Теоретические вопросы:

1. Понятие алгоритма. Способы записи алгоритма. Основные алгоритмические конструкции: линейные, разветвляющиеся, циклические, управляющие операторы языка Паскаль.

2. Структурное программирование. Язык программирования Паскаль. Основные элементы языка, структура программы, простые типы данных в Паскаль.

3. Массивы. Массив в качестве параметра подпрограммы. Алгоритмы последовательного и двоичного поиска. 

4. Строки. Моделирование строки массивом, прямой поиск в строке. Операции над строками. Множества, основные операции, моделирование множества массивом. 

5. Записи. Доступ к полю записи. Файлы (текстовые, типизированные, нетипизированные). Операции чтения/записи при работе с файлами. 

6. Подпрограммы: процедуры и функции. Объявление, описание, вызов. Модуль (unit). Формальные и фактические параметры, параметры-значения и параметры-переменные, функциональные параметры. Техника рекурсивного программирования

7. Объектно-ориентированное программирование. Классы, объекты. Составляющие класса: поля, методы. Специальные методы класса: конструктор и деструктор. Области видимости.

8. Объектно-ориентированное программирование. Основные принципы. Инкапсуляция  и  свойства объекта.

9. Объектно-ориентированное программирование. Основные принципы. Полиморфизм. Виртуальные методы. Перекрытие методов.

10. Объектно-ориентированное программирование. Основные принципы. Наследование. Статическое замещение методов. Перегрузка методов. Конструктор производного класса.
1. Понятие алгоритма. Способы записи алгоритма. Основные алгоритмические конструкции: линейные, разветвляющиеся, циклические, управляющие операторы языка Паскаль.

Слово Алгоритм  происходит от Algorithmi-латинского написания имени Мухаммеда аль-Хорезми, выдающегося математика средневекового Востока

Алгоритм -- это последовательность команд управления каким-либо исполнителем.

Алгоритм -- конечный набор действий (правил), расположенных в опр. логическом порядке, позвол. исполнителю решить конкретную задачу из ряда однотипных задач.

Для углубления понятия алгоритма выделим и раскроем его основные свойства, вытекающие из определения.

 1. Дискретность алгоритма. Это свойство означает, что решение задачи, записанное в виде алгоритма, разбито на отдельные простейшие команды, которые расположены в порядке их выполнения.

2. Определённость алгоритма. Это свойство означает, что каждая команда алгоритма должна быть понятна исполнителю, не оставлять места для её неоднозначного толкования и неопределённого исполнения.

3. Результативность алгоритма. Свойство алгоритма, состоящее в том, что он всегда приводит к результату через конечное число шагов.

4. Массовость алгоритма. Это свойство заключается в том, что каждый алгоритм, разработанный для решения некоторой задачи, должен быть применим для решения задач этого типа при всех допустимых значениях исходных данных.

5. Однозначность — при повторном применении алгоритма к тем же исходным данным должен быть получен тот же результат.

А также сл. свойства

1. наличие ввода исходных данных

2. наличие вывода результатов выполнения

3. конечность

4. корректность

5. эффективность

Для записи алгоритма используются алгоритмический язык и блок-схемы.

Напр., алгоритм деления обыкновенных дробей: надо разделить дробь a/b на дробь c/d  и вывести числитель m и знаменатель n полученной дроби

Запись на Алгоритмическом  Языке.

алг Деление дробей

нач

 цел a b c d m n
 ввод a b c d

 m:=a*d

 n:=b*c
 вывод m n
кон

Основные алгоритмические конструкции:
 1.Линейные. См. выше примеры. Все команды выполняются в строго однозначной последовательности, каждая по одному разу. Линейный алгоритм составляется из команд присваивания, ввода, вывода, обращения к вспомогательным алгоритмам. При описании алгоритмов в блок-схемах типы, как правило не указываются.

Примеры линейных алгоритмов: вычисление площади круга, обмен значениями двух переменных.

2.Разветвляющиеся. Вычислительный процесс идет по одной из ветвей

Например, поиск максимума из двух переменных, поиск корней квадратного уравнения.
Если условие

То серия 1

Иначе серия 2

кв

Алгоритмическая структура ветвления программируется на паскале с помощью условного оператора. Он описывается в таком виде:

If <условие> Then <Оператор1> Else <Оператор2>;

Кроме того возможно использование неполной формы условного оператора:

If <условие> Then <Оператор>;

Здесь условие -- это логическое выражение, которое вычисляется в первую очередь.
3.Циклические

1)цикл с предусловием, т.е. выполнение серии команд(тела цикла) повторяется, пока условие

цикла истинно. Когда условие становится ложным, цикл заканчивает выполнение.
пока условие, повторять

нц

     серия

кц

На языке Pascal структура цикла “Пока” записывается следующим образом:
While <условие> Do <оператор>;
Читается это так: “Пока истинно условие, выполнять оператор”.

2)цикл с постусловием

повторять

   серия

до условие

Формат цикла на языке  Pascal:
Repeat
 <оператор1>;
 <оператор2>;

 <оператор3>;

Until <условие>;
Читается так: “Выполнять операторы до выполнения условия” 


3)Цикл с параметром.  В цикле с параметром задаётся (целочисленная) переменная, выполняющая роль параметра цикла, её начальное и конечное значения, приращение (шаг изменения значения параметра цикла, обычно равен +1,-1)                                        
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Форматов у этого вида цикла предусмотрено два:
For  параметр:=начальное значение  To конечное значение  Do <оператор>;
For параметр:=начальное значение  Downto конечное значение  Do <оператор>;

Читается данная структура так: "Для переменной (далее следует ее имя) от начального значения до конечного выполнять оператор (являющийся телом цикла)". Иногда цикл с параметром даже называют "Для" или "For". В первом случае параметр с каждой итерацией увеличивается на единицу, во втором - уменьшается.
2. Структурное программирование. Язык программирования Паскаль. Основные элементы языка, структура программы, простые типы данных в Паскаль.

Структу́рное программи́рование — методология разработки программного обеспечения, в основе которой лежит представление программы в виде иерархической структуры блоков. Предложена в 70-х годах XX века Э. Дейкстрой, разработана и дополнена Н. Виртом.

В соответствии с данной методологией

Любая программа представляет собой структуру, построенную из трёх типов базовых конструкций: 

последовательное исполнение — однократное выполнение операций в том порядке, в котором они записаны в тексте программы;

ветвление — однократное выполнение одной из двух или более операций, в зависимости от выполнения некоторого заданного условия;

цикл — многократное исполнение одной и той же операции до тех пор, пока выполняется некоторое заданное условие (условие продолжения цикла).

