Лекция 12
1. Логический тип данных. Выражения. Присваивание. Применение
К логическому типу относятся логические константы True  и   False , логические переменные ( в описаниях  Var {имя переменной}:Boolean), логические функции Odd(I), KeyPressed, логические операции  и логические выражения, рассмотренные ранее в пятой лекции.
Логические выражения – первичные или составные , всегда имеют тип Boolean и могут быть присвоены переменной типа Boolean. Это позволяет строить красивый код.

Рассмотрим кодирование задачи защищенного ввода.

Var X:Integer;

      B: Boolean;

Begin

       {$I-}

        Repeat


Readln(X);


B:= (IOResult=0) and (X>0)

        Until B

End;

  {$I+}

Проанализируйте код. Посмотрите, как правильно следует применять в данном цикле логическую переменную.

Рассмотрим кодирование циклического алгоритма, выполняющего многократный вызов процедуры ( последовательность вызываемых процедур Описательная часть в данном примере несущественна и не представлена
Repeat

   PRIMER_VIZOVA;

   C:= ReadKey

Until c In [‘ Y’, ‘y’]; {возможность ввода в нижнем и верхнем регистрах}
Этот пример может быть реализован другим способом

Repeat
   PRIMER_VIZOVA;

   C:= ReadKey
Until Upcase (c) =‘ Y’; {возможность ввода в нижнем и верхнем регистрах}
2. Литерный тип. Кодовая таблица. Коды управляющих клавиш
Стандартная клавиатура имеет три типа клавиш: символьные (буквы, цифры) ; управляющие (функциональные, перемещения курсора, вставка, удаление и др.) ; сдвига (Ctrl, Alt, NumLock, CapsLock и др.).
Символьные клавиши возвращают одно значение, называемое простым кодом.

Управляющие клавиши возвращают двойной код, называемый расширенным кодом. Код  старшего  байта #0. Обработка старшего байта позволяет разрабатывать надежные и переносимые программы.

Клавиши сдвига создают коды, которые не распознаются средствами Паскаля, поэтому их применение создает определенные трудности.  
Данные литерного типа занимают один байт памяти и отражают внутреннюю кодировку символов клавиатуры. Переменные этого типа описываются Var {имя переменной}:Char, константы представлены двумя способами, в апострофах (‘A’) или своим порядковым номером в кодовой таблице (#65). Литерный тип является простым порядковым типом.
Основными операциями являются присваивание и сравнение.
Стандартные функции над символьными данными

Pred(S) – предыдущий символ;  Succ(S) – следующий символ
Chr(I) – символ с порядковым номером I в кодовой таблице
Ord(S) – порядковый номер символа S 
      Функции модуля  Crt и их применение
KeyPressed  -   логическая функция. True , если нажата клавиша.  

ReadKey  –  возвращает код нажатой клавиши. Тип функции Char.
UpCase  –  возвращает код верхнего регистра для латиницы.

While KeyPressed Do c:= ReadKey; {Очистка буфера ввода}. 
Очистить буфер ввода можно также вызовом процедуры Readln без параметров.

Repeat until KeyPressed; {Пауза до нажатия клавиши. Надежно работает, если перед этим буфер ввода пуст}.
Во многих приложениях необходима реакция программы на нажатие определенных клавиш. Ниже рассмотрены три варианта реализации такой задачи
Repeat Writeln(‘press Y’); Readln ( c ) Until (c=’y’) Or (c=’Y’);

Repeat Writeln(‘press Y’); Readln ( c ) Until c In [’y’,’Y’];

Repeat Writeln(‘press Y’); Readln ( c ) Until UpCase ( c )=’Y’);
3. Опрос клавиатуры в задачах построения меню
3.1 Цифровое меню

	1. Пункт 1

2. Пункт 2

3. Пункт 3

4. Выход

	Нажмите 1 - 4


Обобщенный алгоритм

Нач.

Повторять                   
Н.ц.

Чтение с клавиатуры X
Выбор по X:

‘1’: Пункт 1

‘2’: Пункт 2

‘3’: Пункт 3

Кон. {выбор}


К.ц.

