будет делать с помощью 
терминального  соединения в  текстовом режиме.  Для  выполнения  таких  утилит  не  нужно ставить 
среду выполнения (как это происходит в PHP или Java),  а Вего лиш переписати саму утилиту на 
сервер.

Результат выполнения программы:

User Name: Test

Password: ddd

Error password or username.



Press any key.

User Name: SYSDBA

Password: masterkey

Hello!

Заголовок  программы начинается  со  служебного  слова  program,  после  котрого  следует  имя 
программы – правильный идентификатор.[7]

Раздел меток начинается словом label, за которым следует список меток. Метка представляет собой 
правильный идентификатор или целое число без знака. Метки позволяют пометить любой оператор, 
чтобы можно было передать управление из любого места программы.[7] 

Раздел констант начинается словом const, за которым идут инструкции вида [7]: 

<имя константы> = <значение>

Раздел описания типов начинается служебным словом type, за которым идут конструкции вида

<имя типа> = <описание>

позволяющее программисту создавать собственные типы.

Раздел описания переменных начинается служебным словом var. здесь должны быть указаны все 
переменные, используемые в разделе операторов программы, а также их тип.[7] В частности, в нашей 
программе мы писали: var UserName: String; - это объявлялась переменная UserName со строковым 
типом данных (string).

Раздел описания процедур и функций не выделяется специальным служебным словом, поскольку 
каждая программа имеет свой заголовок. В нашем примере используются две под-программы: одна 
функция  (IsOk)  и  одна  процедура  (Authenification).  Процедуры  объявляются  зарезервированным 
словом  procedure,  а  функции  –  function.  Каждая  процедура  и  функция  могут  иметь  структуру, 
подобную  основной  программе,  в  том  числе  использовать  собственные,  локальные  переменные, 
функции и процедуры.[7]

Раздел  операторов начинается  служебным  словом  begin и  заканчивается  словом  end,  после 
которого ставится точка – признак конца программы. Между этими ключевыми словами размещаются 
операторы языка Object Pascal, которые необходимо выполнить для решения задачи.[7]



Типы данных

Типы данных в Object Pascal можно разделить на стандартные и определяемые программистом. К 
стандартным  типам  относятя:  целые,  действиетельные,  символы,  строки,  указатели,  логические, 
variant и т.п. [7]

Программист может определять  свои типы данных.  Для этого,  предназначено зарезервированное 
слово  type.  Так же можно определять свои типы данных непосредственно в разделе переменных 
var.[7]

Пример типов, определённых пользователем:

type 

TMyObject = class(TObject) // Новый тип класса

private

FText: String; 

public

InfoID: Integer;

published

property Text: String read FText write FText; 

end; 

TMyRec = record // Новый тип записей

ID: integer;

Name: String;

end;

TColorAvto = (AutoRed, AutoWhite, AutoBlue); // Перечисляемый тип

var MyObj: TMyObject; // Переменная типа TMyObject

Rec1, Rec2: TMyRec; // Две переменные типа запись

Auto: TColorAvto; // Переменная типа TColorAuto



colors: (Blue, White, Red); // Переменная перечислимого типа. 

// Объявление типа происходит 

// прямо из раздела переменных 

arr: array of integer; // массив переменных типа integer 

Стандартные  типы  не  нуждаются  в  дополнительном  описании  их  можно  сразу  применять  в 
программе. 

Стандартные типы можно классифицировать [7]:

• Простые
o Порядковые

 Целые (integer, byte, int64, word и т.п.).
 Символы (char).
 Логические (boolean).
 Перечислимые.
 Ограниченные.

o Действительные (Real и т.п.)
• Строки (string, widestring, и т.п.)
• Структуры

o Множества
o Массивы
o Записи
o Файлы
o Классы
o Интерфейсы

• Указатели
• Процедурные
• Вариантные (Variant)

Константы

В Object Pascal есть два типа констант: обычные и именованные.

Под обычными, подразумеваются числа, строки, логиские значения, символы. Числовые константы 
могут иметь положительное или отрицательное значение. [7]

Примеры не именованных конастант:

568 – числовая константа;

332,23 – числовая константа с дробной частью;

893,77e2  –  числовая  константа  с  дробной  частью  (e2  –  соответствует  10  в  степени  2),  т.е.  это 
идентично с 8,9377.

‘Привет’ – строковая константа.



‘A’ – символьная константа.

Обратите внимание, что строковые или символьные константы заключаются в одинарные кавычки. 
Наряду с одинарными кавычками можно применять так же двойные. 

Например: 

“Ура” – строковая константа.

“Прив’язати” – строковая константа. Одинарная кавычка считается частью строковой константы, т.к. 
находится внутри двойных кавычек.

Символ  так  же  можно  указать  с  помощью  его  кода.  Данный  код  можно  определить  из  таблицы 
символов. 

Для того,  чтоб просмотреть  таблицу символов в  Windows Вы можете щелкнуть на кнопке  Пуск, 
выбрать  меню  Все  программы,  далее  –  Стандартные,  входите  в  Служебные,  и  запускаете 
программу  Таблица  символов.  (Далее  в  книге  для  краткости  мы  будем  писать:  Пуск  ->  Все 
программы -> Стандартные -> Служебные > Таблица символов).

Внизу Вы видите код символа в шестнадцерисном виде.



С помощью символа # можно указать код символа с помощью шестнадцетиричного кода (для этих же 
целей можно воспользоваться функцией chr(x)). 

Для того,  чтобы перевести  десятичное значение в  шестнадцетиричное,  необходимо помнить,  что 
символы латинского алфавита, начиная с A по F соответствуют цифрам с 10 по 15.

Таким  образом,  цифра  4С,  символа,  изображенного  на  картинке,  соответствует  4*16+12(символ 
C)=76. Таким образом, в программе символ L вы можете задать двумя способами:

‘L’ – задаём символ с помощью кавычек (аналогисно, можно написать - “L”).

#76 – задаём символ с помощью специального символа.

Последовательность символов ‘ABCD’ эквивалентна #65#66#67#68.

Если  Вам  необходимо  много  цифр  преобразовывать  между  шестнадцетиричной,  десятиричной, 
восмиричной и двоичной системами, тогда Вы можете воспользоваться стандартным калькулятором. 
В  Windows,  калькулятор  Вы  можете  вызвать  с  помощью  команды  Пуск  ->  Все  программы  -> 
Стандартные  ->  Калькулятор.  После  этого,  необходимо  переключить  калькулятор  в  инженерный 
режим (команда Вид -> Инженерный).

Выберите систему исчисления: Hex (шестнадцетиричная), Dec (десятиричная), Oct (восьмиричная), 
Bin (двоичная). Введите число. После этого с помощью переключателя единиц измерений Вы можете 
посмотреть значения данного числа в различных единицах измерения.

Логические константы имеют два значения: False (ложь), True (истина).

Именованная константа объявляется с помощью зарезервированного слова  const и отличается от 
обычной константы тем, что имее название. Это полезно, когда Вы применяете одно и то же значение 
в различных местах программы. В этом случае, хоть и применяется константа в различных местах 
программы, но изменить её значение хватит только в одном месте – там где она определена.

Пример задания констант:

const



s1_string='1C'; // Строковая константа со значением 1C

NDS=20; // Числовая константа со значением 20

Pi=3.14; // Числовая константа с плавающей запятой

No=False; // Логическая константа

В  константном  выражении  могут  использоваться  другие  константы,  операции  и  некоторые 
стандартные функции. [7]

Например:

const

summa_naloga=1500*0.2; // Применяется операция умножения

SummaAbs=abs(1500); // Используется стандартная функция

FullName='Sergey'+' '+'Rudjuk'; // Используется объединение строк

Отметим,  что  вычисление  констант  происходит  в  момент  компиляции.  Таким  образом,  в  момент 
выполнения  используются  заранее  вычисленные  значения,  благодаря  чему,  программа  работает 
быстрее.

Константы  нельзя  изменять  во  время  выполнения.  Но,  есть  специальный  тип  констант  – 
типизированные константы. Такие константы можно изменять во время выполнения. [7]

Пример типизированных констант:

const

NDS: integer = 20; // НДС

SummaNDS: Currency = 1500*0.2; // Сумма НДС

Переменные

Переменные –  это  данные  программы,  которые  в  процессе  её  выполнения  могут  менять  своё 
значение.

В  Pascal  каждая  переменная,  которая  используется  внутри  текста  должна  быть  предварительно 
объявлена в разделе переменных.[7]

В качестве имени может быть использоваться любой правильный идентификатор.  Компилятор не 
различает большие и маленькие буквы, поэтому переменные username и UserName – идентичны.

Пример объявления переменных:

var

NDS: integer;

SummaNDS: Currency;



str1, str2, str3: String;

str4: String;

Sim: Char;

is_ok: Boolean;

Переменные могут быть глобальными и локальными. Если переменная объявлена внутри процедуры 
или  функции,  тогда  это  локальная  переменная.  Она  будет  видна  только  в  пределах  данной 
процедуры или функции. 

Операции, операнды и выражения

В Object Pascal различают такие операции:

• Арифметические  операции:  +  (сложение),  -  (вычитание),  *  (умножение),  /  (деление),  div 
(целочисленное деление), mod (остаток от деления).

• Унарные операции: + (положительное значение), - (отрицательное значение).
• Операции сравнения: = (равно), >= (больше или равно), <= (меньше или равно), > (больше), < 

(меньше), <> (не равно).
• Логические  операции:  not  (отрицание),  or  (ИЛИ),  and  (И),  xor  (поразрядное  исключающее 

ИЛИ).
• Операции сдвига: shl (сдвиг влево), shr (сдвиг вправо).
• Вхождение в множество: in.
• Сопоставление класса: is.
• Указатели: ^, @.