В программе базовые конструкции могут быть вложены друг в друга произвольным образом, но никаких других средств управления последовательностью выполнения операций не предусматривается.

Повторяющиеся фрагменты программы (либо не повторяющиеся, но представляющие собой логически целостные вычислительные блоки) могут оформляться в виде т. н. подпрограмм (процедур или функций). В этом случае в тексте основной программы, вместо помещённого в подпрограмму фрагмента, вставляется инструкция вызова подпрограммы. При выполнении такой инструкции выполняется вызванная подпрограмма, после чего исполнение программы продолжается с инструкции, следующей за командой вызова подпрограммы.

Разработка программы ведётся пошагово, методом «сверху вниз».

Сначала пишется текст основной программы, в котором, вместо каждого связного логического фрагмента текста, вставляется вызов подпрограммы, которая будет выполнять этот фрагмент. Вместо настоящих, работающих подпрограмм, в программу вставляются «заглушки», которые ничего не делают. Полученная программа проверяется и отлаживается. После того, как программист убедится, что подпрограммы вызываются в правильной последовательности (то есть общая структура программы верна), подпрограммы-заглушки последовательно заменяются на реально работающие, причём разработка каждой подпрограммы ведётся тем же методом, что и основной программы. Разработка заканчивается тогда, когда не останется ни одной «затычки», которая не была бы удалена. Такая последовательность гарантирует, что на каждом этапе разработки программист одновременно имеет дело с обозримым и понятным ему множеством фрагментов, и может быть уверен, что общая структура всех более высоких уровней программы верна. При сопровождении и внесении изменений в программу выясняется, в какие именно процедуры нужно внести изменения, и они вносятся, не затрагивая части программы, непосредственно не связанные с ними. Это позволяет гарантировать, что при внесении изменений и исправлении ошибок не выйдет из строя какая-то часть программы, находящаяся в данный момент вне зоны внимания программиста.

Язык программирования Паскаль называют языком структурного программирования. В нем есть все необходимые управляющие конструкции для структурного построения программы. Наглядность такому построению придает структуризация внешнего видя текста программы. Основной используемый для этого прием – сдвиги строк(конструкции одного уровня начинаются с одинаковым отступом, вложенные конструкции смещаются вправо относительно внешней).
Основные элементы языка Pascal:

Алфавит: множество символов:латинские буквы, цифры и спецсимволы, служебные слова(относятся к спецсимволам): And Array Begin Const Div Do Else End File for, If и т.д., пробелы. 
Турбо Паскаль не различает прописные и строчные буквы, если только они не используются в качестве данных программы.

 Специальные символы Турбо Паскаля:
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Идентификаторы -- имена констант, переменных, типов данных, процедур и функций, программ – последовательность  букв и цифр, начинающаяся  с буквы(знака подчеркивания).
Правила языка Паскаль предусматривают единую для всех программ форму основной структуры: 

Program <Имя программы>;
<Раздел описаний>
Begin
<Тело программы>
End.
Здесь слова Program, Begin и End являются служебными.
Раздел описаний в свою очередь содержит описания переменных, констант, меток, типов, подпрограмм:

Var <>;
Const <>;
Label <раздел меток>;

Type <>;

Procedure (function) <>;
Простые типы данных Паскаля: вещественные(real), целые(integer), символьные(char), логические(boolean) перечислимые типы и типы-диапазоны.
Выделяется понятие порядковых типов данных (ordinal), к ним относятся целые типы(знаковые и беззнаковые), логический(boolean), символьный(char), перечислимые типы и типы-диапазоны.

Тип данных называется порядковым, если он состоит из счетного количества значений, которые можно пронумеровать. Порядковые номера задаются целым числом(кодом), которое можно получить с помощью функции ord. Все операции, выполняемые над порядковыми типами, выполняются с их кодами.
Для порядковых типов определены операции inc,dec,succ,pred,ord, операции сравнения(=,>,<,=>,<=,<>) , их можно использовать в операторах case, for(как счетчик цикла), как границы массивов, для задания элементов множеств и типов-диапазонов.
Целый тип (Integer) — один из простейших и самых распространённых типов данных в языках программирования. Целые типы подразделяются на знаковые (со знаком) и беззнаковые (без знака).
Как правило, диапазон целых чисел определяется количеством байтов в памяти компьютера, отводимых под одну переменную:

m-байтовая переменная целого типа без знака принимает значения от 0 до +28m-1;

m-байтовая переменная целого типа со знаком принимает значения от −28m-1 до +28m-1-1.
Вещественный тип – предназначен для хранения любых(целых и дробных) чисел в некотором диапазоне.

При работе с численными типами возможно применение арифметических операций(+,-,/,*,  операции целочисленного деления и взятия остатка для целых типов) и арифметических функций(abs, sqrt и т.д.).
Символьный тип — простой тип данных, предназначенный для хранения для хранения символов из  таблицы символов ASCII.
Логический (булев) тип данных — простой тип данных, который состоит из двух значений, называемых правдой(TRUE) и ложью(FALSE). За  порядковый номер истины полагается единица, а лжи - ноль. К логическим величинам применимы логические операции AND, OR, XOR,NOT.
Перечисляемый тип (сокращённо перечисле́ние, англ. enumeration, enumerated type) — простой тип данных, чьё множество значений представляет собой ограниченный список идентификаторов.
3.Массивы. Массив в качестве параметра подпрограммы. Алгоритмы последовательного и двоичного поиска.
Язык Паскаль относится к парадигме структурного программирования. Это значит, что понятие «структура» входит в программу не только на уровне общего ее построения, но и предусматривает структурирование самой логики и оперируемых данных.
Есть следующие структурированные  типы данных в паскаль: массивы, строки, множества, записи, файлы.

Массивы
Массив – это совокупность пронумерованных однотипных значений, имеющих общее имя, или, иначе, массив понимается как набор переменных с индексом.

Описание массива задается следующим образом: 

ARRAY [ <список индексных типов> ] OF <тип> 

Здесь <имя типа> - правильный идентификатор; 

ARRAY, OF - зарезервированные слова (массив, из); 

< список индексных типов > - список из одного или нескольких индексных типов, разделенных запятыми; квадратные скобки, обрамляющие список, - требование синтаксиса; 

<тип> - любой тип Турбо Паскаля.  Тип элементов массива называется его базовым типом. Элементы массива обозначаются переменными с индексами.