До X = ’4’

Кон.
Листинг программы

Uses Crt;
Var
   X: Char;
Begin
   Repeat
      {Вывод на экран пунктов меню}
      ClrScr;

      WriteLn('1. Пункт 1');

      WriteLn('2. Пункт 2');

      WriteLn('3. Пункт 3');

      WriteLn('4. Выход');

      WriteLn('Нажмите клавишу от 1 до 4 для выбора пункта меню');

      X := ReadKey;      {Ждём нажатия клавиши пользователем}

      Case X Of
         '1':

            Begin
               {Действия, производимые при нажатии клавиши 1}

               WriteLn('Выбран пункт 1. Нажмите любую клавишу');

               ReadKey;

            End;

         '2':

            Begin
               {Действия, производимые при нажатии клавиши 2}

               WriteLn('Выбран пункт 2. Нажмите любую клавишу');

               ReadKey;

            End;

         '3':

            Begin
               {Действия, производимые при нажатии клавиши 3}

               WriteLn('Выбран пункт 3. Нажмите любую клавишу');

               ReadKey
            End
      End
   Until X = '4' {Выход при нажатии клавиши 4}
End.
 Эта же задача может быть реализована немного по-другому. Пользователь может вводить номер пункта, но он не будет выполняться, пока не произойдёт подтверждение. Это может оказаться полезным, так как у пользователя будет возможность увидеть, какой пункт был введён. 

Нач.

Повторять

Н.ц.
Повторять
Н.ц.
Очистить экран

Чтение с клавиатуры C
Вывод на экран C
Чтение с клавиатуры X
К.ц.

До X = #13 {}
Выбор по C:

‘1’: Пункт 1

‘2’: Пункт 2

‘3’: Пункт 3

Кон. {выбор}
К.ц.

До C = ‘4’
Кон.

C – вводимая переменная
X – клавиша для подтверждения ввода
Листинг программы

Uses Crt;
Var

   C, X: Char;

Begin

   Repeat
      Repeat
         {Вывод на экран пунктов меню}

         ClrScr;

         WriteLn('1. Пункт 1');

         WriteLn('2. Пункт 2');

         WriteLn('3. Пункт 3');

         WriteLn('4. Выход');

         WriteLn('Нажмите клавишу от 1 до 4 для выбора пункта меню');

         C := ReadKey;      {Ждём выбора какого-либо пункта пользователем}

         WriteLn(C);

WriteLn('Enter - подтвердить; Остальные клавиши - Повторить ввод');

         X := ReadKey;      {Ждём подтверждения}

Until X = #13;           {Если пользователь не подтвердил ввод, повторяем выбор}

      Case C Of

         '1':

            Begin

               {Действия, производимые при нажатии клавиши 1}

               WriteLn('Выбран пункт 1. Нажмите любую клавишу');

               ReadKey;

            End;

         '2':

            Begin

               {Действия, производимые при нажатии клавиши 2}

               WriteLn('Выбран пункт 2. Нажмите любую клавишу');

               ReadKey;

            End;

         '3':

            Begin

               {Действия, производимые при нажатии клавиши 3}

               WriteLn('Выбран пункт 3. Нажмите любую клавишу');

               ReadKey;

            End;

      End;

   Until C = '4'; {Выход при нажатии клавиши 4}

End.

3.2 Кнопочное меню
Второй тип меню – кнопочный. Меню представляется в виде последовательности. Активный пункт выделяется другим цветом. Для выбора пункта используются клавиши стрелок, которые перемещают значение активного пункта с одной кнопки на другую. Для выполнения выбранного пункта нужно подтвердить выбор нажатием клавиши (обычно Enter). Алгоритмически  и программно реализовано циклическое меню без подтверждения выхода


	

	                      , Enter - Подтвердить


Обобщенный алгоритм
Нач.
I := 1

Повторять

Н.ц.
Повторять

Н.ц.
Закрасить пункты неактивным цветом

Закрасить I-ый пункт активным цветом

Чтение с клавиатуры C
Выбор по C:

‘Влево’: I = K - (K + 1 - I) Mod K

‘Вправо’: I = I Mod K + 1

Кон. {выбор}

К.ц.

До X = #13

Выбор по I:

‘1’: Пункт 1

‘2’: Пункт 2

‘3’: Пункт 3

Кон. {выбор}
К.ц.

До I=4
Кон.

X – вводимое число;

I – переменная, хранящая номер активного пункта;
K – количество пунктов меню.

