Приложение 2

Арифметические операции и функции преобразования.
1. Арифметические операции.

	операция
	действие
	Пример

	+
	сложение
	2+3

	-
	вычитание
	12-25

	*
	умножение
	4*6

	/
	деление
	12/3

	DIV
	целочисленное 
деление
	123 div 4
результат =30

	MOD
	получение остатка от деления
	23 mod 5 
результат=3


2. Арифметические функции.

	Функция
	Действие (обозначение в математике)
	Тип
аргумента
	Тип
функции

	ABS(X)
	Модуль числа Х
	real
integer
	real
integer

	COS(X)
	cosx
	real
integer
	real
real

	SIN(X) 
	sinx
	real
integer
	real
real

	SQR(X)
	x2
	real
integer
	real
integer

	SQRT(X)
	


	real
integer
	real
real

	ODD(X)
	TRUE  - если Х - нечетное. FALSE - если Х - четное
	
integer
	
boolean

	ROUND(X)
	Округление Х
	real
integer
	integer
integer

	INT(X)
	Выделение целой части Х
	real
	real

	TRUNC(X)
	Выделение целой части Х
	real
	integer

	FRAC(X)
	Выделение дробной части Х
	real
	real

	EXP(X)
	ex
	real
integer
	real
real

	ORD(x)
	определение числового кода символа 
	char
	integer

	CHR(x)
	определение символа по его числовому коду.
	integer
	char


3. Выражения.

Арифметические выражения строятся из арифметических констант, переменных, функций и операций над ними.  Все данные, входящие в арифметические выражения, должны быть одного типа. Допускается использование в одной операции данных целого и вещественного типа.

                 Правила записи выражений.
1. Записывать все составные части выражений в одну строку.

2. Использовать только круглые скобки.

3. Нельзя записывать подряд два знака арифметических операций.  
Например, выражение   3*А*С/-Z  неверно. Его следует записать так: 3*А*С/(-Z) .

4. Вычисления выполняются слева направо в соответствии со старшинством операций.


Старшинство операций.


1. Операции вычисления значения функции.


2. Операции умножения и деления.


3. Операции DIV и MOD.


4. Операции сложения и вычитания.
Функции преобразования.
Ввод и вывод данных можно осуществлять через объекты Label, Edit и др. Но  эти объекты работают только с текстовыми данными. Даже если вы в объект Edit введете число, например 123, то это будет представлено в текстовом формате, т.е. выполнять непосредственно арифметические операции с этими данными нельзя.   Необходимо преобразовать текст в число. Для этого служат следующие функции преобразования:
X := StrToFloat (S) – преобразует значение текстовой переменной S в вещественный тип данных и результат помещается в переменную X, которая должна быть описана как Real.
Y := StrToInt (S) – преобразует значение текстовой переменной S в целый тип данных и результат помещается в переменную Y, которая должна быть описана как Integer.

Выводить на экран с помощью этих объектов числовые данные тоже непосредственно нельзя. Необходимо числовые данные преобразовывать в текст. Для этого служат следующие функции:
S1 := FloatToStr (X) – преобразует значение вещественной переменной X в строковый тип данных и результат помещается в переменную S1, которая должна быть описана как String.

S2 := IntToStr (X) – преобразует значение целой переменной X в строковый тип данных и результат помещается в переменную S2, которая должна быть описана как String.

Например,  программа сложения двух чисел.
Поместим на форму 3 объекта Edit. Два (Edit1 и Edit2) – для ввода исходных чисел, третье (Edit3) – для вывода результата  и кнопку Button1 для начала расчета.
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Два раза щелкнем по кнопке и введем следующий код, который будет выполнятся при нажатии на кнопку.

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

  var

      x,y,z : real;

begin

     x := StrToFloat(edit1.text);          { Текстовое значение объекта Edit1 преобразуем в 
                                                            вещественный тип данных и помещаем в переменную X}

     y := StrToFloat(edit2.text);           { Текстовое значение объекта Edit2 преобразуем в 
                                                            вещественный тип данных и помещаем в переменную Y}
     z:=x+y;



{Вычисляем сумму чисел}
     edit3.Text:=floatToStr(z)

{ Вещественное значение переменной Z преобразуем в 
                                                              строковый тип данных и выводим в поле объекта Edit3}
end;
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