Пример. Найти наибольший элемент в массиве из 7 вещественных чисел.
const n = 7; 
var

     a: array[1..n] of real;
    max: real;

    i: 1..n;

begin
     for i := 1 to n do readln(a[i]);

     max := a[1];

     for i := 1 to n do
         if a[i] > max then max := a[i];

     writeln('max = ', max)

end.
 Для того, чтобы использовать массив в качестве параметра подпрограммы, нужно описать тип в разделе TYPE, например таким образом:

const n = 7;

type vector = array [1..n] of real;

А затем в заголовке подпрограммы описать параметр массив  например так:
Функция, вычисляющая наибольший элемент в массиве.

function max(a: vector):real;

var
    m: real;

    i: 1..n;

begin
     m := a[1];

     for i := 1 to n do
         if a[i] > m then m := a[i];

     max := m

end;
При решении многих задач возникает необходимость определить, содержит ли массив определенную информацию или нет. Например, проверить, есть ли в списке студентов фамилия Петров. Задачи такого типа называются поиском в массиве.
Для организации поиска в массиве могут быть использованы различные алгоритмы. Наиболее простой – это алгоритм последовательного поиска, или простой перебор. Поиск осуществляется последовательным сравнением элементов массива с образцом до тех пор, пока не будет найден элемент, равный образцу, или не будут проверены все элементы. Алгоритм простого перебора применяется, если элементы массива не упорядочены.

Алгоритм последовательного поиска в массиве целых чисел.

Проверить, имеется ли в массиве из 10 случайно заданных натуральных чисел число x = 7
Program A5;

const n = 10;   x = 7;

var a: array[1..n] of integer;

    i: integer;

begin
     randomize;

     for i:=1 to n do a[i] := random(n)+1;
     i := 1;

     while (i <= n) and (x <> a[i])

     do i := i+1;

     if i <= n then writeln(x,'  найден')

     else writeln(x, '  не найден');

     {для проверки распечатаем массив}

     for i:=1 to n do write(a[i]:3); writeln

end.

На практике довольно часто производится поиск в массиве, элементы которого упорядочены по некоторому критерию. Такие массивы называются упорядоченными. В этом случае применяются более эффективные по сравнению с методом простого перебора алгоритмы, один из которых – метод бинарного поиска.
Пусть есть упорядоченный по возрастанию массив чисел. Нужно определить, содержит ли этот массив некоторое число(образец).

Метод бинарного поиска реализуется следующим образом:
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3. Строки. Моделирование строки массивом, прямой поиск в строке. Операции над строками. Множества, основные операции, моделирование множества массивом. 

Тип STRING (строка) в Турбо Паскале широко используется для обработки текстов, поддерживает операции конкатенации(склеивания )(+) и сравнения(>,<,=,<>,>=,<=). Над строками можно применять процедуры вставки, удаления подстрок, функцию определения позиции в строке и т.д..Строки сравниваются в лексикографическом порядке. Например, строки считаются равными если они имеют одинаковую длину и коды всех символов с одинаковыми индексами совпадают. Он во многом похож на одномерный массив символов ARRAY[0..N] OF CHAR, однако, в отличие от последнего, количество символов в строке-переменной может меняться от 0 до N, где N - максимальное количество символов в строке. Значение N определяется объявлением типа STRING [N] и может быть любой константой порядкового типа, но не больше 255 . Турбо Паскаль разрешает не указывать N, в этом случае длина строки принимается максимально возможной, а именно N=255 . 

Строка в Турбо Паскале трактуется как цепочка символов. К любому символу в строке можно обратиться точно так же, как к элементу одномерного массива ARRAY [0..N] OF CHAR, например: 

var  st : String;  

begin 

readln(st); 

if st[5] = 'A' then writeln(‘5 символ в строке равен А’) else writeln(‘5 символ в строке не равен А’’)

end. 
Прямой поиск подстроки в строке.

Обозначим за S - строку, в котором ищется образец X. Пусть m и n -- длины слов S и X. Можно сравнить со словом X все подстроки S, которые начинаются с позиций 1,2,...,m-n+1 в строке S; в случае равенства выводится соответствующая позиция. 

Приведём реализованный на языке Pascal SF-алгоритм (от англ. Straight Forward) отыскания первого вхождения заданного подстроки в строке:
 PROGRAM SF_0; 

var S : String[255]; { Исходное слово } 

X : String[255]; { Подслово слова S } 

Result: Boolean; { Результат поиска } 

Place : Byte; { Место первого вхождения } 

FUNCTION Search (S: String; X: String; var Place: Byte): Boolean; 

{ Функция возвращает результат поиска в слове S подслова X,  Place - место первого вхождения } 

var Res: Boolean; i : Byte; 

BEGIN 


Res:=FALSE; 


i:=1; 


While (i<=Length(S)-Length(X)+1) AND NOT Res do 


If Copy(S,i,Length(X))=X then 


begin 



Res:=TRUE; 



Place:=i 


end 


else i:=i+1; 


Search:=Res 

END; 

BEGIN 


Write('Введите исходное слово: '); 


ReadLn(S); 


Write('Введите искомое подслово: '); 


ReadLn(X);  

Result:=Search (S,X,Place); 


WriteLn('Результат поиска: ',Result); 


If Result then WriteLn('Место первого вхождения: ',Place) 

END.

В Паскале под множественным типом понимается конечная совокупность элементов, принадлежащих некоторому базовому типу данных.

В качестве базовых типов могут использоваться:

перечислимые типы;

символьный;

байтовый;

диапазонные на основе вышеперечисленных.

Такие ограничения связаны с формой представления множественного типа данных в Паскале и могут быть сведены к тому, чтобы функция ord() для используемого базового типа лежала в пределах от 0 до 255.

После того, как базовый тип задан, совокупность значений соответствующего множественного типа данных определяется автоматически. В нее входят все возможные множества, являющиеся произвольными комбинациями значений базового типа. Все эти множества являются отдельными значениями определенного множественного типа данных.

Описание множественного типа данных Паскаля

Type <имя_типа>= set of <базовый_тип>

Пример множественного типа данных Паскаля 


Type symbol= set of char; {описан множественный тип symol из букв}


Var letter, digits, sign: symbol; {описаны три переменные множественного типа}

Для того чтобы придать переменной множественного типа значение, используют конструктор множества – перечисление элементов множества через запятую в квадратных скобках или диапазон значений базового типа. Например,

sign:= [‘+’, ‘-‘];

digits:= [‘0’ .. ‘9’];

Конструктор вида [] обозначает пустые множества.

