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IIMMPPOORRTT  LLAANNGGUUAAGGEE  

Πίνακας τροποποιήσεων / Προσθηκών 

Ηµεροµηνία Έκδοση Θέµα Σελίδα 

26/6/2013 3.1.2650 GETFIELDVALUE 7 

Εκφράσεις 

Οι εκφράσεις της γλώσσας χωρίζονται µεταξύ τους µε ελληνικό ερωτηµατικό ‘;’. Μπορούν 
να καταλαµβάνουν µια ή περισσότερες γραµµές ή και να υπάρχουν περισσότερες από µια σε 
κάθε γραµµή. Μπορεί επίσης ο χρήστης να οµαδοποιήσει µια η περισσότερες εκφράσεις 
(block) αν τις γράψει µέσα σε αγκύλες { }.  

 

 

Τύποι, Σταθερές & Μεταβλητές 

Οι τύποι δεδοµένων που υποστηρίζονται από τη γλώσσα είναι οι ακέραιοι αριθµοί (4 byte 
Integers) οι πραγµατικοί (doubles) οι συµβολοσειρές (strings) και οι πίνακες (arrays). 
∆εν υπάρχει κανένας άµεσος τρόπος ορισµού από το χρήστη τύπων για τα δεδοµένα τα 
οποία πρόκειται να διαχειρισθεί. Ο τύπος των δεδοµένων ορίζεται έµµεσα από τα ίδια τα 
δεδοµένα.  

Σταθερές ορίζονται οι εκφράσεις οι οποίες δεν µπορούν να µεταβάλλουν την τιµή τους. 
Ανήκουν σε κάποιον από τους προαναφερθέντες τύπους και αναλυτικότερα είναι:  
Oι ακέραιες σταθερές που µπορούν να έχουν τιµές στο διάστηµα από –2147483648 έως 
+2147483647. π.χ. 1, -2 ,-3432, 2*2, 1002 1+12+1 κ.λπ. 
Οι πραγµατικές σταθερές που παίρνουν δεκαδικές τιµές και το ακέραιο τµήµα ξεχωρίζει από 
το δεκαδικό µε το σύµβολο ‘.’ Πχ 1.1 -10.23, 100.09, 30.0 κ.λπ. 

Οι συµβολοσειρές οι οποίες αποτελούνται από µια σειρά οποιονδήποτε γραµµάτων, αριθµών 
ή συµβόλων θέλουµε αρκεί να βρίσκονται κλεισµένα µέσα σε αποστρόφους πχ ‘asdfasdf’, 
‘George’, ‘2345$fe_’, ‘Α’+’1’ κ.λπ. 

Τέλος, οι πίνακες οι οποίοι ορίζονται από µια σειρά στοιχείων οποιονδήποτε τύπων τα οποία 
βρίσκονται κλεισµένα σε [ και ], π.χ. 
[1, 1, 1.1+1, ‘1234’], [10+1, 5.01+1.2,’ΑΒ’+’01’] κ.λπ. 

Οι µεταβλητές σε αντίθεση µε τις σταθερές µπορούν να µεταβάλλουν το περιεχόµενό τους 
κατά τη διάρκεια της εκτέλεσης των εκφράσεων της γλώσσας. ∆εν ανήκουν σε κανένα τύπο 
δεδοµένων και έτσι µπορούν να δεχθούν περιεχόµενο οποιουδήποτε τύπου. 
Χρησιµοποιούνται για την προσωρινή ή µόνιµη αποθήκευση δεδοµένων, καθώς και για την 
επεξεργασία τους. Το όνοµα τους πρέπει να ξεκινά οπωσδήποτε από χαρακτήρα του 
Λατινικού αλφαβήτου ή το σύµβολο ‘_’ ενώ στην συνέχεια µπορούν να χρησιµοποιηθούν και 
τα ψηφία από ‘0’ έως ‘9’.  
Παραδείγµατα σωστών ονοµάτων είναι τα Ι, Χ, _DATE, Χ_1, Υ12 κ.λπ. 
Παραδείγµατα ονοµάτων που δεν επιτρέπεται να χρησιµοποιούνται σαν ονόµατα 
µεταβλητών είναι τα 1K, $S, %ENA κ.λπ. 