Порядок выполнения операций:

• @, not.
• *, /, div, mod, and, shl, shr, as.
• +, -, or, xor.
• =, <>, <, >, <=, >=, in, is.

Для определения порядка выполнения рекомендуется пользоваться следующими правилами [7]:

• операнд, находящийся между двумя операциями с различными приоритетами, связывается с 
операцией, имеющей более высокий приоритет;

• операция, находящаяся между двумя операциями с равными приоритетами, связывается с 
той операцией, которая находится слева от него;

• выражение, заключенное в скобки, перед выполнение вычисляется, как отдельный операнд.

Таким  образом,  Вы  можете  управлять  последовательностью  выполнения  операций  с  помощью 
круглых скобок.

Следует отметить, что операции могут делаться с целыми и строковыми типами. Нельзя выполнить 
операцию без преобразования типов между целыми (вещественными) числами и строковыми.



Рассмотрим различия  трёх  операций:  /  (деление),  div  (целочисленное  деление),  mod (остаток  от 
деления).

При делении с помощью / результат получится вещественного типа, например:

5/2=2.5

При делении с помощью div Вы получите целое число (ту часть, которая идёт до запятой), например:

5 div 2 = 2.

При делении с помощью mod Вы получите целое число – остаток от целочисленного деления.

5 mod 2 = 1.

8 mod 3 = 2.

Стандартные процедуры и функции

В Object Pascal предусмотрено большое количество процедур и функций. Рассмотрим некоторые из 
них.

Арифметические функции

abs(x) – абсолютное значение;

exp(x) – экспонента;

frac(x) – дробная часть аргумента: x-int(x).

pi – число пи (3.1415926535).

sqrt(x) – квадратный корень.

sqr(x) – квадрат.

round(x) – округление.

trunc(x) – отсечение дробной части вещественного числа.

int(x) – целое число.

Тригонометрические функции

cos(x) – косинус;

sin(x) – синус;

tg(x) – тангенс;



arctan(x) – арктангенс.

Операторы

Операторы можно разделить на два типа простые и сложные.

Простые  операторы –  это  операторы,  не  содержащие  в  качестве  составных  частей  другие 
операторы.  К  простым  относятся:  оператор  присваивания  (:=),  оператор  безусловного  перехода 
(goto), пустой оператор (;).[7]

К  сложным операторам относятся: составной оператор, условный оператор (if), оператор выбора 
(case), операторы цикла (for, while, repeat) и оператор присоединения (with). [7] 

Оператор  присваивания  предназначен  для  замены  текущего  значения  переменной,  на  новое 
значение.

Например:

var strtmp: string;

begin

strtmp:='Hello!'; // Устанавливаем значение Hello

writeln(strtmp); // Выводим значение Hello

strtmp:='This is new text'; // Устанавливаем значение This is new text

writeln(strtmp); // Выводим значение Hello

end

Создание консольного приложения в Lazarus

Мы рассмотрели немного теории. Теперь приступим к практическому занятию. Создадим консольное 
приложение в  Lazarus.  Именно в  консольных приложениях мы будем изучать  различные аспекты 
программирования в Object Pascal. После того, как изучим возможности Object Pascal, перейдём к 
созданию графических приложений.

Откройте среду разработки.

Выполните команду File -> New.



Выберите FPCUnit Console Application и нажмите Ok.

Если у Вас было загружено другое приложение, тогда компилятор спросит сохранить его или нет:

Если хотите сохранить, тогда нажмите Yes, если нет – No (т.к. мне не нужно сохранять я отвечаю No).

После этого Lazarus спросит название приложения:



Задайте название, например TestConsole и нажмите кнопку Create unit.

Закроем  форму  и  текст  формы.  Среда  разработки  спосит  сохранить  файл  unit.pas,  на  что  вы 
отвечаете  –  Нет.  Теперь у  нас  остался  только  сам файл проекта.  Сразу  сохраним его  на  диске 

(сохранение информации должно быть Вашей привычкой). Для этого нажмите кнопку .



Укажите каталог и название pas-файла.

Примечание:  рекомендуется  задавать  название  маленькими  буквами,  так  как  в  *nix  системах 
различается регистр букв и разница в регистрах букв в этих операционных системах может приводить 
к проблемам. Если Вы зададите название с большими буквами, тогда могут возникнуть некоторые 
проблемы  в  *nix-системах.  Кроме  того,  нельзя,  чтоб  название  pas-файла,  название  проекта  и 
название класса совпадало. Делайте их разными.

Укажите название для pas-файла, а так же для файла проекта.

Нажмите  F9 для запуска проекта. Вы заметите, что промелькнуло черное окно консоли и сразу же 
скрылось.

Lazarus сразу же сгенерировал текст для консольного приложения, но в принципе нам такой текст не 
нужен. Откроем текст проекта Project -> View Source, укажем директиву в тексте проекта: {$AppType 
CONSOLE}

Вместо текста, сгенерированного Lazarus, введём:

program consple_laz;



{$mode objfpc}{$H+}

{$AppType CONSOLE}

begin

end.

Выполните приложение и Вы увидите, как промелькнёт текстовое окно.

Это совершенно пустое консольное приложение. В дальнейшем, мы часто будем им пользоваться. 

Вывод текста и ввод значений в консольных приложениях

В предыдущих главах мы уже сталкивались с процедурами Write и Readln. В этой главе рассмотрим 
данные процедуры более подробно.

Назначение процедуры Write – выводить значение. Таким образом, текст который мы передаем этой 
процедуре будет выводиться на экране.

Назначение процедуры Read – вводить значение в переменную из клавиатуры. Программа будет 
ожидать ввода из клавиатуры. Завершение ввода производится с помощью нажатия кнопки Enter.

Если процедуры Write и Read мы завершим окончанием ln, тогда после ввода или вывода 
информации эти процедуры будут переводить каретку курсора на следующую строку.

Следует отметить, что в процедуры Write, Read, Writeln, Readln можно передавать не один аргумент, 
а не ограниченное количество.

Рассмотрим примеры вывода информации на экран:

Write('Привет!'); // Выводит на экран текст Привет!

Write('Иванов ', 'Иван ', 'Иванович'); // Выводит на экран Иванов Иван Иванович

Writeln('Привет!'); // Выводит на экран Привет! и переводит курсор на следующую строку

Writeln('Иванов ', 'Иван', 'Иванович');// Выводит на экран Иванов Иван Иванович и переводит курсор 
на следующую строку

Примечание: К сожалению, часто в текстовом режиме не задаётся корректно таблица символов для 
кириллицы. Поэтому, при выводе информации на русском языке Вы можете увидеть абракадабру. 
Поэтому, во примерах с консольными приложениями мы выводим текст на английском языке.



Рассмотрим примеры ввода информации из клавиатуры:

read(x); // Запрашиваем ввод одного значения

readln(y); // Запрашиваем ввод одного значения с переодом каретки

read(x, y, z); // Запрашиваем ввод трёх значений

readln(x, y, z); // Запрашиваем ввод трёх значений с переводом каретки

Если выводить текст друг за другом, а так же вводить его без расстояния между элементами при 
большом значении создастся на экране хаос. Поэтому, Паскаль предусматривает форматированный 
вывод информации на экран.

Форматирование производится следующей командой:

write(‘Привет!’:15, ‘Привет!’:15, ‘Привет!’:15 ); 

Цифра 10 указывает количество символов для форматирования. 

При выполнении этой команды на экране мы увидим:

Привет! Привет! Привет!

Программа. Составим программу, которая будет запрашивать фамилию, имя, отчество.

Отдельной строчкой: дату рождения. Следующей строчкой: адрес проживания.

После того, как всё будет введено эта информация красиво должна быть выведена на экран.

Возьмём проект, который мы делали в предыдущей главе и напишем код. Листинг программы:

program consple_laz;

{$mode objfpc}{$H+}

{$AppType CONSOLE}

var Fam, Im, Otch: String; // Фамилия, имя и отчество

Birthday: String; // День рождения

Adress: String; // Адрес проживания



begin

writeln('Enter ','First ','Middle ','Last:'); // Выводим приглашения для ввода фамилии, имени и отчества

readln(Fam); // Ввод фамилии

readln(Im); // Ввод имени

readln(Otch); // Ввод отчества

write('Birthday: ');

readln(Birthday); // Ввод дня рождения

write('Adress: ');

readln(Adress); // Ввод дня рождения

write(''); // Вставляем пустую строку

write(''); // Вставляем пустую строку

write(''); // Вставляем пустую строку

writeln('=========== You datas ============');

writeln('First:':10, Fam); // Выводим фамилию

writeln('Middle:':10, Im); // Выводим имя

writeln('Last:':10, Otch); // Выводим отчество

writeln(''); // Вставляем пустую строку

writeln('Birthday:':10, Birthday); // Выводим день рождения

writeln('Adress:':10, Adress); // Выводим адрес

Readln;

end.



Выполнение программы:

Enter First Middle Last:

Рудюк

Сергей

Анатольевич

Birthday: 17.04.2006

Adress: г.Киев

=========== You datas ============

First:Рудюк

Middle:Сергей

Last:Анатольевич

Birthday:17.04.2006

Adress:г.Киев

На компакте, этот проект Вы можете найти в каталоге Fam.

© 2006 Рудюк С.А. http://lazarus.kiev.ua 

http://lazarus.kiev.ua/undefined/http:/lazarus.kiev.ua


Простые типы данных

К простым типам данных относятся: порядковые, вещественные типы и тип даты/времени. 