Операции над множественными типами Паскаля

С множественными типами Паскаля можно выполнять действия объединения, исключения и пересечения.

Объединение множественных типов содержит элементы, которые принадлежат хотя бы одному множеству, при этом каждый элемент входит в объединение только один раз. Операция объединения множеств обозначается знаком ‘+’.

Исключение определяется как разность множественных типов, в котором из уменьшаемого исключаются элементы, входящие в вычитаемое. Если в вычитаемом есть элементы, отсутствующие в уменьшаемом, то они никак не влияют на результат. Операция исключения обозначается знаком ‘-‘.

Пресечение множественных типов– множества, содержащие элементы, одновременно входящие в оба множества. Операция пересечения множеств обозначается знаком ‘*’.

Операции отношения множественных типов Паскаля

 Среди операций отношения над значениями множественного типа особое место занимает специальная операция проверки вхождения элемента во множества, обозначаемая служебным словом in. Результатом операции отношения, как обычно, является логическое значение (true или false).


‘a’ in glasn значение операции true;


‘o’ in soglasn значение операции false;

Операция сравнения на равенство множественных типов Паскаля. Множества считаются равными (эквивалентными), если все элементы одного множества присутствуют в другом и наоборот. Для операции сравнения на равенство или неравенство используются символы ‘=’ и ‘<>’.

Проверка включения. Одно множество считается включенным в другое (одно множество является подмножеством другого), если все его элементы содержатся во втором множестве. Обратное утверждение может быть и несправедливым. Операции проверки включения обозначаются ‘<=’ и ‘>=’.
5.Записи. Доступ к полю записи. Файлы (текстовые, типизированные, нетипизированные). Операции чтения/записи при работе с файлами. 

Записи

Данные, описывающие разные  свойства того или иного объекта путем включения в описание нескольких, часто разнотипных, элементов, называют записью (record). Точнее запись – это структурированный тип, состоящий из нескольких элементов (полей) разных(можно и одинаковых) типов.  В языке Паскаль запись определяется путем указания служебного слова record и перечисления входящих в запись элементов с указанием типов этих элементов:

type < имя _ типа >=record
   <имя_поля1>: тип; 

   <имя_поля2>: тип; 

   …………………. 

   <имя_поля K >: тип 

end ;
Например, анкетные данные о студенте вуза могут быть представлены в виде информационной структуры:
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Описание анкеты студента в Паскале будет выглядеть так:

Пример фрагмента программы описания записи Паскаля 
Type anketa=record

   fio: string[45]; 

   pol: char; 

   dat_r: string[8]; 

   adres: string[50]; 

   curs: 1..5; 

   grupp: string[3]; 

end;
После того, как определен тип записи Паскаля, можно определять переменную этого типа. Переменная определяется путем задания ее идентификатора и указания типа.

var  student: anketa;  
Теперь,  чтобы обратиться к полю curs переменной student , необходимо указать следующее составное имя:

student.curs:=3;

Файлы

Под внешним файлом понимается либо именованная область внешней памяти ПК (жесткого диска, гибкой дискеты,…)(физический файл),  либо логическое устройство - потенциальный источник или приемник информации. 

В языке Паскаль определены несколько файловых типов для работы с внешними файлами. Работа с внешними файлами заключается, в основном, в записи элементов во внешний файл и считывании их из внешнего  файла.
 Файловый тип – структурированный тип данных, состоящий из последовательности компонентов одного типа. 
В программировании существует несколько разновидностей файлов, отличающихся методом доступа к его компонентам: файлы последовательного доступа и файлы произвольного доступа. У последовательного файла доступен всегда лишь очередной элемент. Файлы произвольного доступа Паскаля позволяют обрабатывать компоненты в любом порядке по их номеру.
Существует несколько видов файлов в Паскале. 
Текстовые файлы(объявл. Типом TEXT)  трактуются как последовательности строк переменной длины. В конце каждой строки ставится специальный признак конца строки EOLN. Компоненты текстовых файлов могут иметь переменную длину, что существенно влияет на характер работы с ними. Доступ к каждой строке текстового файла Паскаля возможен лишь последовательно, начиная с первой. К текстовым файлам применимы процедуры assign, reset, rewrite, read, write и функция eof.
Типизированные файлы(объявляются типом FILE of <ТИП>) – последовательности компонент определенного типа. Длина любого элемента типизированного файла строго постоянна, что дает возможность организовать прямой доступ к каждому компоненту. В Паскале это действие реализуется процедурой SEEK. Также, в отличие от текстовых файлов, здесь не работают процедуры READLN и WRITELN, поскольку нет нужды в переводе строки. 
Нетипизированные файлы (объявляются типом FILE) и отличаются тем, что для них не указан тип компонент. Такой подход делает нетипизированные файловые переменные совместимыми с файлами любых типов, а также позволяет организовать высокоскоростной обмен данными между оперативной и внешней памятью. При инициации таких файлов процедурами RESET или REWRITE нужно указывать их длину в байтах, причем для достижения максимальной скорости обмена лучше, если эта длина кратна размеру физического сектора на внешней памяти.
Основные процедуры и функции для работы с файлами.

До начала работы с файлами в Паскале необходимо установить связь между файловой переменной и именем физического дискового файла: Assign(<файловая_переменная>, <имя_дискового_файла>) Далее открываем файл для записи Rewrite(<имя_ф_переменной>) или для чтения Reset(<имя_ф_переменной>). После работы с файлом (процедры Write, Read) закрываем его с помощью процедуры Close.
Пример.  В текстовом файле записаны построчно числа. Подсчитать их среднее арифметическое, вывести их на экран. 

 var f:text; a, s :real;max, n: word;

 begin
 assign(f,'8.txt');{связываем файловую переменную с физическим файлом на диске}

 reset(f); n:=1;{открываем файл для чтения}

 while not(eof(f)) do {пока не конец файла читаем из него число, переходим к следующей строке файла }

 begin

  readln(f,a); s:=s+a;

  writeln(a:6:4); n:=n+1;

 end;

 s:=s/(n-1);

 writeln('среднее арифметическое =',s:6:4); 
6. Подпрограммы: процедуры и функции. Объявление, описание, вызов. Модуль (unit). Формальные и фактические параметры, параметры-значения и параметры-переменные, функциональные параметры. Техника рекурсивного программирования

В языках программирования вспомогательные алгоритмы называются подпрограммами. В Паскале 2 разновидности подпрограмм: процедуры и функции.  Использование подпрограмм включает в себя их описание и вызов.