Листинг программы
Uses   Crt;
Const  K = 4; 

MENU: Array[1..K] Of String = ('1. Пункт 1', '2. Пункт 2', '3. Пункт 3', ‘Выход’);

Var
   C: Char;

   I, J: Integer;

Begin

   I := 1;
   Repeat

   Repeat

      TextColor(7);

      TextBackground(0);

      ClrScr;

      For J := 1 To K Do         {Выводим на экран пункты меню}

      Begin

         If (J = I) Then         {Выделяем цветом I-ый пункт}

         Begin

            TextColor(0);

            TextBackground(7)
         End

         Else                  {Остальные пункты рисуем обычным цветом}

         Begin

            TextColor(7);

            TextBackground(0)
         End;

         Write(MENU[J]);

         Write('  ')
      End;

      TextColor(7);

      TextBackground(0);

      WriteLn;

WriteLn('Влево/Вправо - Перемещение по меню; Enter - Выбор пункта меню');

      C := ReadKey;             {Ждём нажатия клавиши пользователем}

      If (C = #0) Then

      Begin

         C := ReadKey;

         Case C Of {При нажатии "влево" или "вправо" вычисляем новое положение "курсора"}

            #75:

               I := K - (K + 1 - I) Mod K;

            #77:

               I := I Mod K + 1
         End
      End
   Until C = #13;{Нажатием Enter пользователь выбирает какой-то пункт, поэтому выходим из цикла}

   Case I Of

      1:

         Begin

            {Действия, производимые при выборе пункта 1}

            WriteLn('Выбран пункт 1. Нажмите любую клавишу');

            ReadKey;

         End;

      2:

         Begin

            {Действия, производимые при выборе пункта 2}

            WriteLn('Выбран пункт 2. Нажмите любую клавишу');

            ReadKey;

         End;

      3:

         Begin

            {Действия, производимые при выборе пункта 3}

            WriteLn('Выбран пункт 3. Нажмите любую клавишу');

            ReadKey

         End

   End {Case}
Until I=4 {Выбран пункт 4 выход}
End.

4. Модули в Паскале
Глава 1. Библиотечные модули

1.1. Компиляция и компоновка программы
Программа, написанная на любом языке программирования, перед выполнением должна быть приведена к виду, пригодному для исполнения, т.е. переведена с языка программирования на машинный язык. Машинный язык – это система команд, которую “понимает” и может выполнить процессор. Другими словами, исходный код программы перед выполнением должен быть преобразован в исполнимый код. К термину “код” необходимо привыкнуть – текст программы обычно называют кодом. Прилагательное “исполнимый” представляет собой перевод английского слова executable. Другие варианты перевода: “исполняемый”, “выполнимый”, от него же произошло и известное расширение исполнимых файлов – exe.

Из этого правила есть исключения, например, в языке Java не предусмотрено преобразование исходного кода в полностью готовый к исполнению код. Однако для Turbo Pascal исходный текст, находящийся в файлах с расширением exe, которые затем можно запускать на выполнение непосредственно из операционной системы.

Обратное преобразование, к сожалению, невозможно – из исполнимых файлов уже не восстановить исходного текста программы на Turbo Pascal, поэтому все исходные тексты должны сохраняться (исходные тексты ценятся гораздо выше исполнимых файлов).

При работе в среде Borland Pascal исполнимый файл формируется автоматически, поэтому файл с расширением exe появляется в текущем каталоге после первого удачного запуска программы. Однако среда Turbo Pascal формирует исполнимый код в оперативной памяти и, не записывая его на диск, сразу выполняет.


[image: image1]
Рассмотрим процесс преобразования исходного кода в исполнимый более подробно. Выделяют два этапа этого процесса:

· компиляцию;

· компоновку.

На этапе компиляции исходная программа преобразуется в машинный код, но он пока не пригоден для исполнения, т.к. в него не включены коды стандартных процедур и функций, которые находятся в отдельном файле Turbo.tpl (это библиотека Turbo Pascal, без которой файл Turbo.exe неработоспособен). Код программы, полученный после компиляции, называют объектным кодом. Библиотека Turbo Pascal также является объектным кодом.

На этапе компоновки к объектному коду программы добавляется объектный код стандартных процедур и функций из библиотеки Turbo Pascal, и в результате он превращается в полноценный исполнимый код.