Порядковые типы

К порядковым типам относятся: целые, логические, символьные, перечислимые типы и тип-диапазон. 
[7] 

Для выражений порядкового типа определены следующие функции:

• Ord (x) – возвращает порядковый номер значения данного выражения. Для целых чисел это 
число совпадает со значением, для символьных типов совпадает с кодом символа, а для 
логического типа 0 – для False, 1 – для True. Для перечислимого типа будет возвращаться 
значение от 0 до 65535, для типа-диапазона результат зависит от свойст базового 
порядкового типа.

• Pred (x) – возвращает величину, предшествующую значению данного выражения.
• Succ (x) – возвращает величину, следующую за значением данного выражения.

Следует отметить, что функции Pred и Succ не определена для самого меньшего и самого большего 
значения.

Для константы или переменной порядкового типа так же определены следующие функции:

High(x) – возвращает максимально возможное значение для x.

Low(x) – возвращает минимально возможное значение для x. [7]

Числовые типы

Числовые типы могут быть целыми и вещественными.

Целые типы данных  предназначены для  представления  целых  чисел.  Каждый тип  целых  чисел 
имеет различные диапазоны значений, а так же занимает различное количество байтов. Рассмотрим 
целочисленные типы данных в Lazarus.[7]

Тип Диапазон значений Размер (в байтах)

Integer -2147483648...2147483647 4

Cardinal 0..4294967295 4

Shortint -128...27 1

Smallint -32768.. 32767 2

Longint -2147483648..2147483647 4



Int64 -263..263-1 8

Byte 0..255 1

Word 0..65535 2

LongWord 0..4294967295 4

Отметим, что 32-х разрядные процессора наиболее быстро работают с 4-х байтными типами данных: 
Integer,  Cardinal,  LongWord,  LongInt.  Предполагаю,  что  на  64-х  разрядных  процессорах  наиболее 
быстро будут работать типы данных 8-ми байтовые – int64.

Вещественные типы данных предназначены для представления действительных чисел. Поскольку 
в  компьютере  хранятся  данные  в  двоичном  виде,  то  действительные  числа  представляются 
приближенно, пусть и с значительной точностью. [7]

Тип Диапазон значений Количество 
значащих цифр

Размер  (в 
байтах)

Real 5.0*10-324..1.7*10308 15-16 8

Single 1.5*10-45..3.4*1038 7-8 4

Double 5.0*10-324..1.7*10308 15-16 8

Extended 3.6*10-4951..1.1*104932 19-20 10

Comp -263..263-1 19-20 8

Currency -922337203685477.5808.. 
922337203685477.5807

19-20 8

Тип  Comp и  Currency применяется  для  бухгалтерских  расчётов.  В  типе  Comp  дробная  часть 
отсутствует, а в типе Currency она ограничивается четырьмя цифрами. [7]

Логические типы

В Object Pascal логические типы могут принимать два типа: true (верно), false (ложь). 



Тип Размер (в байтах)

Boolean 1

ByteBool 1

WordBool 2

LongBool 4

В Паскаль основным типом является Boolean, остальные типы данных нужны для совместимости с 
другими языками программирования.

Операторы

Составной оператор

К составным операторам относится группа операторов, которые расположены между операторными 
скобками (begin … end). Составной оператор используется тогда, когда правилами Pascal можно 
использовать один оператор, а необходимо выполнить ряд операторов. Это происходит с 
операторами: if, while, with, for и т.п.[7]

Условный оператор IF

Условный оператор предназначен для выполнения выбора по заданному условию. Формат данного 
оператора: 

if <условие> then <оператор> else <оператор>;

или

if <условие> then <оператор>;

Оператор выбора CASE

Оператор Case позволяет выполнить выбор из ряда значений.

Формат данного оператора:

Case <переменная> of

<значение 1>: <оператор>;



<значение 2>: <оператор>;

<значение 3>: <оператор>;

<значение 4>: <оператор>;

<значение 5>: <оператор>;

...

else <оператор>

end;

Следует отметить, что переменная должна быть порядкового типа.

Оператор безусловного перехода GoTo

Оператор  Goto переводит  выполнение  программы  к  заданной  метке.  Рекомендуется  не 
злоупотреблять данным оператором и по возможности, избегать его выполнение, т.к. такой оператор 
приводит  к  ухудшению читабельности  программы,  а  так  же  высока  возможность  «зацикливания» 
программы.

Формат данного оператора: goto <метка>;

Метка – это идентификатор, который определён с помощью ключевого слова label.

Метку можно установить перед любым оператором и отделяется от него двоеточием.

Нельзя передавать управление внутрь сложных операторов, а так же из вызывающей программы в 
подпрограмму.

Пример. Сделаем приложение в котором по номеру месяца выводится его название. Причём, номер 
версии будет запрашиваться до бесконечности.

Листинг программы, реализующей данную задачу:

program consple_laz;

{$mode objfpc}{$H+}

{$AppType CONSOLE}

label s1; // Объявление метки



var NumberMonth: Byte; // Номер месяца

begin

s1: // Метка для повторного выполнения программы

write('Month Number: '); // Запрашиваем номер месяца

readln(NumberMonth); // Ввод Номера месяца

Case NumberMonth of // По номеру месяца определяем его название

1: writeln('January'); // Январь

2: writeln('February'); // Февраль

3: writeln('March'); // Март

4: writeln('April'); // Апрель

5: writeln('May'); // Май

6: writeln('June'); // Июнь

7: writeln('July'); // Июль

8: writeln('August'); // Август

9: writeln('September'); // Сентябрь

10: writeln('October'); // Октябрь

11: writeln('November'); // Ноябрь

12: writeln('December'); // Декабрь

else writeln('Error of month!'); // Ошибочно задан месяц

End;

writeln; // Добавляем пустую строку

goto s1; // Повторяем выполнение программы

end.

На компакте Вы данный проект можете найти в папке Month.

Данная  программа  «зациклен»  и  выполняется  до  бесконечности,  чтоб  прервать  её  выполнение 
необходимо нажать Ctrl+Break или Ctrl+F2 (из среды разработки), так же можно просто закрыть окно 
приложения.



Операторы циклов

Операторы  циклов  нужны  для  повторного  выполнения  одинаковых  операций.  В  Паскале 
предусмотрено три опратора циклов:  for (цикл с параметром),  white (цикл с предусловием),  repeat 
(цикл с постусловием).

Оператор For

Оператор  цикла  for  предназначен  для  выполнения  количества  циклов  заранее  известного 
количества.[7]

Формат цикла for:

for <переменная-счётчик>:=<начальное значение> to <конечное значение> do <оператор>;

Переменная-счётчик будет увеличиваться на 1 до тех пор, пока не достигнет конечного значения. 
Цикл  выполняется  столько  раз,  насколько  цифра  конечного  значения  отличается  от  начального 
значения.

Если,  необходимо,  чтоб  значение  счётчика  не  возрастало,  а  убывало,  тогда  вместо  to ставится 
downto.

Пример. Реализуем  простейшую  задачу  из  школьного  курса  информатики  –  выведем  таблицу 
Пифагора на экран.

Листинг программы [7]:

program consple_laz;

{$mode objfpc}{$H+}

{$AppType CONSOLE}

var s, i , j: integer; // Переменные-счётчики

begin

for i:=1 to 10 do // Цикл по строкам

begin

for j:=1 to 10 do // Цикл по столбцам

write(i*j:4); // Выводим цифру с форматированием в 4 символа



writeln; // Переходим на следующую строку

end;

Readln; // Ожидаем нажатия клавиши

end.

Результат выполнения программы:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

3 6 9 12 15 18 21 24 27 30

4 8 12 16 20 24 28 32 36 40

5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

6 12 18 24 30 36 42 48 54 60

7 14 21 28 35 42 49 56 63 70

8 16 24 32 40 48 56 64 72 80

9 18 27 36 45 54 63 72 81 90

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Оператор цикла While

Оператор цикла  While выполняется до тех пор,  пока верно логическое условие.  Если логическое 
условие с самого начала не выполнятеся, тогда цикл не выполняется ни разу. Формат опрератора 
цикла While:

while <условие> do <оператор>; 

Оператор цикла Repeat

Оператор цикла Repeat имеет вид:



repeat 

<оператор>;

<оператор>;

<оператор>;

<оператор>;

until <условие>;

Компилятор вначале выполняет все операторы, заключённые между repeat ..until, после этого, 
делается проверка условия и если условие верно, тогда повторяется цикл. Таким образом, операторы 
в теле цикла выполняются по крайней мере один раз.

Описание процедур и функций

Описание процедур имеет такой вид:

procedure <название процедуры> (<список параметров>);

<тело подпрограммы>;

В отличие от процедур, функции возвращают результат. Описание функции имеет вид:

function <название процедуры> (<список параметров>): <тип результата>;

<тело подпрограммы>

В списке параметров можно указывать переменные которые мы передаём в процедуру или которые 
получаем.  Причём,  если  переменную  из  списка  параметров  мы  собираемся  изменить,  тогда 
необходимо перед переменной указать var. 

Можно так же указывать для переменной значение по умолчанию. Для этого, после типа переменной 
через знак = необходимо указать значение.

Обычно,  название  процедуры  или  функции  должно  быть  уникально.  Но,  часто  бывает,  что 
необходимо для одной и той же функции указывать различные параметры. Поэтому, в компиляторе, 
чтоб  не  было  необходимости  задавать  различные  названия  процедур,  предусмотрена  так 
называемая  перегрузка функции.  Функции  и  процедуры,  которые  могут  повторяться  отмечаются 
зарезервированным словом overload.