 

 

Ορισµός Μεταβλητών 

 

Ορίζουµε νέες µεταβλητές µε τη δεσµευµένη λέξη “var” ακολουθούµενη από τις µεταβλητές 
οι οποίες χωρίζονται µεταξύ τους µε κόµµα ‘,’.  
Η σύνταξη δηλαδή είναι της µορφής:  

var µεταβλητή1, µεταβλητή2, ..., µεταβλητήN;  

Επίσης, υπάρχει η δυνατότητα να δοθεί και αρχική τιµή στην µεταβλητή, αν µε τον ορισµό 
της ακολουθεί έκφραση ανάθεσης τιµής πχ var Var1=1, Var2 = 0; 

Η δήλωση των νέων µεταβλητών µπορεί να γίνει σε οποιοδήποτε σηµείο του script, µε την 
προϋπόθεση ότι δεν διακόπτει κάποια άλλη έκφραση. 

Λόγω του ότι η γλώσσα διαχειρίζεται αυτόµατα τους τύπους των µεταβλητών δεν υπάρχει 
άµεσος τρόπος ορισµού τους. Μπορεί όµως να ορισθεί έµµεσα µέσω της τιµής τους. Έτσι 
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στην έκφραση var X=10.2; ορίζεται έµµεσα ο τύπος της µεταβλητής X σαν πραγµατικό 
αριθµό (double). 

Από τη στιγµή αυτή και µετά οι µεταβλητές είναι πλέον γνωστές και µπορούν να παίρνουν 
τιµές και γενικά να συµµετέχουν σε εκφράσεις του script. 

 

 

Πίνακες 

Ένας πίνακας αντιπροσωπεύει µια διευθετηµένη συλλογή από στοιχεία, τα οποία µπορεί να 
προσπελαστούν είτε ενιαία, µέσω της µεταβλητής πίνακα, είτε µεµονωµένα µέσω του πίνακα 
και ενός ακεραίου που εκφράζει τη θέση του στοιχείου στον πίνακα.  

Οι πίνακες περιέχουν στοιχεία που µπορεί να ανήκουν σε διαφορετικούς τύπους ή ακόµα και 
να είναι πίνακες. Το µέγεθός τους µεταβάλλεται δυναµικά ώστε να καλύπτει τις ανάγκες που 
επιβάλλουν τη χρήση τους. 

Υπάρχουν δυο είδη πινάκων: 

� Οι πίνακες των οποίων τα στοιχεία είναι τιµές 
� Οι πίνακες των οποίων τα στοιχεία είναι µεταβλητές. 

 

 

Ανάθεση τιµής σε µεταβλητές 

Οι µεταβλητές, τόσο κατά τη δήλωσή τους, µε τη χρήση της “var”όσο και σε οποιοδήποτε 
σηµείο του script, µπορούν να αλλάξουν περιεχόµενο, η αλλαγή αυτή γίνεται 
χρησιµοποιώντας το σύµβολο ‘=’ σε εκφράσεις της µορφής µεταβλητή=τιµή; όπως x=10;, 
y=5;, St=’κάτι’ αλλά και πολυπλοκότερες όπως x=x + 10/5 + 2*y;, St=St+’ άλλο’; 

 

 

Τελεστές 

Οι τελεστές συµπεριφέρονται σαν τις ενσωµατωµένες συναρτήσεις της γλώσσας.  
Για παράδειγµα, η έκφραση (X + Y) αποτελείται από τις µεταβλητές X και Y που λέγονται 
τελεσταίοι µαζί µε τον τελεστή +. Όταν οι X και Y περιέχουν ακέραιες ή πραγµατικές τιµές, 
η (X + Y) επιστρέφει το άθροισµά τους.  
Στους τελεστές της γλώσσας ανήκουν τα παρακάτω σύµβολα και δεσµευµένες λέξεις: not ή 
!, *, /, div, mod, and, +, –, or, xor, ==, >, <, !=, <= και >=. 

Ο τελεστής not ή !, είναι µοναδιαίος (δέχεται έναν τελεσταίο). Όλοι οι άλλοι τελεστές είναι 
δυαδικοί (δέχονται δυο τελεσταίους), εκτός από τους + και – που µπορούν να 
λειτουργήσουν και σαν µοναδιαίοι και σαν δυαδικοί. Οι µοναδιαίοι τελεστές προηγούνται 
του τελεσταίου τους (παράδειγµα, -B, +5). Οι δυαδικοί τελεστές τοποθετούνται ανάµεσα 
στους δυο τελεσταίους (παράδειγµα, A == 7). 