Компиляция и компоновка – это два различных процесса. Первый из них выполняет программа-компилятор (Compiler), её основное назначение – проверка программы на наличие синтаксических ошибок и, в случае отсутствия таковых, формирование объектного кода. Процесс компоновки выполняет программа-компоновщик (иначе её называют редактор связей, Linker), её назначение – добавить к программе весь недостающий код из других файлов, скомпоновав полноценный исполнимый код.

Из сказанного выше вытекает очень важный вывод – если компилятор имеет возможность обрабатывать не только законченные программы, но и особым образом оформленные совокупности подпрограмм, то отдельные части программы можно компилировать отдельно и хранить на диске в откомпилированном виде. Затем компоновщик соберёт объектные коды из разных файлов, и в результате будет получен исполнимый код для всей программы.

Компилятор Turbo Pascal обладает возможностью раздельной компиляции. В языке Turbo Pascal для этих целей введено понятие библиотечных модулей.
1.2. Понятие модуля

Библиотечный модуль оформляется как отдельно компилируемая программная единица, содержащая различные элементы раздела описаний и, возможно, некоторые операторы. В состав модуля входят описания констант, переменных, типов, процедур, функций. На практике часто пользуются просто термином модуль, опуская прилагательное.

Процедуры и функции, содержащиеся в модуле, подключаются к программе, которая их использует, на этапе компоновки. Хранится модуль как в исходном, так и в откомпилированном виде (файлы с расширениями pas и tpu соответственно).

Теперь, наконец, можно дать ответ на вопрос, как лучше всего поступать с теми подпрограммами универсального назначения, которые могли бы использоваться неоднократно при решении различных задач. Удобно оформлять такие процедуры и функции (а также необходимые для их работы типы, константы, переменные) в виде отдельных модулей.

По ходу работы любой программист обычно накапливает для себя целую коллекцию таких полезных модулей – свою личную библиотеку. А это означает, что ему придётся писать меньше кода для новых программ, ведь он может многократно использовать свои старые разработки.

В этом и заключается один из наиболее фундаментальных принципов современного программирования – принцип модульности. На практике реализация данного принципа предполагает выполнение двух условий:

· при разработке программы необходимо выделять подпрограммы таким образом, чтобы можно было воспользоваться уже имеющимися модулями;

· если в личной библиотеке программиста не находится подходящих подпрограмм для решения какой-либо задачи, то разработку новых процедур или функций следует выполнять таким образом, чтобы полученные подули можно было использовать в качестве составных частей для решения других задач.

Таким образом, принцип модульность отлично дополняет структурный подход к разработке программ, позволяя многократно использовать разработанные и отлаженные модули. Освоение и применение техники структурного и модульного программирования – задача непростая для начинающего программиста, который пока что в состоянии разработать только короткие программы, для которых преимущества структурного и модульного подхода неочевидны. Тем не менее, каждый разработанный вами собственный библиотечный модуль – это шаг в правильном направлении. Все затраченные усилия в будущем окупятся с лихвой!

Чтобы наш совет начинающим выглядел более убедительно, приведём несколько дополнительных аргументов в пользу модульного программирования.

· Модули, в отличие от процедур и функций, включаемых в исходный код программы, могут храниться на диске в откомпилированном виде. В этом случае процесс подготовки программы к выполнению займёт меньше времени, т.к. компилироваться будет только основная программа, а код из модулей будет подключаться на этапе компоновки.

· При выполнении программы на Turbo Pascal исполнимый код модулей размещается в отдельных сегментах памяти, следовательно, количество одновременно используемых модулей ограничивается только доступной памятью. Это предоставляет возможность создавать программы большого размера.

· Ещё одно немаловажное обстоятельство – при разработке больших программ отдельные модули могут разрабатываться различными программистами, т.к. это относительно автономные программные единицы.

· Для языка Turbo Pascal уже имеется большое количество модулей. Это стандартные модули и многочисленные модули, тексты которых приводятся в различных книгах по программированию и/или распространяются на носителях или в Интернете.

Тем не менее, начнём с правил оформления собственных модулей. Они достаточно просты и доступны начинающему.
1.3. Структура модуля
Исходный текст любого модуля можно разделить на несколько разделов:

· заголовок;

· интерфейсная часть;

· исполняемая часть;

· инициирующая часть.