Рассмотрим объявления процедур и функций:

// Перегруженная функция с одной переменной



procedure my_write(str_inp1: string); overload; 

// Перегруженная функция с двумя переменными

procedure my_write(str_inp1, str_inp2: string); overload; 

// Перегруженная функция с тремя переменными

procedure my_write(str_inp1, str_inp2, str_inp3: string); overload; 

Таким образом, в программе мы можем задавать различное значение не задумываясь о том, какое 
название процедуры необходимо указать для какого случая. По сути, у нас получилась процедура, 
которая работает аналогично стандартной процедуре write. Мы можум писать:

my_write('Привет!');

my_write('Привет!', 'Иванов Иван Иванович');

my_write('Привет!', 'Иванов Иван Иванович', 'Как Вы поживаете ?');

Если  бы  процедура  не  была  перегружаемой,  компилятор  не  разрешил  бы  Вам  использовать 
различное количество параметров.

// Задаём значения по умолчанию

procedure get_user(str_inp1: string='Иванов';age: integer=20); 

// После выполнения, процедуры возвращаем параметр age

procedure get_user(str_inp1: string='Иванов';var age: integer=20);

// Функция с одним входным параметром. Возвращает значение косинуса 

function my_cos(x: real): real; 

// Функция без параметра, но с возвратом значения

function my_cos: string; 

Следует отметить,  что процедуры и функции можно задавать так же в типах данных. Такие типы 
называются: процедурный тип, тип-функция.

Пример таких функций и процедур:

type

fmy_curr = function (summa: currency; nds: currency): currency;



fmy_proc = procedure (mess: string);

Строковые типы

Строка представляет собой последовательность символов, заключенную в одинарные или двойные 
кавычки. [7]

Константа типа Char представляет собой строку раз мером в 1 символ.[7]

Примеры строк:

‘Привет!’, “Тест”, “A”

Рассмотрим какие типы строк есть в Object Pascal.

Тип строки Максимальная длина Есть ли нулевой символ в конце

ShortString 255 байт нет

AnsiString 2 Гб есть

String 255 байт/2 Гб нет/есть

WideString 1 Гб есть

Тип String по умолчанию воспринимается компилятором, как AnsiString.

Если указать директиву {$H-}, тогда String воспринимается, как ShortString. По умолчанию, действует 
директива {$H+} – AnsiString.

Тип  ShortString  –  это  стандартные  Паскалевые строки  с  ограничением в  255  символов.  Нулевой 
символ содержит длину строки (в виде символа). Для того, чтоб получить длину строки по нулевому 
байту необходимо вызвать процедуру – ord(). К каждому символу короткой строки можно обратиться 
по индексу, например:

Stroka[8] – возвращает 8-й символ.

Stroka[53] – возвращает 53 символ.

ord(Stroka[0]) – возвращает количество символов в строке.

Для  определения  длины  строки  всех  типов  можно  воспользоваться  стандартной  функцией  – 
Length(<строка>).

Например: 

length('Строка'); - возвратит цифру 6.



Для объединения строк используется знак +. Например:

new_str:='Иванов '+'Иван'; // Переменная new_str примет значение Иванов Иван

str:='str'+IntToStr(55); // Переменная str примет значение str55

В Паскале предусмотрено большое количество  стандартных процедур  и  функций для работы со 
строками. Рассмотрим некоторые из них:

function AnsiCompareStr(const S1, S2: string): Integer;

// Сравнивает две строки S1 и S2 в кодировке с учётом регистра. 

// Возвращает значение меньше 0, если S1S2.

function AnsiCompareText(const S1, S2: string): Integer;

// Аналогична предыдущей функции, но сравнение происходит без учёта регистра.

function AnsiLowerCase(const S: string): string;

// Возвращает в кодировке ANSI строку S, преобразованную у нижнему регистру.

function AnsiPos(const Substr, S: string): Integer;

// Возвращает позицию (индекс) первого вхождения Substr в S. Если Substr нет

// в S, тогда возвращается 0.

function AnsiUpperCase(const S: string): string;

// Возвращает строку S в кодировке ANSI, преобразованную к верхнему регистру.

function Concat(s1 [, s2,...,sn]: string): string;

// Возвращают строку, сцеплённую из строк s1..sn. Аналогична операции + для строк.



function Copy(S; Inex, Count: Integer): string;

// Параметр S-строка или динамический массив. Эта функция возвращает построку S,

// начинающуюся с символа S[Index] и содержащую Count символов.

procedure Delete(var S: string; Index, Count: Integer);

// Удаляет из строки S подстроку, начинающуюся с символа Index и содержащую Сount

// символов.

procedure Insert(Source: String; var S: string; Index: integer);

// Вставляет строку Source в S, начиная с символа с номером Index.

function Length(S): Integer;

// Возвращает число символов в строке S.

function Pos(Substr; S: String): Integer;

// Возвращает позицию первого вхождения строки Substr в строку S. 

// Если вхождений нет, тогда возвращается 0

procedure SetLength(var S; NewLength: Integer);

// Эта процедура устанавливает строку или динамический массив к длине NewLength

// Параметр S является строкой или динамическим массивом. 

function StringOfChar(Ch: Char; Count: Integer): String;

// Создаёт строку, состоящую из Count раз повторяющегося символа Сh

function Trim(const S: string): String;

// Удаляет из строки S все пробелы и управляющие символы.

function TrimLeft(const S: string): String;

// Удаляет из строки S все пробелы и управляющие символы слева в строке.



function TrimRight(const S: string): String;

// Удаляет из строки S все пробелы и управляющие символы справа в строке.

В  Паскале  объединять  данные  различных  типов  нельзя.  Для  того,  чтоб  объединить  различные 
данные друг с другом, необходимо предварительно привести данные к одинаковому типу, а потом 
уже делать объединения. 

Перечислим основные функции для преобразования типов:

function IntToStr(Value: Integer): String; Overload;

function IntToStr(Value: Int64): String; Overload;

// Функция для преобразования целого числа в строку.

// Как видите, есть две функции IntToStr. Одна для Integer, другая для Int64

function FloatToStr(Value: Extended): String;

// Преобразует вещественное значение Value в строку.

procedure Str(X [:Width [:Decimal]]; var S);

// Преобразует строку S в целое число. 

// Не обязательные параметры Width - длина всего числа.

// Decimal - длина цифр после запятой.

function StrToInt(const S: string): Integer;

// Преобразует строку в целое число. Строка должна содержать только цифровые

// символы.

function StrToFloat(const S: string): Extended;

// Преобразует строку S в действительное число. Строка должна содержать только 

// цифровые символы и знак разделителя дробной части.

Procedure Val(S; var V; var Code: Integer);

// Преобразует строку S в вещественный или целочисленный тип, в зависимости от

// типа данных V. В параметре Code выводится успешность преобразования.



// Если Code=0, тогда тогда преобразование прошло успешно, иначе переменная

// Code выводит позицию первого ошибочного символа. 

function FloatToStrF(Value: Extended; Format: TFloatFormat; Precision, 

Digits: Integer): String;

// Позволяет преобразовавть вещественное значение в строковое с возможностью 

// настройки вида отображения строки

// Параметры данной функции:

// Value - число, которое мы будем преобразовывать на строку.

// Format - форматирование строки. Задаёт внешний вид строки.

// Precision - точность представления числа. 

// Digits - значение зависит от используемого формата.

// Значения Format могут быть:

// ffGeneral - общий цифровой формат. Число отображается с десятичной точкой.

// Например: 34342.993

// ffExponent - Отображение в научном формате.

// Например: 34342.993E-5

// ffFixed - число с фиксированной запятой. Число отображается с десятичной точкой.

// Например: 34342.993 

// ffNumber - числовой формат. Показывается число с фиксированной десятичной точкой

// и в добавок к этому показываются разделители групп разрядов. Например: 3,434,232.99 

// ffCurrency - денежный формат. Подобен формату ffNumber, но в конце ещё дописывается

// денежная единица. Например: 3,332,234.32 грн. 

Есть ещё две важные функции, которые я не перечислил: Format(), FmtStr(Result,…). По действию они 
схожи, но первая возвращает результат из вызова функции, а вторая – как параметр.[15]

Рассмотрим семантику данных функций:

function Format(const Format: string; const Args: array of const): string; overload;

function Format(const Format:  string;  const Args:  array of const;  const FormatSettings: 
TFormatSettings): string; overload;

procedure FmtStr(var StrResult: string; const Format: string; const Args: array of const); overload;



procedure FmtStr(var StrResult:  string;  const Format:  string;  const Args:  array of const;  const 
FormatSettings: TFormatSettings); overload;

Пример применения функции Format:

Write(Format('Мне %d лет'),[29]); // Программа выведет на экран: Мне 29 лет

Как видите, вместо %d ф-ция Format подставило значение 29.

Существует  несколько  спецификаторов  формата,  применяемых  с  функцией  Format.  Каждый  из 
спецификаторов  предваряется  знаком  процента  и  переменным  числом  внутренних  аргументов, 
представленных в следующем списке [15]:

d: integer;

e: scientific;

f: fixed;

g: general;

n: number;

m: Money;

p: Pointer;

s: string;

x: Hex; 

Приведём ещё несколько примеров применения ф-ции Format:

Wirite(Format('Сумма счёта: %m',[13.2])); 

// Выводит: Сумма счёта: 13,2 грн

Write(Format('Возникла ошибка:'+Chr(13)+'%s: %s.', [E.ClassName, E.Message]));

// Выводится на экран сообщение о том, что возникла ошибка и на следующих строках

// приводится текст самой ошибки 

Тип-диапазон

Тип-диапазон  –  базовый  тип.  С  его  помощью,  можно  задать  диапазон  значений,  которые  может 
принимать  переменная.  Если значение переменной будет  выходить  за  диапазон,  тогда во время 



выполнения программы возникнет  ошибка.  Для того,  чтоб отключить  проверку  диапазонов можно 
использовать директиву {$R-}, а для включения – {$R+}. 