В программе на языке паскаль это выглядит сл.образом:

Program ИМЯ;

Uses …;

Type …; {объявление  типов, переменных, меток, констант}

Var …;
Label …;
Const …;

ОПИСАНИЕ ПРОЦЕДУР, ФУНКЦИЙ

Begin
 …

ВЫЗОВ ПРОЦЕДУР, ФУНКЦИЙ

End.

Процедуры используются, когда некоторая последовательность действий появляется в решении несколько раз, тогда можно избежать повторной записи некоторой группы операторов, определив эту группу один раз и объявив ее процедурой. Процедура именует набор действий, который затем можно вызвать многократно.

Назначением функций является выполнение некоторой обработки данных и вычисление одного единственного значения, этот результат возвращается в основную часть программы, где он может быть присвоен переменной или использован при вычислении значения некоторого выражения. Определение функции похоже на определение процедуры, но имеются и некоторые отличия, которые состоят в следующем:

1. нужно всегда задавать типы возвращаемого функцией результата

2. чтобы возвратить результат в вызывающую программу, процедуру или функцию, имени функции так же, как обычной переменной, необходимо присвоить полученное значение.

Вызов функции отличается от вызова процедуры, функция вызывается, когда ее имя появляется в выражении, важно только, чтобы тип возвращаемого функцией значения был совместим с типом выражения, в котором используется имя функции.
Описание  подпрограмм-функций оформляются следующим образом:
  Function <ИМЯ>(список формальных параметров):тип возвращаемого результата; {заголовок функции}

 {объявление  типов, переменных, меток, констант}
  Begin
      …       {тело функции}

     ИМЯ:=результат

  End
Замечание: параметры в заголовке функции, процедуры называются формальными. При вызове они заменяются фактическими. Правила соответствия между формальными и фактическими параметрами: соответствие по количеству, по последовательности, по типам.
ПРИМЕР. Написать функцию, вычисляющую максимум из двух целых чисел и использовать ее для вычисления максимума из трех целых чисел.

Program F1;

Var   x, y, z,m1,m2: integer;

Function max (a,b: integer): integer;{объявление функции max c формальными параметрами a,b}
Begin

       If a<b  then max:=b else max:=a
End;

Begin 

         Readln(x, y, z);

        m1:=max(x, y);{вызов функции с фактическими параметрами x, y}

       m2:=max(m1,z);{ вызов функции с фактическими параметрами m1, z}

      writeln(‘Максимум=’,m2);
End.

Замечания: 

1. Если  внутри подпрограммы  описаны какие-то переменные, то они называются локальными и доступны только внутри этой подпрограммы, в отличие от глобальных переменных, описанных в разделе переменных основной программы, которые доступны внутри всей программы.
2.  Формальные параметры делятся на следующие типы: параметры-значения, параметры-переменные (и некоторые другие)

Основное отличие параметров-значений от параметров-переменных состоит в механизме передачи фактического параметра в подпрограмму.  Для параметров-значений   он такой: перед вызовом подпрограммы вычисляется значение фактического параметра и присваивается соответствующему формальному параметру, т.о. сам фактический параметр в основной программе не меняется, для параметров-переменных соответственно действует  способ передачи параметров по адресу: при вызове подпрограммы эта подпрограмма получает доступ к фактическому адресу переменной, т.е. в отличие от параметра-значения может изменять значение переменной.

Пример:
Function sign (a: real): integer;{a-параметр-значение,т.к. нет VAR }

Function sign (var a: real): integer;{a-параметр-переменная, т.к. есть VAR}
Составление библиотек подпрограмм

В Turbo Pascal можно разрабатывать и использовать модули, которые могут содержать достаточно большой набор процедур и функций, а также других ресурсов для разработки программ.

Более точно, МОДУЛЬ -- это набор ресурсов (функций, процедур, констант, переменных, типов и т.д.), разрабатываемых и хранимых независимо от использующих их программ.  Например, есть стандартные модули Турбо Паскаль (System, Crt, Graph).

Модуль имеет следующую  структуру:

UNIT <имя модуля>; {заголовок модуля}

INTERFACE
{интерфейсная часть}

IMPLEMENTATION
{раздел реализации}

BEGIN
{раздел инициализации}

END.
После служебного слова Unit записывается имя модуля, которое должно совпадать с именем файла, содержащего этот модуль.

В разделе INTERFACE объявляются все ресурсы, которые доступны программисту при подключении модуля. Для подпрограмм указывается полный заголовок.

В разделе IMPLEMENTATION описываются все подпрограммы, которые были ранее объявлены. Кроме того, там могут содержаться свои константы, переменные, типы, подпрограммы и т.д., которые носят вспомогательный характер. В отличие от ресурсов, объявленных в разделе INTERFACE, все, что дополнительно объявляется в IMPLEMENTATION, уже не будет доступно при подключении модуля.

Наконец раздел инициализации(часто отсутствующий) содержит операторы, которые должны быть выполнены сразу же после запуска программы, использующей модуль. Модули в TP имеют расширение TPU и компилируются отдельно.
Для подключения модуля в программе используется служебное слово USES, после которого указывается имя модуля.

Рекурсия.

В программировании рекурсия — вызов функции (процедуры) из неё же самой, непосредственно (простая рекурсия) или через другие функции (сложная рекурсия), например, функция A вызывает функцию B, а функция B — функцию A. Количество вложенных вызовов функции или процедуры называется глубиной рекурсии. 
Пример . Вычислить факториал данного натурального числа.( n!=(n-1)!·n, если n>0; 0!=1)

Program Nf;

Function fact (n: integer): integer;

Begin

       If  n=0  then fact:=1
       Else fact := fact(n-1)*n

End;

Begin 

         Writeln(fact(4))

End.

7. Объектно-ориентированное программирование. Классы, объекты. Составляющие класса: поля, методы. Специальные методы класса: конструктор и деструктор. Области видимости.
Язык Object Pascal основан на концепции объектно-ориентированного программирования. Основная идея ООП: связать данные с обрабатывающими эти данные процедурами и функциями в одно целое. 