Собственно программный код располагается в исполняемой части, иногда в инициирующей части. Заголовок и интерфейсная часть задают название модуля и перечисление всех программных элементов, которые предоставляет данный модуль тем программам или другим модулям, которые будут его использовать. Если провести аналогию модуля с книгой, то заголовок и интерфейсную часть можно рассматривать как обложку и оглавление. Соответственно весь основной текст располагается в исполняемой и инициирующей частях.

В общем виде структура модуля выглядит так:

	Unit <имя>;
	{ заголовок модуля }

	{$R+}
	{ возможно, глобальные директивы компилятора }

	
	

	Interface
	{ начало интерфейсной части }

	Uses …
	{ список модулей }

	Label …
	{ список общедоступных меток }*

	Const …
	{ объявления общедоступных констант }

	Type …
	{ объявления общедоступных типов }

	Var …
	{ объявления общедоступных переменных }

	Procedure …
	{ заголовки общедоступных процедур }

	Function …
	{ заголовки общедоступных функций }

	
	

	Implementation
	{ начало исполняемой части }

	Uses …
	{ используемые при реализации модули }

	Label …
	{ объявления скрытых глобальных меток }

	Const …
	{ объявления скрытых глобальных констант }

	Type …
	{ объявления скрытых глобальных типов }

	Var …
	{ объявления скрытых глобальных переменных }

	Procedure…
	{ заголовки и тела общедоступных и скрытых процедур }

	Function…
	{ заголовки и тела общедоступных и скрытых функций }

	Begin
	{ начало инициирующей части }

	. . . . .
	{ здесь могут располагаться любые операторы }

	End.
	{ конец модуля }


На практике обычно отсутствуют какие-либо объявления, и в целом структура получается проще.

Следует знать:

· имя модуля служит для его связи с другими модулями и основной программой, поэтому заголовок модуля опускать нельзя (в отличие от заголовка программы);
· имя модуля должно совпадать с именем того файла, в который помещается исходный текст модуля. Если, например, имеем заголовок unit triangle, то исходный текст соответствующего модуля должен размещаться в файле Triangle.pas, что очень важно;

· в интерфейсной части приводятся только общедоступные объявления, т.е. доступные для использования в любой программе или модуле, к которым будет подключён данный модуль. Порядок появления различных объявлений и их количество могут быть произвольными;

· исполняемая часть содержит полные описания подпрограмм, объявленных в интерфейсной части. В ней могут располагаться также вспомогательные типы, константы, переменные, процедуры и функции, возможно и метки, если они используются в инициирующей части;

· все вспомогательные программные элементы, объявленные в исполняемой части, называются скрытыми, т.к. они доступны для использования только в данном модуле и невидимы для программы, использующей модуль;

· в инициирующей части могут размещаться исполняемые операторы, содержащие некоторый фрагмент программы. Эти операторы исполняются ещё до начала выполнения основной программы и обычно используются для подготовки её работы. Например, в них могут задаваться начальные значения переменных, открываться нужные файлы и т.п.
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Для подключения модуля к программе или другому модулю используется предложение: uses список модулей;.

В программе оно располагается до начала других объявлений.

Например, uses crt, graph, triangle;.
1.4. Пример разработки модуля
Разработаем модуль triangle, содержащий набор процедур и функций для выполнения расчёт треугольников, используя известные формулы из геометрии. При этом предусмотрим два наиболее часто встречающихся способа задания треугольника: по трём сторонам и по координатам его вершин. Модуль позволяет выполнять следующие действия:

· вычисление сторон по координатам вершин;

· проверку существования треугольника;

· расчёт площади и периметра;

· расчёт радиусов вписанной и описанной окружности.

Такой модуль (листинг 7.1) может оказаться полезным при решении геометрических задач, особенно если вы забыли какую-либо из формул.
	Листинг 7.1. Модуль для расчёта треугольников


Unit triangle;

Interface

{ вычисление сторон треугольника по координатам вершин }

Procedure getabc(xa,ya,xb,yb,xc,yc:real; var a,b,c:real);

{ проверка существования данного треугольника }

Function exist(a,b,c:real):boolean;

{ вычисление периметра }

Function perimeter(a,b,c:real):real;

{ вычисление площади }

Function square(a,b,c:real):real;

{ вычисление радиуса вписанной окружности }

Function rv(a,b,c:real):real;

{ вычисление радиуса описанной окружности }

Function ro(a,b,c:real):real;