Пример задания типов-диапазонов:

type

numbers=(first, second, third); // Три значения: first, second, third

num_age=20..120; // Значения могут приниматься от 20 до 120

rus_sim='а'..'я'; // Символы от а до я

Типы даты и времени

Тип дата (TDateTime) предназначен для хранения информации о дате и времени. Значения этого 
типа представляют собой 8-ми байтовые вещественные числа с фиксированной запятой. Целая часть 
такого числа обозначает количество суток, прошедших с 30 декабря 1899 года, а дробная – часть 
суток, прошедших с 0 часов. Таким образом, целая часть позволяет определить дату, а дробная – 
время.[7]

Необходимо учитывать, что в различных странах дата может быть представлена в различном виде. 

Так, например для России и Украины принято написание: 

17.09.2006 16:19 (день, месяц, год, часы, минуты)

А для США:

2006.09.17 4:19PM (год, месяц, день, часы, минуты)

Приведём функции для работы с датой и временем [7].

function Date: TDateTime;

// Функция возвращает текущую дату

function DateTimeToStr(DateTime: TDateTime): String;

// Функция преобразует дату и время DateTime к строковому типу

procedure DateTimeToString(var Result: String; const Format: String; 

DateTime: TDateTime);

// Преобразует дату и время в строку и помещает результат в переменную Result



// с использованием формата Format.

function DateToStr(Date: TDateTime): string;

// Преобразует дату к строке. При преобразовании используется формат, указанный

// в глобальной переменной ShortDateFormat.

function DateOfWeek(Date: TDateTime): Integer;

// Возвращает день недели для указанной даты Date. Обратите внимание, что

// 1-воскресенье, 2-понедельник,..., 7 - суббота.

procedure DecodeDate(Date: TDateTime; var Year, Month, Day: Word); 

// Процедура разбивает длату на отдельные цифры: год (Year), месяц (Month), день (Day).

procedure DecodeTime(Time: TDateTime; var Hour, Min, Sec, MSec: Word); 

// Процедура разбивает время на отдельные цифры: час, минуты, секунды, миллисекунды.

function EncodeDate(Year, Month, Day: Word): TDateTime;

// Формирует дату из отдельных цифр: год, месяц, день.

function EncodeTime(Hour, Min, Sec, MSec: Word): TDateTime;

// Функция формирует время из отдельных цифр: часы, минуты, секунды, миллисекунды.

function FormatDateTime(const Format: String; DateTime: TDateTime): String;

// Преобразует дату и время в строку в соответствии с заданным форматом даты/времени.

function IsLeapYear(Year: Word): Boolean;

// Функция проверяет является ли заданный год высокосным

function Now: TDateTime;

// Функция возвращает текущую дату и время



function StrToDate(const S: string): TDateTime;

// Функция преобразует строку S в дату.

function StrToDateTime(const S: string): TDateTime;

// Функция преобразует строку S в дату и время.

function StrToTime(const S: string): TDateTime;

// Функция преобразует строку S во время.

function TimeToStr(Time: TDateTime): String;

// Функция преобразует время Time в строку

В  некоторых  функциях  указывается  строка  формата  даты.  Ниже  опишем  возможные  символы-
спецификаторы для строки формата [7]:

c Отображает дату и время в виде мм/дд/гг  чч.мм.сс.  Например: 01/25/2006 17.31.42.  Время не 
отображается, если дробная часть парамета DateTime равна нулю.

d Отображается день как число без ведущего нуля (1-31).

dd Отображается день как число с ведущим нулём (01-31).

ddd Отображается название в сокращенном виде. Например: Sun, Sat.

dddd Отображается название дня полностью. Например: Sunday, Saturday.

ddddd Отображает дату в формате дд.мм.гг Например: 17.09.06

dddddd Отображает дату в формате д месяц г. Например: 23 October 1999.

m Отображает  месяц  как  число  без  ведущего  нуля  (0-12).  Если  данный  спецификатор  идёт  за 
спецификатором h, тогда отображается не месяц, а минуты.

mm Отображает  месяц  как  число  с  ведущи  нулем  (0-12).  Если  данный  спецификатор  идёт  за 
спецификатором h, тогда отображается не месяц, а минуты.

mmm Отображается название месяца в сокращенном виде. Например: Jan, Dec.

mmmm Отображается полное название месяца. Например: January, December.

yy Отображается год как число, состоящее из двух цифр (00-99).

yyyy Отображается год как число, состоящее из четырёх цифр (0000-9999).

h Отображаются часы без ведущего нуля (0-23).

hh Отображается час с ведущим нулём (00-23).

n Отображаются минуты без ведущего нуля (0-59).



nn Отображаются минуты с ведущим нулём (00-59).

s Отображаются секунды без ведущего нуля (0-59).

ss Отображаются секунды с ведущим нулём (00-59).

z Отображаются миллисекунды без ведущего нуля (0-999).

zzz Отображаются миллисекунды с ведущим нулём (000-999).

t Отображается время в формате чч:мм. Например: 14:53.

tt Отображается время в формате чч:мм:сс. Например: 17:43:55

am/pm Отображается  время  в  двенадцатеричном формате.  am –  до  полудня,  pm –  после  полудня. 
Например: 7:33 am

a/p Время в шестнадцатеричном формате. a – до полудня, p – после полудня.

ampm Время в шестнадцатеричном формате, но без установки метки до полудня или после полудня.

‘xx’/”xx” Символы  xx,  отличные  от  символов-спецификаторов,  помещенные  в  строку  Format, 
отображаются на экране дисплея без каких-либо преобразований. Например: “hh hour, nn minutes, 
ss seconds”, для 17:54:23 будет от ображено: 17 hour 54 minutes 23 seconds.

Если строка формата указывается пустой, тогда будет форматироваться так, как будто указан символ 
c.[7]

Массивы

Массивы бывают статические или динамические. В статических массивах не изменяется количество 
элементов во время выполнения программы, а в динамических массивах – изменяется количество 
элементов. 

Статические массивы

Статический тип массивов представляет собой фиксированное количество однотипных элементов. 
Данный тип массива имеют такую форму:

type

<имя типа>=array [<диапазон элементов>] of <тип элементов>;

Например:

type

month_names=array [1..12] of string; // массив для 12 элементов массива

matrix=array [1..100, 1..100] of real; // Матрица 100x100.



Элементами статического массива могут быть любые типы, кроме Int64 и LongWord.

Для доступа к элементу массива необходимо писать: month[2] – обращение ко второму элементу. В 
Паскале копировать сразу две переменные разных типов элементов нельзя. Необходимо копировать 
каждый элемент массива индивидуально. Если же переменные одинакового типа, тогда Вы можете 
скопировать элементы простым присваиванием, например: arr2:=arr1;

Пример:  Сделаем программу  в  которой  производится  ввод  элементов  массива.  Потом,  делается 
копирование элементов во второй массив, целочисленного типа и этот массив выводится на экран.

Вот листинг программы:

program consple_laz;

// Программа копирует элементы массива Arr1 в элемент массива Arr2.

{$mode objfpc}{$H+}

{$AppType CONSOLE}

Uses SysUtils;

var Arr1: array[0..6] of real; // Первый массив. (откуда копируем)

Arr2: array[0..6] of integer; // Второй массив. (куда копируем)

i: integer;

begin

// Запрашиваем ввод элементов массива

for i:=0 to 6 do

begin

write(Format('Arr1[%d]=',[i]));

readln(Arr1[i]);

end;

// Копируем элементы массива



for i:=0 to 6 do

Arr2[i]:=Round(Arr1[i]); // Так как элементы 2-го массива целочисленные,

// тогда их округляем

// Пропускаем расстояние

Writeln;

Writeln('======================');

Writeln;

// Выводим элементы массива на экран

for i:=0 to 6 do

writeln(Format('Arr2[%d]=%d',[i,Arr2[i]])); // Обратите внимание

// на использовании ф-ции Format

Readln; // Ждём ожидания нажатия клавиши

end.

Результат выполнения программы:

Arr1[0]=33.424

Arr1[1]=33.344

Arr1[2]=2

Arr1[3]=44.43

Arr1[4]=2.423

Arr1[5]=4.3

Arr1[6]=523

======================



Arr2[0]=33

Arr2[1]=33

Arr2[2]=2

Arr2[3]=44

Arr2[4]=2

Arr2[5]=4

Arr2[6]=523

Динамические массивы

Динамические  массивы  не  имеют  за  ранее  известный  размер.  Их  размер  изменяется  во  время 
выполнения программы. Объявить динамический массив можно таким способом:

var

<имя переменной-массива>: array of <тип элементов>;

Например:

var

power: array of integer;

chars_table: array of char;

arr_string: array of string;

Динамические массивы могут быть так же многомерными. Для объявления многомерного массива 
необходимо добавить array of, причёмс только раз, сколько есть измерений.

Например:

var

power: array of array of integer; // двух-мерный массив

chars_table: array of array of array of char; // трёхмерный массив

arr_string: array of array of string; // двухмерный массив

Установка длины массива производится с помощью процедуры SetLength.

Например:

SetLength(power,10); // Устанавливаем 10 элементов в массиве power

SetLength(chars[1],30); // Устанавливаем 30 элементов в 1-м элементе массива



Освободить память массива можно с помощью функции SetLength, указав нулевойр азмер. Так же 
можно присвоить переменной мас сива nil или вызвать функцию finalize(массив).

Динамические массивы могут передаваться в качестве входного параметра. 