Классы и объекты: 
В языке Object Pascal классы — это специальные типы данных, используемые для описания объектов. Класс представляет  собой структурированный  тип, включающий помимо описания данных описание действий, которые могут выполняться над представителями данного класса и имеющий в своем составе такие элементы как поля(данные), методы(действия), свойства(реализуют механизм доступа к полям). 
Соответственно  объект, имеющий тип какого-то класса, - это экземпляр(представитель) этого класса (объявляется как переменная этого типа). Напр., в Delphi класс, поддерживающий кнопку, называется TButton (T вначале указывает на то, что это type), а объекты класса, т.е. отдельные кнопки, объявляются по умолчанию как Button1, Button2 и т.д., причем входят в описание класса формы. К составляющим класса относятся поля, методы и свойства. Описание класса в Delphi выглядит таким образом:
type

 <имя класса>= class(<имя родительского класса>)

      private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end; 

Например, описание класса для формы, имеющей кнопку Button1:

type

  TForm1 = class(TForm)

    Button1: TButton; //published

  private

    { Private declarations }

  public
    { Public declarations }

  end;

Для различных элементов класса можно установить различные права доступа(области видимости). Например, описания из раздела private доступны только для методов данного класса и внутри модуля, в котором они находятся, а описания из раздела public доступны в любом месте программы, где доступен сам класс. Описания из раздела published нужны для того, чтобы иметь доступ к свойствам объекта при конструировании приложений.

Элементы класса.

Поля(field)-это данные, содержащиеся в классе. Описываются как обычные переменные и могут принадлежать любому типу.

Методы -- это процедуры или функции, содержащиеся в классе. Описание метода похоже на описание обычной подпрограммы. Заголовок метода расположен в описании класса, а сам код в разделе реализации. Имя метода в разделе реализации является составным и включает в себя тип класса. Например,

Например, класс, содержащий анкетные данные человека.

type

TPerson = class

private
   
fName, fFam: string; // поля, в которых записаны имя и фамилия человека
   
public
constructor Create(name:string);//специальный метод
   
function GetName:string; метод для доступа к  имени человека
   end;

constructor TPerson.Create(name:string);//реализация конструктора
    begin

        fName := name;

    end;

function TPerson.GetName:string;//реализация метода
   begin

      result := fname;

   end;
В состав любого класса входят два специальных метода -  конструктор и деструктор. У класса TObject эти методы называются  Create и Destroy, так же они называются в подавляющем   большинстве его потомков. Конструктор распределяет объект в   динамической памяти и помещает адрес этой памяти в переменную Self,   которая автоматически объявляется в классе. Деструктор удаляет  объект из памяти. Обращение к конструктору должно предварять любое  обращение к полям и некоторым методам объекта. По своей форме конструкторы и деструкторы являются процедурами, но   объявляются С ПОМОЩЬЮ зарезервированных СЛОВ Constructor И Destructor:
Пример использования конструктора и деструктора.
type 

TMyClass = class 

IntField: Integer; 

Constructor Create(Value: Integer); 

Destructor Destroy; 

end;
var  MyObject: TMyClass; 

begin 

MyObject := TMyClass.Create; // создаем объект 

MyObject.IntField := 0; // обращаемся к его полю 

MyObect.Free; // Уничтожаем ненужный объект 

end;
8. Объектно-ориентированное программирование. Основные принципы. Инкапсуляция  и  свойства объекта.
   [image: image5.png]WHkancynauus u ceoiicTsa o6bekra

Tlon uiKancyasyuell IOWHNASTER CKpHTHE TOJIel OGBEKTA ¢ LIENLIO oBecneveHus
7I0CTYNA K HIM TOTEKO TIOCPEACTBOM METOTOB KTaced.

B Object Pascal orparuuenyie ocTylia x Monsik 0GLeKTA peaniayercs i No-
NOUUM CBORCTS 0G1eKTa. CBOICTB0 OG1EKTa XapAKTEPHIYETCH OEN, CONPAHAI0-
LI IMAEHHE CBORCTD, H ZBYMA METOTAH, OGECTICTHBAIONINK Z0CTYN K 10~
10 caoftersa. MeTon yeTanoBKH sHacHis cooCTBa HAIWBACTCH Memodo Januct
Co0iicmaa (wzite), A METOR IOMYWEHMS SHIYEHHA CBOACTA — Memodow ymenis
coviicmaa (zead).

B Onlucanki Kiacca fepen Mee cBoMCTB2 SATHCHBANOT CIOBO property
(cBoilcTBo). Tocte HMerH CBOMCTBR YKAIHAGETCA €T0 THIT, SATEM — HMEHA METO-
108, O6CCTICTHBAIOLLIX HOCTYT K 3HAYEHWIO cBolicTsa. [ocle CoBa read yKAIM-




[image: image6.png]BACTCA WMA METORA, OBECTIEMMBAIOWIETD UTEHHe CBOICTBA, MocTe CIOBA write —
WA METONA, OTBESAIOILIETO 32 3ATHCH CROCTEA

Hioke IpBEIIeH IDHME OTIHCANI KIACCA Teorson, CONEPKALICTO 158 cooficrsa:
Nare W Address.

trpe.
Thane = string(15;
Taddross = string(35);

Teerson-class // xracc

private
Faze: THae; 1/ suasersie cacacrss Nane
FAddross: Thddress; 1/ swaverse caciicraa ddress

Constructor Create (Name:Tane
®rocedure Srow:

Function Cotame: Tams;
Function GetAddress: Taddress;
Procedure SetAddress (Newhddres





[image: image7.png]public

Property Nare: Tnane 1/ cachicrso Name
read Gettane; 1/ mocTymo om0 ans

Property Address: Taddress // csoficTso Address
read GotAddross 1/ nocrynno ang urenis
write SetAdiress; 1/ n samen

ond;

B NpOrpAMAE /T4 YCTAHOBKI SHAUEHNS CPOMCTR HE HYXHO SAHCHIEATS HHCT-
PYKLIKIO npHMEHEHItS K OGHEKTY METONa YCTHOBKM SHAEHNA COICTSA, @ KA1
JaniucaTh OGBI4NYI0 HHCTPYKLUIIO NPHCBAMBAHMUS SHaueHust coofictsy. Hanpumep,
\TOGH NHCBOWTD SHANCHHE CBOWCTDY Address OGBEKTA student, JOCTATOMHO
sanwears,

student  Address

*C.Mlerepoypr, yn.Caosas 21, xs.3'

KOMIIWIATOP MEpeTPaHCAMPYCT NPUBCICHAYIO MHCTPYKLIMIO MIpHCBAHBAHIA 3HA-
MEHMS CBOTICTBY B MHCTPYKILNO BbI30BA METOA

student . SetAddress (*C.MlerepGypr, ya.Cancsan 21, k».3');

Brictiise npHMEHEHHE CBOFICTB B IPOTPAMME HIYEM HE OTTHYACTCA OT HCTIOT30-
BaHNA 0T OGHEKTA. OTHAKO MEXAY CBOICTBOM  TIOTEM OGHCKTa CYUIECTRYET
NPUHIATHATOHOE OTIHNHE: NP MPHCBOCHIM M WTCHWH SHAYCHHA CBOficTBY
AITOMATHYECKI BHISHBAETCH MPOEAYPA, KOTOPS BITIOTHIET HEKOTOPYIO paGoTy.