Μερικοί τελεστές συµπεριφέρονται µε τρόπο εξαρτώµενο από τον τύπο των δεδοµένων. 
Παράδειγµα ο + για ακεραίους δίνει το άθροισµά τους, ενώ για συµβολοσειρές (strings) την 
ένωσή τους.  
Οι τελεστές ανήκουν στις παρακάτω κατηγορίες: 

� Αριθµητικοί τελεστές: Λειτουργούν µε πραγµατικούς ή ακεραίους, στους οποίους 
συµπεριλαµβάνονται οι +, –, *, /, div και mod. 
∆υαδικοί 
+ πρόσθεση  
- αφαίρεση  
* πολλαπλασιασµός 
/ πραγµατική διαίρεση 
div ακέραια διαίρεση 
mod υπόλοιπο 
Μοναδιαίοι 
+ , - προσδιορίζουν πρόσηµο. 

 

� Λογικοί τελεστές: ∆έχονται σαν τελεσταίους ακέραιες εκφράσεις και επιστρέφουν 
τις ακέραιες τιµές 1 ή 0. 
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not ή ! επιστρέφει 0 αν η έκφραση είναι διάφορη του µηδενός και 1 αν είναι 0. 
Παράδειγµα not (X==5). 
and  Λογικό ‘και’ των τελεσταίων, επιστρέφει 1 αν και οι δυο τελεσταίοι είναι 
δίαφοροι του µηδενός και µηδέν στις άλλες περιπτώσεις. Παράδειγµα (K and 1) ή 
(Χ==1) and (Y >= 5). 
or Λογικό ‘ή’ επιστρέφει 1 αν τουλάχιστον ένας από τους τελεσταίους είναι 1 και 0 
αν είναι µηδέν και οι δύο τελεστές. 
xor Επιστρέφει 1 µόνο αν ο ένας τελεσταίος είναι µηδέν και ο άλλος διάφορος του 
µηδενός και µηδέν αν και οι δυο είναι µηδέν ή και οι δυο ίσοι µε µηδέν. 
Στις λογικές εκφράσεις πρέπει να γνωρίζουµε ότι η γλώσσα θεωρεί ‘σωστή - True’  
οποιαδήποτε ακέραια τιµή είναι διαφορετική του µηδενός και False την τιµή 0. 

 

� Τελεστές συµβολοσειρών: Είναι µόνο ο τελεστής + οποίος δέχεται σαν 
τελεσταίους δύο συµβολοσειρές και επιστρέφει την ένωσή τους. 
 

� Σχεσιακοί τελεστές: Χρησιµοποιούνται για να συγκρίνουν δυο τελεσταίους. 
== Ελέγχει για ισότητα τους τελεσταίους και φέρνει σαν αποτέλεσµα 1 αν είναι 
ίσοι και 0 αν είναι διαφορετικοί. Παράδειγµα (X==Y). 

!= Ελέγχει αν οι τελεσταίοι είναι διαφορετικοί και φέρνει σαν απότέλεσµα 1 αν 
είναι διαφορετικοί και 0 αν είναι ίσοι. Παράδειγµα (X != Y). 

< Μικρότερος από, επιστρέφει 1 αν ο πρώτος τελεσταίος είναι µικρότερος από 
το δεύτερο και 0 αν είναι µεγαλύτερος ή ίσος του. Παράδειγµα (X < Y). 

> Μεγαλύτερος από, επιστρέφει 1 αν ο πρώτος τελεσταίος είναι µεγαλύτερος 
από το δεύτερο και 0 αν είναι µικρότερος ή ίσος του. Παράδειγµα  (Len > 0). 

<= Μικρότερος ή ίσος, επιστρέφει 1 αν ο πρώτος τελεσταίος είναι µικρότερος ή 
ίσος από το δεύτερο και 0 αν είναι µεγαλύτερός του. Παράδειγµα (Cnt <= I). 

>= Μεγαλύτερος ή ίσος επιστρέφει 1 αν ο πρώτος τελεσταίος είναι µεγαλύτερος 
ή ίσος από το δεύτερο και 0 αν είναι µικρότερός του. Παράδειγµα (I >= 1). 

Οι τελεσταίοι πρέπει να ανήκουν σε συµβατούς τύπους ή αλλιώς σε τύπους που 
µπορούν να συγκριθούν. 