Например:

procedure mess(mess_in[: array[1..3] of string); // Передаётся массив 

// со статическим массивом

procedure set_power(power_input array of integer); // Передаётся массив с 

// динамическим массивом из целых чисел

procedure set_power(var power_input array of integer); 

// Передаётся и возвращается массив с динамическим количеством целых чисел

Напомню, что с помощью функции Low Вы можете определить минимальное количество элементов в 
массиве, а с помощью High – максимальное количество элементов.

Пример. Сделаем программу,  в  которой задаётся  указанное количество  элементов,  а  потом они 
будут просортированы по методу пустого стакана (или пустого пузырька).

Метод  пустого  стакана  заключается  в  применении  дополнительной  переменной  для  временного 
хранения значения при обмене информации при сортировке.

Листинг программы:

program consple_laz;

// В программе осуществляется ввод массива.

// После этого, массив сортируется и результат выводится на экран.

{$mode objfpc}{$H+}

{$AppType CONSOLE}

uses SysUtils;

type



ArrInt=array of real; // Динамический массив действительных чисел

// Процедура осуществляет ввод элементов

procedure inp_elems(var arr_inp: ArrInt);

var i: integer;

begin

for i:=low(arr_inp) to high(arr_inp) do

begin

Write(Format('Elem[%d]= ',[i]));

ReadLn(arr_inp[i]);

end;

end;

// Процедура для сортировки элементов методов пустого стакана

procedure inp_elems_sort(var arr_inp: ArrInt);

var i,i2: integer;

elem_tmp: real;

begin

for i:=high(arr_inp) downto low(arr_inp) do

for i2:=low(arr_inp) to i do

begin

if arr_inp[i]<arr_inp[i2] then

begin

elem_tmp:=arr_inp[i];

arr_inp[i]:=arr_inp[i2];

arr_inp[i2]:=elem_tmp;



end;

end;

end;

// Процедура для вывода на экран элементов массива

procedure show_elems(var arr_inp: ArrInt);

var i: integer;

begin

for i:=low(arr_inp) to high(arr_inp) do

begin

WriteLn(Format('Elem[%d]=%f',[i, arr_inp[i]]));

end;

end;

var arr_inp: ArrInt; // Массив введённых элементов

cnt_elem: integer; // Количество элементов

begin

Write('Count Elements= ');

ReadLn(cnt_elem);

SetLength(arr_inp, cnt_elem); // Устанавливаем размер массива

inp_elems(arr_inp); // Осуществляем ввод элементов

inp_elems_sort(arr_inp); // Сортировка элементов

Writeln;

Writeln('===== Result ====');

Writeln;



show_elems(arr_inp); // Вывод элементов на экран

readln; // Ожидаем нажатия клавиши

end.

Результат выполнения программы:

Count Elements= 5

Elem[0]= 333.2

Elem[1]= 23.24

Elem[2]= 242.2

Elem[3]= 2

Elem[4]= 4452

===== Result ====

Elem[0]=2,00

Elem[1]=23,24

Elem[2]=242,20

Elem[3]=333,20

Elem[4]=4452,00

Множества

Множества определяются конструкцией:

<Имя типа множества>=set of <диапазон или элементы множества>;

В множества могут входить элементы любых типов данных, кроме: word, integer, longint, int64.

Пример задания множества:



type

rus_liter= set of 'а'..'я';

number_des= set of 0..10; 

Элементы множеств задаются так:

rus_l := ['а','г','д'];

num :=[0, 1, 2, 3]; 

Множества можно объяединять (+), отнимать (-), сравнивать (=), проверять на вхождение элемента в 
множество (in).

Например:

['а','г','д']+['а','е','ж'] - получится ['а','г','д','е','ж'] 

['а','г','д']-['а','е','ж'] - получится ['г','д'] 

Пересечение  множества  реализуется  с  помощью  знака  *.  Пересечением  множества  являются 
элементы, которые входят в оба множества. Например:

['а','г','д']*['а','е','ж'] - получится ['а'] 

Над множествами можно выполнять операции сравнения.

= - верно, если все элементы в сравниваемых множествах совпадают.

<> - верно, если хотябы один элемент в одном из множеств отличается.

<= - верно, если все элементы множества слева входят во множества справа от операции сравнения.

>= - истинно, если множества справа входит в множество слева от операции сравнения.

in  –  проверка  на  вхождение  подмножества  в  множество.  Верно,  если  подмножество  входит  в 
множество.

Например:

['а'] in ['а','г','д'] - вернёт true. 



Записи

Запись – это тип данных, который включает в себя ряд переменных различных типов данных.

Объявляется запись таким образом:

type 

<имя типа записи> = record

<поле 1>: <тип поля>;

<поле 2>: <тип поля>;

...

<поле n>: <тип поля>; 

end;

Пример:

type 

TRec_UserInfo = record

UserName: String;

Fam: String;

Im: String;

BirthDay: TDateTime; 

end; 

var r: TRec_UserInfo; 

Обратиться к элементу записи можно таким образом:

r.UserName:='Sergey';

r.Fam:='Рудюк';

r.Im:='Сергей';



r.BirthDay:=StrToDate('17.04.1977'); 

Оператор With

В примере, приведённом выше, мы обращались к каждому элементу записи индивидуально, каждый 
раз повторяя ввод всего пути к переменной. Это не сложно делать, когда переменная не большая, а 
так же путь к конечной переменной не большой. Однако, в реальных программах такое написание 
сделало  бы  написание  программы  утомительным  занятием  да  ещё  и  тексты  получались  бы  не 
читабельными. Для того, чтоб не повторять написание переменных каждый раз в Pascal был введён 
оператор With:

with <переменные> do <оператор>;

Например, пример описанный выше можно написать:

with r do

begin

UserName:='Sergey';

Fam:='Рудюк';

Im:='Сергей';

BirthDay:=StrToDate('17.04.1977');

end; 

Как видите, нам не приходилось каждый раз вводить r. Кроме того, если вдруг переменная изменится, 
её хватит изменить в одном месте, там где with, а не менять в каждой строке. В больших и сложных 
программах такой подход оправданный, поэтому профессионалы применяют его часто.
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Работа с файлами

Файлы – это набор информации, находящейся на дисковых носителях или в памяти. 

Файлы бывают различных типов и могут иметь различные форматы. У каждого файла есть название, 
а  длина  определяется  объёмом  информации,  помещенным  в  него.  Объём  файла  может 
ограничиваться  дисковым накопителем  или  системными  возможностями  (так,  например,  Windows 
Me/98/95 не может создавать файлы больше 2 Гб, в Windows NT/XP в NTFS файлы можно создавать 
размером до 16 Гб).

В Паскале существует 3 типа файлов:

TextFile – текстовый файл. Представляет собой набор символьных строк определённой длины. [7]

File of <тип> - типизированный файл. Представляет собой набор данных указанного типа.

File – нетипизированный файл. Представляет собой набор неструктурированных данных.

Например:

var

log_file: textfile; // Текстовый файл

pokazanija: file of integer; // Типизированный файл с целочисленными значениями 

blob_file: file; // Не типизованный файл

Основные команды работы с файлами

Для использования файловой переменной необходимо её связать с файлом:

AssignFile(<файловая переменная>,<имя файла>);

Существующий файл можно открыть с помощью процедуры:

Reset(<файловая переменная>);

Если файла с заданным названием нет, тогда выдастся ошибка.

Новый файл можно создать и открыть для записи с помощью процедуры:

Rewrite(<файловая переменная>);

Если файл существует, тогда он удаляется, а на его месте записываются новые данные.



Для открытия текстового файла можно использовать процедуру:

Append(<файловая переменная>);

Эта процедура работает только с существующим файлом. Если файл отсутствует, тогда возникает 
ошибка. Данная процедура открывает файл для добавления информации и устанавливает указатель 
на конец файла.

Для того, чтоб закрыть файл необходимо выполнить процедуру:

CloseFile(<файловая переменная>);

Данная процедура не разрывает связь, поэтому можно его открыть повторно без вызова Assign.

Для того, чтоб проверить существует файл или нет, используется процедура:

FileExists(<название файла>);

Текстовые файлы

Текстовый файл представляет собой последовательность строк. В конце каждой строки расположен 
символ завершения строки EOLN (символ #13) , за которым может идти символ перевода строки LF 
(#10). Заканчивается текстовый файл символом окончания файла EOF (#26).

Текстовые файлы читаются и могут модифицироваться любым редактором.

Для ввода данных из любого текстового файла можно воспользоваться известными нами функциями 
read и readln. Только, первым агументом в этих функциях должна идти файловая переменная.

Например:

read(f, data); - читает строку из файла f в переменную data.

readln(f, data); - читает строку из файла f в переменную data и после этого переходит к следующей 
строке.

Процедура write и writeln осуществляют вывод в текстовый файл. 

Например:

write(f, data); - данные из data записываются в текстовый файл.

writeln(f, data); - данные из data записываются в текстовый файл и производит переход на следующую 
строку.

Для работы с текстовыми файлами необходимо знать функции:



function Eof [ (var F: FileText) ]:Boolean;

// Функция возвращает true, если достигнут конец файла.

function Eof [ (var F: FileText) ]:Boolean;

// Функция возвращает true, если достигнут конец файла.

function SeekEof [ (var F: FileText) ]:Boolean;

// Аналогична Eof, но пробелы, табуляция и маркеры конца строки пропускаются.

function SeekEoln [ (var F: FileText) ]:Boolean;

// Аналогична Eoln, но пробелы, табуляция и маркеры конца строки пропускаются.

Пример: Напишем приложение в котором будет накапливаться информация, введённая с клавиатуры 
и сохраняться в файл. При повторной загрузке программы введенная ранее информация выводится 
на экран.