B nporpasse Ha METOIb CHOJICTR MOXHO BOXIOKHTS HEKOTOPHIC AOTIOTHHTE b
Heie 3anaui. Hanmpumep, ¢ TIOMOILBIO METONA MOXHO TPOBEPHTh KOPPEKTHOCTh




[image: image8.png]TIPUCBANBACMbIX CBOFCTBY 3HANCHMH, YCTAHOBUTH 3HAYCHMUSA APYTHX NOTEH, S0 -
HECKH CEA3AHNbIX CO CBOFICTBOM, BHI3BATS KCTIOMOTATENbHY0 MPOLIEAYDY.
OopaneHiue nasnbix 06LEKTa KaK CBONCTBA NOIBONAET OTPAHWIHTL AOCTYN K
OTAM, XPANALUIM SHACHIN CBOCTD OGLCKTA, HAIPHMED, MOXHO Pa3pewuTs
707K wTerme. LIS TOTO STOGBl MHCTPYKIINH MPOTDAMMSL HE MOTTH HIMEHNTE
SHavEHME CBOIICTA, B OIIMCANHM CHOIICTBA HATO YKA3ATH AMLIL ML METOLA WTe-
it TIONBITKA IPHCBONTE SHANCHHE CHOVICTRY, NPEANAIIACHHOMY TONEKO A1
Telg, BLIHIAET OUNIGKY BPEMCHM KOMMILIAIH. B MpMBCIEHHOM Bbiue o~
CaHIM KTACea TForson CHOMCTBO Nane I0CTYHO TOABKO IUTA UTCHKA, & CBOCTEO
Addzass — I TCHWS it JaHCH,

VCTaHOBHTL SHANCHHE CROMCTSA, SALMUICHHOTO OF JAMHCH, MOXHO BO BPCNS
WHHLIAINSAWNH 06beKTa. HIKe MpHBEICHS! MCTOB KAACea T2ezson, obecrieui-
BaloLIe COMANIE OGHEKTA KIACEA Teezson H AOCTYI K €10 CHORCTBAM.

7/ wonczoyxrop obnexsa Trerson
Constructor Trerson.Croate (Nase:

begin

Piame s -Name;

Nase) ;

ond;

1/ metoz nonyuews sauewss caciicraa Nome
Function Trerson.GatName;
begin
Result:~Fane;
ond;
// wanon morysewis swasessus caorcraa Address
function Trerson.Getiddress,
Begin
Result:-FAddress;
end; .





[image: image9.png]// weron uswenerus Swavemw caoficraa Address

Procedure TPerson. Setiddreas (Newiddress:TAddress) ;
begin

if Enddress =1+

then FAddress

= Newhddreas;

TIpBECHHMI KOHCTPYKTOp OBLEKTA Trerson COYIAET OGLEKT M YCTANARTHBAET
3HaYCHME TIONA FName, OPENEFIOUIEND FHATEHHE CHOACTBA Name.

MHCTYKIIM TpOrpavysl, obecTiewBaIOLIHE Co3naHKe OBBCKTA Kiacea Teerson
M YCTAHOBKY €10 CBOIICTBA, MOTYT BHITh, HANPUMED, TAKIMS:

student := TPerson.Create ('Msanca');
student.Address i= 'yn. Canowas, 2.3, K8.25';




9. Объектно-ориентированное программирование. Основные принципы. Полиморфизм. Виртуальные методы. Перекрытие методов.

[image: image10.png]Monumopdcnam n BUpTyanbHbie MeTogbl

Moausiopghuast — 310 BOIMOKHOCTS HCTIOTHIOBATS ONUHAKOBHE MMEHR JIA MCTO-
0B, BXOISIIMX B PAsTHIHBIE Kiaccht. Konuenums noauMopdsMa obecneiiact
B CIyuIE IPUMEHEHMA METOIA K OGHEKTY HCTOTSIOBIHHE HMCHHO TOO MCTOZa,
KOTOpHi COOTBETCTBYeT KAACcy 0BbexTa.

TlycTs onpeeeHB TP K1acca, OIMH W3 KOTOPHX ARTACTCH GA30BLM AT ABYX
apyrux:

trpe
7/ basomssh knace
TRerson = class
fnare: string; // men
constructor Create (name:string) ;
function info: string; virtual
ana;

// mpowssamnast or TPerson
TStud ~ class (Teerson)
fgriinteqer; // wowep yueBkofl TpynE
constructor Create (nane:string;or:integer);
function info: string; override;

// rpowssoznst or Therson
Terof = class (TPerson)
fdep:string; // wassaie xajerrs
constructor Create (name: string;dep!
function info: string; override;
and:

B KaXI0M 113 3THX K1ACCOB OTpeaerert METon info. B Ga300M kacce mpit o~
MOILK LMPEKTHBE virtual METOL info OGHBICH BUpTYANsHbM. OGwasiCHUC
METOIa BHPTYATHHbIN AGET BOSMOKHOCTD AOUEPHEMY KIACCY MPOIIBECTH JANCHY
BUPTYATHIIONO METONa CROMM COBCTACHHMIM. B KGKIOM 70MCPHEM KAGCCE Ofipe-
Ze7eH CBO METO info, KOTOPHIi JAMEWIAET COOTBTCTBYIOUIH/ METON POIHTE b~
CKOTO KCCA (METO NMOPOKIEHHOTO Knacea, JAMELIAIOUIHA BHPTYAIBHA METoN
PONTEABCKOTO KAACCa, OMCHACTCH AMPCKTHBON override).