{ исполнительная часть, использующая известные из геометрии формулы }

Implementation
{ скрытая функция для вычисления расстояния между двумя точками }

Function len(x1,y1,x2,y2:real):real;

Begin



Len:=sqrt(sqr(x1-x2)+sqr(y1-y2))

End;

Procedure getabc;

Begin



a:=len(xa,ya,xb,yb);



b:=len(xb,yb,xc,yc);



c:=len(xc,yc,xa,ya)

End;

Function exist;

Begin



exist:=(a<b+c) and (b<a+c) and (c<a+b)

End;

Function perimeter;

Begin



perimeter:=a+b+c

End;

Function square;

Var p:real;

Begin


p:=(a+b+c)/2;

{ определение p – полупериметра }



square:=sqrt(p*(p-a)*(p-b)*(p-c))
{ определение площади }

End;

Function rv;

Begin



rv:=square(a,b,c)/perimeter(a,b,c)*2

End;

Function ro;

Begin



ro:=a*b*c/4/square(a,b,c)

End;


Begin


{ инициирующая часть отсутствует }

End.
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1.5. Компиляция модулей
В среде Turbo Pascal имеются средства, управляющие способом компиляции модулей и облегчающие разработку крупных программных проектов. Результатом компиляции модуля является файл с тем же самым именем и расширением tpu (Turbo Pascal Unit), который можно сохранить на диске так же, как и exe-файл.

Меню Compile, управляющее процессом компиляции, содержит следующие опции:

· Compile (клавиши <Alt>+<F9>);
· Make (клавиша <F9>);
· Build;
· Destination (Memory, Disk);
· Primary file….
Первые три опции – это режимы компиляции. При компиляции модуля или основной программы в режиме Compile все упоминавшиеся в нём модули должны быть предварительно откомпилированы. Если какой-либо файл tpu не обнаружен, то система ищет подобный файл с расширением pas, т.е. файл с исходным текстом модуля, и при обнаружении компилирует его.

В режиме Make система следит за возможными изменениями исходного текста модуля. Если в текст модуля были внесены какие-либо  изменения, то система заново его откомпилирует и только затем приступает к компиляции основной программы. Кроме того, если были внесены изменения в интерфейсную часть модуля, то будут перекомпилированы и все другие модули, обращающиеся к нему.

В режиме Build автоматически компилируются все модули, независимо от времени их обновления. Это самый надёжный, но и самый медленный режим подготовки модульной программы.

Опция Destination нужна для задания возможности сохранения файлов tpu (а также и exe) на диске. Для этой цели нужно установить опцию Destination в значение Disk (по умолчанию её значение Memory). В среде Borland Pascal файлы exe и tpu автоматически сохраняются на диске, там нет этой опции в меню Compile.

Наконец, последний пункт Primary file… позволяет задать файл, который будет автоматически добавляться в начало исходного текста перед компиляцией. Таким способом удобно отлаживать модули, подключая к ним исходную программу в качестве Primary file. При этом в процессе отладки не придётся постоянно перемещаться между окнами основной программы и модуля.

Если модуль полностью отлажен и протестирован, то можно распространять его в виде tpu-файла, приложив к нему заголовок и интерфейсную часть исходного текста модуля в качестве инструкции по использованию с подробными комментариями. Однако исходный код обязательно должен храниться в надёжном месте, т.к. из tpu-файла его восстановить невозможно. Из исходного кода получить tpu-файл можно в считанные секунды: компилятор Turbo Pascal – один из самых быстрых.
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Замечание


Для формирования exe-файла придётся прибегнуть к небольшой хитрости – в меню Compile изменить установку Destination с Memory (значение по умолчанию) на Disk. После этого при запуске программы будет сформирован exe-файл в текущем каталоге.





Замечание


В заголовке подпрограммы, объявленной в исполняемой части, можно опускать список формальных параметров и тип возвращаемого значения для функции, т.к. они уже описаны в интерфейсной части. Если заголовок подпрограммы всё-таки приводится в полном виде, то он должен полностью совпадать с заголовком, объявленным в интерфейсной части, что очень важно!





Замечание


Для того чтобы сделать функцию len общедоступной, достаточно занести заголовок этой функции в интерфейсную часть.








* В силу того, что мы придерживаемся программирования «без goto» разделы описания меток (Label) опускаются