Листинг программы (на компакте см. каталог: TextFile):

program consple_laz;

// Программа читает текст с клавиатуры и записывает его в файл.

// При повторной загрузке приложения загружается ранее введённый текст.

{$mode objfpc}{$H+}

{$AppType CONSOLE}

Uses SysUtils;

var f: TextFile; // Текстовая переменная

data: string; // Переменная с нашими данными

begin



AssignFile(f,'data.txt'); // Связываем переменную с файлом

// Если файл существует, тогда показываем ранее введённую информацию

if FileExists('data.txt') then

begin

Reset(f); // Открываем файл для ввода/вывода информации

while not Eof(f) do

begin

readln(f, data); // Читаем строку из файла

writeln(data); // Выводим строку на экран

end;

CloseFile(f); // Закрываем файл

Append(f); // Открываем файл для добавления информации

end

else rewrite(f); // Так как файл не существует, создаем его

Writeln;

// Вводим текст и сохраняем его в файле

Writeln('Enter the text.'); // Выводим приглашение

readln(data); // Читаем данные из клавиатуры

writeln(f, data); // Сохраняем введённую информацию в файл

CloseFile(f); // Закрываем файл

read; // Ожидаем нажатия клавиши

end.



Выполнение программы:

Это первый текстовый файл.

Тестируем добавление втой строки.

А

Это четвёртая строка.

Enter the text.

Типизированные файлы

Типизированные файлы предназначенные для хранения информации одинакового типа. 

Ввод/вывод информации в них осуществляется с помощью процедур read, readln,write и writeln.

Для типизированных файлов предусмотрены дополнительные процедуры и функции:

procedure Seek(var F; N: Longint);

// Перемещает указатель на элемент с номером N

function FilePos(var F): Longint;

// Возвращает номер текущего элемента.

function FileSize(var F): Integer;

// Возвращает количество элементов в файле

Пример:  Сгенерируем 100  цифр и  запишем их  в  файл.  Потом  извлечём из  файла каждый 10-й 
элемент.

Листинг программы (на компакте см. каталог: Typycal_File):

program consple_laz;

// Программа читает текст с клавиатуры и записывает его в файл.

// При повторной загрузке приложения загружается ранее введённый текст.



{$mode objfpc}{$H+}

{$AppType CONSOLE}

Uses SysUtils;

Const KolElems=100; // Количество элементов в массиве

CountCol=10; // Количество столбцов

SpaceSimb=7; // Расстояние между символами

var f: File of integer; // Текстовая переменная

data: array of integer; // Массив с нашими данными

i: integer; // Переменная для счётчика

data_int: integer; // Целое число, которое получаем из файла

begin

SetLength(data, KolElems); // Устанавливаем размер массива в 100

Randomize; // Устанавливаем генерацию случайных чисел

WriteLn('Generate Values:');

// Генерируем случайные значения

for i:=low(data) to high(data) do

begin

data[i]:=Round(Random(1000)); // Устанавливаем случайное число

// Выводим элемены на экран (по 5 штук в строке)

write(data[i]: SpaceSimb);

// На каждой 5-й строке переходим на следующую строку

// Прибавляем 1, т.к. первый элемент - нулевой



if ((i+1) mod CountCol = 0) then

writeln;

end;

AssignFile(f,'data.txt'); // Связываем переменную с файлом

rewrite(f); // Переписываем файл

// Сохраняем информацию в файле

for i:=low(data) to high(data) do

begin

Write(f, data[i]);

end;

CloseFile(f); // Закрываем файл

Reset(f); // Открываем файл для ввода/вывода информации

WriteLn;

WriteLn('Execute Values:');

// Читаем и выводи каждый десятый элемент

for i:=1 to (high(data) div 10) do

begin

Seek(f, i*10-1); // Передвигаемся на 10 позиций, но учитываем, что вначале

// находились на первой позиции

Read(f, data_int);

WriteLn(Format('Position %d=%d',[i*10, data_int]));

end;

CloseFile(f); // Закрываем файл



read(data[1]); // Ожидаем нажатия клавиши

end.

Результат выполнения программы:

Generate Values:

954 371 631 178 618 84 965 490 390 362

930 862 860 154 964 427 621 716 161 807

175 283 874 516 610 9 606 673 120 49

213 477 357 984 451 229 856 409 941 224

953 946 262 486 716 922 897 894 995 655

519 858 364 284 298 4 134 46 110 536

263 166 432 103 932 705 647 942 35 304

686 644 319 794 331 631 891 464 440 103

243 435 93 11 767 359 168 971 832 479

854 430 898 759 593 691 168 211 799 380

Execute Values:

Position 10=362

Position 20=807

Position 30=49

Position 40=224

Position 50=655

Position 60=536

Position 70=304

Position 80=103

Position 90=479



Нетипизированные файлы

Нетипизированный файл – это последовательность байтов, без определённой структуры, записанная 
в файл. 

В отличие от других типов файлов в процедурах открытия и записи добавляется ещё один параметр – 
размер записи. Если этот параметр не будет указан, он принимается равным 128 байтам.

procedure Reset(var F: File [; RecSize: Word ] );

procedure Rewrite(var F: File [; RecSize: Word ] );

Максимальный  размер  записи  –  до  2  Гб.  Наиболее  оптимальный  размер  записи  с  точки  зрения 
скорости – это физический размер сектора на накопительном устройстве. Чаще всего, он составляет 
512 байт. Следует отметить, что скорость с работы непизированными файлами значительно выше, 
чем с другими типами файлов.

Вместо процедур read и write для нетипизированных файлов используются BlockRead и BlockWrite:

procedure BlockRead(var F: File; var Buf; Count: Integer [; var AmtTransferred: integer]);

procedure BlockWrite(var F: File; var Buf; Count: Integer [; var AmtTransferred: integer]);

Где F - файловая переменная;

Buf – переменная для сохранения/чтения данных в/из файла. Размер данной переменной должен 
быть: Count*RecSize байтов;

Count – указывает какое количество записей необходимо записать/прочитать за одно обращение к 
файлу;

AmtTransferred – содержит реальное количество прочитанных/записанных файлов.

Пример: Реализуем копирование файла программы с наименованием consple_laz.exe на диск C:.

Листинг программы (на компакте проект Вы можете найти в каталоге Notypycal_File):

program consple_laz;

// Программа копирует файл consple_laz_copy.exe на диск C:.

{$mode objfpc}{$H+}



{$AppType CONSOLE}

Uses SysUtils;

Const FileNameApp='consple_laz_copy.exe'; // Название файла, который мы будем копировать

var f1, f2: File; // Переменные для файлов

i: integer;

buf: byte;

amttransferred: integer;

begin

// Подключаемся к файлу

AssignFile(f1, FileNameApp);

// Подключаемся к такому же файлу на диске C:

AssignFile(f2, 'C:'+FileNameApp);

// Если копируемый файл не найден, тогда выдаём сообщение и выходим

if not FileExists(FileNameApp) then

begin

Write(Format('File %s not Found',[FileNameApp]));

end

else

begin

Reset(f1, 1); // Открываем файл с размером записи 1 байт

Rewrite(f2, 1); // Создаём файл на диске C: з размером 1 байт

WriteLn(Format('FileSize=%d byte',[FileSize(f1)]));

// Само копирование файла

for i:=1 to FileSize(f1) do



begin

BlockRead(f1,buf,1); // Читаем из файла

BlockWrite(f2,buf,1); // Записываем в файл

// Показываем, когда скопирован каждый 50000 байт

if i mod 50000 = 0

then writeln(Format('Copy %d bytes',[i]));

end;

Write('--- The End ---');

CloseFile(f1); // Закрываем файл-источник

CloseFile(f2); // Закрываем файл-получатель

end;

readln; // Ожидаем нажатия клавиши

end.

Результат выполнения программы:

FileSize=512276 bytes

Copy 50000 bytes

Copy 100000 bytes

Copy 150000 bytes

Copy 200000 bytes

Copy 250000 bytes

Copy 300000 bytes

Copy 350000 bytes

Copy 400000 bytes

Copy 450000 bytes

Copy 500000 bytes

--- The End ---



Некоторые процедуры для работы с файлами

Рассмотрим некоторые процедуры и функции для работы с файлами, которые могут понадобиться в 
будущем [7].

procedure ChDir(S: String);

// Изменяет текущую папку на папку, указанную в символьной строке S

function DeleteFile(const FileName: String): Boolean;

// Удаляет файл с заданным названием

procedure GetDir(D: Byte; var S: String);

// Возвращает текущую директорию

procedure MkDir(S: String);

// Создание каталога с названием S.

procedure Rename(var F; NewName: String);

// Переименовывает файл, связанный с переменной F. Новое название - NewName

procedure RmDir(S: String);

// Удаляет каталог. Удаление будет успешным, если папка пустая.
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Динамическая память и указатели

Память для переменных, объявленных в разделе var выделяется во время компиляции. Такая память 
называется статической. Однако, часто не известно сколько памяти нужно программе и выделяется 
память во время выполнения. Такая память называется динамической.

Адреса переменных можно хранить в указателях. Указатели – это ячейки памяти специального типа. 
Они объявляются таким образом:

var

<название переменной-указателя>:^<тип>;

^ - это указатель.

Пример объявления указателя:

var

my_int: ^integer;

my_real: ^real;

По умолчанию, все указатели имеют значение nil, что означает, что переменная никуда не указывает.

Одинаковые указатели можно присваивать друг-другу.

Для  того,  чтоб  получить  значение  указателя  необходимо  воспользоваться  операцией 
разыменовывания указателя (для этого знак указателя ставится после переменной).