Hixe TPHBEAEHO OMPEETeHine METOIA info A1 KAKIOT KHacea.

function TPerson.info:string;
begin

result 1= '
ond;




[image: image11.png]function TStud.info:string:
begin

rosult i« fname + ' 1p.! + IntTostr(fgr):
ond;

function TProf. info:string:
bagin

result
ond;

fname + * xag.' + foep;

‘Tak Kax 06a K1acea NIOPOAIEHEL OT OHORO  TOIO K¢ 6308070, OGLABHTS CIlk-
COK CTYACHTOD 1 NpenofasaTencit MOKHO TAK (31Ch CIleayeT BCTIONHITS, HTO
0GbeKT — 370 yKaaTens):

List: array(l..SZL] of Tfarson;

OGuBHTY NO10GHM OGPA3ON CTHCOK MOKHO HOTOMY, 4o Object Pascal nosso-
AT YKAWTENIO Ha POTHTEABCKHI KIACE MPHCBOHTS JAMEHIE YKASATEA 1d 10~
uepiiii Knace. T0STOMY STEMCHTAMM MACCHBS 1ist NOTYT GbiTh KAK OGbEKTH
Knacea TStud, TaK it 0GBEKTH KNACCR TEzof.

BBBeCTt CIUICOK CTYACHTOB W NPENOMABTE/IEl MOKHO NHMEHENHEM METoxa
ino K 3nevenTan Maccupa. Hanpisep, Ta:

7/ 521 = paswep waconma-cmicxa
Listli] © NIL

then st i st + list(il.Info + #13;
Showdessage (st) ;

Bo Bpexst PAGOTE MPOTPAMMB! KAAJHiI JMEMEHT MACCHBA MOXET CONCPAATS Kak
OGBEKT THNa TStud, TAK W OGBEKT THNA Trof. Kouenuus nommopdisma obec-
TICYHBAET MPIMENCIHIE K ODLEKTY HMEHHO TOTO MCTONA, KOTOpMiA CooTBeTCTByeT
THny obsekTa.




10. Объектно-ориентированное программирование. Основные принципы. Наследование. Статическое замещение методов. Перегрузка методов. Конструктор производного класса.

[image: image12.png]HacnepoeaHue

KOHILenIums - 0GLeKTHO-OpHERTHPOBAITHOTO  TPOTPAMMHPORANIA  MpeATIonaraeT
BOIMOKHOCTS ONPEENATH HOBSE KIACCH TMOCPENCTBOM JoGawienis noneil,
CBOMICTB 1 METOZOB K YA CYUIECTRYIOUIHM Kracca. TaKofl Mexamisw nonyue-
HitA HOBKIX KAGCCOB HAIWBAETCS nopoXcdentex. TIpH ITOM HOBBIH, TOPOKIEHHSIH
Kiace (TOTOMOK) Hacieayer cBoflCTBa M MCTOIBI CBOSTO Ga30BOr0, POIMTENb-
cKoro Kacea.

B oGLARTeHIH KAacCa-nIOTONKa yKaspaeTes Knace powrens. Hanpuwep, Kiace
Tesployee (COTPYAHNK) MOXET GTh MOPOXIEH OT PACCMOTPEHHON Bbille KIACCA
Trerson MYTEM 40BABNCKHS MO Foepartrent (oTier). OGwnicHme Kiacca
Temployee B OTOM CYNAE MOXET BHIIACTH TAK:

Temployee = class (Trerson)
Foepartment: intege: // Howep orzena
constructor Create (Name:TNane; Dep:integer) ;





[image: image13.png]3aknoueHHOe B CKOOKM MMS Kiacca Trerson NMOKAsblBaeT, 4TO KAace TEmployee
AWIHETES TPOHSBOTHBIM OF KAACEA Teerson. B CBOI0 OYEPERs, KTACE Trerson H-
Asetcs GaoBLIM LI Kilacea TEmployee.

Kaace Temployee JOTXEN UNCT Chofi COGETBERIMI! KOHCTPYKTOP, o6ecreii-
BUOUIMH HHKIMATHSALINR KTACCA-POTHTES 1 COOKX Moei. Bor npuniep peatit-
AU KOHCTPYKTOPA KAacea Teployee:

constructor TEmployee.Create (Name: Tnane; Doy
begin

inherited Create (Name) ;

Fhepartment :=Dep;

nteger) ;

ena;

B mpHBCIEHHOM MPHMEPE MDEKTHBOIL inherited BHSHBACTCA KOICTPYKTOP po-
muremsexoro Kiacea. Tlone STOTo MPHCBAMBAETCH IHaEHME TOTIO Kacca-
norowka

TMocre coananms OGEKTa MPOMIBOTHOTO KIACEA B TIPOTPAMMC MOKHO HCTIOTE30-
BATh NOMA M METOIH POTHTENBCKOTO Knacca. HIXe mpupeici (pareHt npo-
TPAMNBI, IEMOHCTPHPYIOLUHIE 3TY BOIMOXHOCTS:

englneer i TEmployee.Create ('Cumopon’,413)
engineer.address = 'yn.Enonmi, 1.8, Kn.10';

Tleppas WHCTPYKIMS COIAAET OGLEKT THIA Temployee, BTOPAA — YCTAHARANBACT
3HauEHHe CBOCTA, KOTOPOE OTHOCHTCS K PONMTENBCKOMY KTACey.




Перегрузка методов:

Разные функции обычно имеют разные имена, но функциям, выполняющим

сходные операции над объектами разных типов, лучше дать одно имя.  Если

типы параметров таких функций различны, то компилятор всегда может

разобраться, какую функцию нужно вызывать. Для этого эти функции нужно объявлять с директивами reintroduce; overload.
 Например, в одном классе можно иметь две функции возведения в степень: одну - для целых чисел, а другую - для чисел с плавающей точкой. 
Type

TForm1=class(TForm)

….

Function power(x,y:integer):integer; reintroduce; overload;
Function power(x,y:real):real; reintroduce; overload;
End;

И реализация:

Function TForm1.p(x,y:real):real;

begin

   result:=…
end;

Function TForm1.power(x,y:integer):integer;

 begin

   result:=…
end;

И вызов:
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin

 caption:=inttostr(Form1.power(2,5));

end;
Cтатическое замещение методов. Методы класса могут перекрываться в   потомках. Например: 
type 

TParentClass = class 

Procedure DoWork; 

end; 

TChildClass = class(TParentClass) 

Procedure DoWork; 

end; 

Потомки обоих классов могут выполнять сходную по названию  процедуру DoWork, но, в общем случае, будут это делать по-разному.  Такое замещение методов называется статическим, т. к. реализуется  компилятором.
начало
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