Οι συµβολοσειρές ή strings συγκρίνονται µε βάση την κατάταξή τους κατά 
αλφαβητική σειρά. Οι χαρακτήρες στις συγκρίσεις, θεωρούνται συµβολοσειρές µε 
µήκος 1 χαρακτήρα. 

 

 

Εντολές Ελέγχου και Αλλαγής της Ροής Εκτέλεσης του Script 

Συχνά κατά τη συγγραφή ενός τµήµατος κώδικα, κάποιο τµήµα του πρέπει να εκτελείται 
µόνο αν πληρούνται κάποιες προϋποθέσεις και όχι πάντα.  

Ο τρόπος µε τον οποίο ικανοποιείται η παραπάνω ανάγκη είναι η χρήση της εντολής ‘if’.  
Υπάρχουν δυο µορφές του if η “if...then” και η “if...then...else”.  

Η σύνταξη µιας έκφρασης “if...then” είναι: 

if παράσταση then statement 

Όπου η ακέραια παράσταση επιστρέφει ακέραια τιµή. Αν η παράσταση επιστρέψει τιµή 
διάφορη του µηδενός το statement εκτελείται, αν επιστρέψει µηδέν το statement δεν 
εκτελείται.  
Παράδειγµα: 
if J != 0 then Res = I / J; 

Η σύνταξη µιας έκφρασης “if...then...else” είναι: 

if παράσταση then statement1 else statement2 

Επίσης, η παράσταση πρέπει να επιστρέφει ακέραια τιµή. Αν επιστρέψει τιµή διάφορη του 
µηδενός εκτελείται το statement1, αλλιώς το  εκτελείται το statement2. 
Παράδειγµα: 
if J == 0 then 
  return 0; 
else 
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  return I/J; 
Τα τµήµατα then και else µπορούν να περιέχουν µια ή περισσότερες εντολές Παράδειγµα: 
 
if J != 0 then 
{ 
  Res = I/J; 
  Count = Count + 1; 
} 
else  
  if Count == Last then 
    Done = 1; 
  else 
    return 0; 

 

Μια πολύ ειδική κατάσταση δηµιουργείται όταν υπάρχει µια σειρά από συνεχόµενες if 
εκφράσεις. Το θέµα προκύπτει επειδή µερικές εκφράσεις if έχουν τµήµατα else και κάποιες 
άλλες όχι, κάνοντας δύσκολη τη διάκριση, λόγω του ότι η σύνταξη και στις δυο περιπτώσεις 
είναι ίδια. Σε µια σειρά από συνεχόµενες συνθήκες στην οποία υπάρχουν λιγότερα τµήµατα 
“else” απ’ ότι “if”, δεν είναι ξεκάθαρο ποιό else αντιστοιχεί σε ποιό if. Ας θεωρήσουµε την 
παρακάτω έκφραση: 
 

if expression1 then if expression2 then statement1 else statement2; 

 

Αυτή µπορεί να ερµηνευθεί µε δυο διαφορετικούς τρόπους: 

 

if παράσταση1 then [ if παράσταση2 then statement1 else statement2 ]; 
if παράσταση1 then [ if παράσταση2 then statement1 ] else statement2; 
 
Η γλώσσα ερµηνεύει πάντα µε τον πρώτο τρόπο. Έτσι ο παρακάτω κώδικας  
if ... { παράσταση1 } then 
  if ... { παράσταση2 } then 
    ... { statement1 } 
  else 
    ... { statement2 } 
 
είναι ισοδύναµος του 
 
if ... { παράσταση1 } then 
{ 
  if ... { παράσταση2 } then 
    ... { statement1 } 
  else 
    ... { statement2 }  
} 

 

Ο κανόνας στην περίπτωση των συνεχόµενων συνθηκών είναι ο ακόλουθος: Ξεκινώντας 
από την εσωτερικότερη συνθήκη, αντιστοιχούµε κάθε “else” στο πλησιέστερο του από πάνω 
µη αντιστοιχισµένο “if”. Για να ερµηνεύσει η γλώσσα το παραπάνω παράδειγµα µε το 
δεύτερο τρόπο πρέπει να το διατυπωθεί µε ρητό τρόπο όπως: 

if ... { παράσταση 1 } then 
{ 
  if ... { παράσταση 2 } then 
    ... { statement1 } 
end 
} 
  ... { statement2 }  