Например:

write(my_int^); - печатает значение переменной-указателя my_int.

Для  того,  чтоб  получить  адрес  переменной  необходимо  перед  переменной  написать  знак  @. 
Например:

@my_int – определение адреса переменной my_int.

Для того, чтоб работать с динамическими переменными, необходимо под неё выделить память. Для 
этого  предназначена  процедура  New(  ).  После  завершения  работы  с  переменной  необходимо 
освободить указатель, вызвав команду Dispose( ). 

Если в процессе работы есть необходимость изменять тип указателя, тогда следует воспользоваться 
нетипизированным указателям. Он объявляется таким образом:



var

my_struct: pointer;

Для работы с такими указателями предусмотрено ряд функций [7]:

procedure GetMem(var P: Pointer; Size: Integer);

// Выделяет для указателя P память размером Size.

procedure FreeMem(var P: Pointer [; Size: Integer]);

// Освобождает память, заданную указателем.

function SizeOf(X): Integer;

// Возвращает размер памяти, выделенной для указателя 

Обработка ошибок времени выполнения

В FreePascal определены две конструкции для обработки исключительных ситуаций [4]:

try

<операторы>;

finally

<операторы, которые должны выполняться в любом случае>

end;

Если возникает ошибка среди операторов между try и finally, тогда программа переходит к 
выполнению операторов, находящихся между finally…end;

try

<операторы>;

except

<операторы, которые выполняются при возникновении ошибки>



end; 

Если возникает ошибка среди операторов между try и except, тогда программа переходит к 
выполнению операторов, находящихся между except…end;

В конструкции try…except предусмотрен оператор с помощью которого можно получить точный текст 
и код ошибки – это оператор on..do. Такой оператор ставится только между except…end. Пример его 
использования:

try

s:=m/0;

except

on E: Exception do

begin

WriteLn('Произошла ошибка:');

WriteLn(E.Message);

end

else

Raise;

end;

Оператор Raise передаёт управлению стандартному обработчику исключительных ситуаций.

Пример: Выведем результаты деления 10 на все целые цифры от -10 до 10.

Листинг программы (на компакте в папке try):

program consple_laz;

// Программа выводит результаты деления 10 всех цифр, начиная от -10 до 10

{$mode objfpc}{$H+}

{$AppType CONSOLE}



Uses SysUtils;

var i: integer;

begin

for i:=-10 to 10 do

begin

try

writeln(format('10/%d=%f',[i, 10/i])); // Выводим результат от деления

except

on E: Exception do // Если возникла ошибка, тогда выводим ошибку

begin

writeln(format('10/%d=%s',[i, E. Message]));

end;

end;

end;

readln;

end.

Прокомпилируйте программу с помощью комбинации Ctrl+F9 и запустите из exe-файл программы (для 
того, чтоб не выскакивали окна среды разработки при возникновении ошибки). Получите результат:

10/-10=-1,00

10/-9=-1,11

10/-8=-1,25

10/-7=-1,43



10/-6=-1,67

10/-5=-2,00

10/-4=-2,50

10/-3=-3,33

10/-2=-5,00

10/-1=-10,00

10/0=Division by zero

10/1=10,00

10/2=5,00

10/3=3,33

10/4=2,50

10/5=2,00

10/6=1,67

10/7=1,43

10/8=1,25

10/9=1,11

10/10=1,00

Структура модульных файлов Pascal

Обычно, большая часть программы находится за пределами основного файла проекта, в отдельных 
файлах, которые называются модулями (юнитами).

Модули – это программные единицы, служащие для размещения фрагментов программ.[7]

Структура модулей:

unit Test;

interface

// Глобальные объявления и переменные



implementation

// Локальные объявления и переменные

initialization

// Код, выполняемый при запуске программы

finalization

// Код завершения работы программы

end; 

Раздел инициализации initialization является не обязательным. Он необходим для выполнения кода 
при запуске программы.

Классы и объекты

FreePascal  является  объектно-ориентированным  языком  программирования.  В  основе  объектной 
модели Паскаля лежат понятия класса и объекта. [7]

Классами называются специальные типы, которые содержат поля, методы и свойства.

Объект – это конкретный экземпляр класса.

В  объектно-ориентированных  языках  есть  3  основных  понятии:  инкапсуляция,  наследование  и 
полиморфизм.

Инкапсуляцией называется  объединение  в  классе  данных  и  подпрограмм  для  их  обработки. 
Инкапсуляция  позволяет  создавать  класс,  как  нечто  целостное,  имеющее  определённую 
функциональность.[7]

Наследование – это когда любой класс может быть порождён другим классом.[7] Порождённый класс 
автоматически наследует все поля, методы, свойства и события.

Полиморфизм позволяет  использовать  одинаковые  имена  для  методов,  входящих  в  различные 
классы.[7]

Для объявления класса используется конструкция:

type

<название класса> = class(<название класса-родителя>)

<методы и переменные класса>

private

<локальные объявления, доступные только в пределах модуля>



protected 

<защищенные объявления, доступные только в классах-потомках>

public

<глобальные объявления, доступные из других модулей>

published

<свойства и методы, видимые в инспекторе объектов (для публикации)> 

end;

В  каждом из разделов могут  находиться описания полей, свойств,  методов и событий. Ниже, мы 
опишем, что их более подробно. 

Обратите внимание, что в классе предусмотрены различные области видимости объектов.

private – методны, свойства, сопытия и поля видны только в области текущего класса;

protected – то же, но в текущем объекте и объектах-потомках.

public - то же, но видно везде.

published – видно везде, а так же свойство или метод показывается в инспекторе объектов среды 
разработки.

Поля и свойства

Полями называются инкапсулированные в классе данные. Поля класса подобны полям записи, но в 
отличие от них могут быть любого типа, в том числе и классами.[7]

type

TMyClass = class

FirstName: String;

SecondName: String;

Obj_Control: TObject;

end; 

Для того, чтоб обратиться к классу необходимо записать названия класса и через точку название 
поля. Например:

var M: TMyClass;



begin

M.FirstName:='Иванов';

M.SecondName:='Иван';

M.Obj_Control:=nil;

end;

Свойства аналогично выглядят, как и поля, но в отличие от полей, свойства могут управлять доступ к 
полям. Для получения информации в свойстве используется зарезервированное слово  Get,  а для 
установки значения свойства – Set.

Например:

type

TMyClass = class

Constructor Create;

Destructor Destroy;

FFullName: String;

function GetFullName: String; Virtual; abstract;

property FullName: String read GetFullName write FFullName;

end;

В  этом  примере  при  вызове  значения  (read)  свойства  FullName  выполняется  вызов  функции 
GetFullName, а запись (write) производися в функцию FFullName.

Если необходимо производить запись через процедуру, тогда процедура должна быть с параметром 
Value:<тип  свойства>.  Например,  для  случая  выше  можно  было  написать  процедуру:  procedure 
SetFullName(Value: String).

Методы

Методами называются инкапсулированные в классе процедуры и функции.[7] 

Например:

type

TMyClass = class

FirstName: String;

SecondName: String;



Obj_Control: TObject;

function GetFillName: String;

end;

Обращение к методам идём по аналогии со свойствами, например:

Name:=M.GetFullName;

Различают статические, динамические и виртуальные методы. 

По умолчанию, считается, что метод статический. Например:

type

TMyClass = class

function GetFillName: String;

end;

TMyUniverClass = class(TMyClass)

function GetFillName: String;

end;

var MyC: TMyClass;

MyUniver: TMyUniverClass;

begin

WriteLn(MyC.GetFillName);

WriteLn(MyUniver.GetFillName);

end; 

В  данном случае,  компилятор  просто  заменит  метод  GetFillName в  классе  TMyUniverClass  новой 
версией метода.

Динанамические и виртуальные методы замещаются во время выполнения. Различия между этими 
методами не вилико и отличается только реализацией. Виртуальные методы более эффективны с 
точки зрения скорости, а динамические – с точки зрения занимаемой памяти.



Для того, чтоб метод стал виртуальным, необходимо указать словао virtual после метода, а для того, 
чтоб метод стал динамическим, не обходимо указати слово dynamic.

type

TMyClass = class

function GetFillName: String; Virtual; // Виртуальный метод

function Dinamo: String; Dynamic; // Динамический метод

end;

Абстрактными называются динамические или виртуальные методы, которые не совершают никаких 
действий. Такие методы нужны для создания иерархии методов.

type

TMyClass = class

function GetFillName: String; Virtual; abstract;

end;

В любом объекте есть две процедуры:  Create и  Destroy. Одна называется  Конструктор, другая – 
деструктор. Так, как классы (объекты) – динамические структуры, то Конструктор создаёт объект, а 
Деструктор его разрушает.

type

TMyClass = class

Constructor Create;

Destructor Destroy;

function GetFillName: String; Virtual; abstract;

end;

Для того, чтоб вызвать в любом методе одноименный метод-предок, необходимо выполнить команду 
inherited.  Если  метод-предок  отличается  по  параметрам,  тогда  необходимо  после  inherited 
повторить процедуру-предка с параметрами.

Для разрушения объектов существует так же метод Free. Данный метод перед выполнением команды 
Destructor вначале  проверяет  был  ли  в  самом  деле  создан  объект.  Поэтому,  более  корректно 
вызывать метод Free.



События

Событие – это свойство процедурного типа, и его значением является указатель на некоторый 
метод. Позже, при рассмотрении графической среды разработки Вы столкнётесь с этим понятием 
много раз. Каждый раз, когда Вы щелчком на событии в среде разработки создаёте новое событие, 
компилятор связывает созданное событие с полем для события в компоненте. [7]
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