 

 

Εντολές ανακύκλωσης (while) 

Η εντολή “while” χρησιµοποιείται για την υλοποίηση τµηµάτων κώδικα, τα τµήµατα 
επαναλαµβάνονται υπό κάποια συνθήκη η οποία λέγεται συνθήκη ελέγχου. Ο υπολογισµός 
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της συνθήκης  ελέγχου πραγµατοποιείται πριν την πρώτη εκτέλεση των εντολών που 
ακολουθούν. Εκεί αν η συνθήκη έχει τιµή µηδέν ή αλλιώς false οι εντολές  που ακολουθούν 
δεν θα εκτελούνται.  

Η σύνταξη της είναι: 

while έκφραση do εντολή [ή εντολές σε {}] 

 

Η έκφραση που ακολουθεί τη “while” πρέπει να έχει ακέραια τιµή και οι εντολές που 
ακολουθούν µπορεί να και πολλές αν περιέχονται σε {}. 

Η “while” εκτελεί τις εντολές που ακολουθούν συνεχώς, ελέγχοντας την έκφραση πριν από 
κάθε εκτέλεση. Για όσο χρόνο η τιµή της έκφρασης υπολογίζεται ίση µε 1, η εκτέλεση των 
εντολών συνεχίζεται. 

 Παραδείγµατα: 
while Data[I] <> X do I := I + 1; 
while I > 0 do 
{ 
  if I mod 2 == 1 then Z := Z * X; 
  I = I div 2; 
} 

 

 

Ενσωµατωµένες Συναρτήσεις και ∆ιαδικασίες 

 

� ExecuteDBProc(ProcName: string; InParams: string;,  
InputData: array; OutParams: string;  
Var OutData: VarArray);  

Εκτελεί την store procedure µε όνοµα ProcName στη βάση. 
ProcName: Είναι το όνοµα της store procedure που θα εκτελεστεί. 

InParams string: ∆ίνουµε τα ονόµατα των µεταβλητών χωρισµένα µε ελληνικό 
ερωτηµατικό π.χ. ‘x;y;i’.  

InputData array: Οι τιµές των παραπάνω µεταβλητών µε τη µορφή πίνακα π.χ. [12.54, 
‘λαλα’, 10]. 

OutParams string: Τα ονόµατα των µεταβλητών που θα µας επιστρέψει, χωρισµένα µε 
ελληνικό ερωτηµατικό π.χ. ‘x;y;i’.                    

Var OutData VarArray: Πίνακας του οποίου τα στοιχεία είναι µεταβλητές και στα οποία 
θα τοποθετηθούν οι τιµές τις οποίες θα επιστρέψει η procedure και τις οποίες έχουµε 
αναφέρει στην προηγούµενη παράµετρο. 

 

� ShowMessage(st: string [DialogType: Integer]); 
Εκτυπώνει ένα µήνυµα ή κάνει µια απλή ερώτηση µε µορφή διαλόγου. 
DialogType:  

      0: Information  
      1: Error 
      2: Warning 
      3: Ερώτηση Ναι/Όχι 
      4: Ερώτηση Ναι/Όχι/Άκυρο. 
 
Αν το DialogType είναι 3 ή 4 επιστρέφει τις παρακάτω τιµές: 

  0: Τίποτε 
  1: Πατήθηκε το πλήκτρο [Ok] 
  2: Πατήθηκε το πλήκτρο [Άκυρο] 
  6: Πατήθηκε το πλήκτρο [Ναι] 
  7: Πατήθηκε το πλήκτρο [Όχι] 

 

� VarIsNull(Variabe): Integer; 
Επιστρέφει 1 αν η δοσµένη µεταβλητή περιέχει την τιµή Null. Αν η µεταβλητή περιέχει 
οποιαδήποτε άλλη τιµή η συνάρτηση επιστρέφει 0.  
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� Copy(st: string, Position, Length: Integer): string; 
“St” είναι έκφραση τύπου string. Position και Length ακεραίου τύπου εκφράσεις.  

Η “Copy” επιστρέφει τµήµα string που αποτελείται από “Length” χαρακτήρες ξεκινώντας 
από το “Position”. 

Αν το “Position” είναι µεγαλύτερο από το µήκος του “St”, η “Copy” επιστρέφει ένα άδειο 
string. 

Αν η “Count” αναφέρεται σε περισσότερους χαρακτήρες από όσους είναι διαθέσιµοι, 
µόνο οι χαρακτήρες από τη θέση St[Position] έως το τέλος του “St” επιστρέφονται. 

 

� Pos(SubStr, Str: string): Integer; 
Η “Pos” αναζητά ένα string µέσα σε ένα άλλο. Οι παράµετροι “Substr” and “Str” είναι 
εκφράσεις τύπου string. 

Αναζητά το “SubStr” µέσα στο “Str” και επιστρέφει µια ακέραια τιµή η οποία εκφράζει 
τη θέση του πρώτου χαρακτήρα του “SubStr” στο “Str”. Κάνει διάκριση 
µικρών/κεφαλαίων χαρακτήρων. Αν το “SubStr” δεν βρεθεί επιστρέφει µηδέν. 

 

� Len(Str: string): Integer; 
Η “Length” επιστρέφει τον αριθµό των χαρακτήρων που περιέχει το string. 

 

� Char(Byte): Character; 
Επιστρέφει το χαρακτήρα που αντιστοιχεί στον ascii κωδικό της παραµέτρου. 

 
� Ascii(Character): Integer; 
 Επιστρέφει τον ascii κωδικό του χαρακτήρα που ορίζουµε στην παράµετρο. 
 
� LTrim(S: string): string; 

Η “TrimLeft” επιστρέφει ένα αντίγραφο του S από το οποίο έχουν αφαιρεθεί τα κενά και 
οι χαρακτήρες ελέγχου που υπάρχουν στην αρχή του. 

 
� RTrim(S: string): string; 

Η “TrimRight” επιστρέφει ένα αντίγραφο του S από το οποίο έχουν αφαιρεθεί τα κενά 
και οι χαρακτήρες ελέγχου που υπάρχουν στο τέλος του. 

 
� Trim(S: string): string; 
 Αφαιρεί τα κενά και τους χαρακτήρες ελέγχου που υπάρχουν στην αρχή και το τέλος 

του string S. 

 

� StrOfChar(Count: Integer, Ch: Char): string; 
Επιστρέφει ένα string το οποίο περιέχει Count φορές το χαρακτήρα που ορίζει η 
παράµετρος Ch. 

Παράδειγµα: 
η έκφραση S = StrOfChar(10, 'A'); 
Θέτει στην µεταβλητή S το string 'AAAAAAAAAA'. 

 

� Abs(X): Double; 
Η “Abs” γυρίζει την απόλυτη τιµή της παραµέτρου X. 
Η παράµετρος X είναι έκφραση τύπου ακεραίου ή πραγµατικού αριθµού. 

� Sign(X): integer; 
Επιστρέφει το πρόσηµο της παραµέτρου X.  
Η παράµετρος X είναι έκφραση τύπου ακεραίου ή πραγµατικού αριθµού.  
Συγκεκριµένα, επιστρέφει –1 αν η παράµετρος έχει αρνητική τιµή ή 1 αν έχει θετική. 
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� Round(X: Double; Decimals: integer): Double; 
Κάνει στρογγύλευση του πραγµατικού αριθµού X σε τόσα δεκαδικά ψηφία όσα ορίζει η 
ακέραια παράµετρος Decimals. 

Παράδειγµα: 
η έκφραση R = Round(10.324, 2); 
Θέτει στην µεταβλητή R την τιµή 10.32. 

 

� Upper(S: string): string 
Η “UpperCase” µετατρέπει όλους τους χαρακτήρες ανάµεσα στους 'a' και 'z' στα 
κεφαλαία. Προσοχή µετατρέπει µόνο τους Λατινικούς χαρακτήρες.  

 

� RaiseException(Message: string); 
Τερµατίζει την εκτέλεση του script µε µήνυµα λάθους.  

 

� StrToDate(S: string): TDate; 
Μετατρέπει το string S σε ηµεροµηνία. Αν η µορφή του S δεν ακολουθεί τη µορφή που 
ορίζεται στις παραµέτρους του συστήµατος για τις ηµεροµηνίες, η συνάρτηση προκαλεί 
exception, µε αποτέλεσµα τον τερµατισµό της εκτέλεσης του script. 

 

SQL statements, τα οποία θα εκτελεστούν 
Τα statements που επιτρέπονται είναι τα INSERT, UPDATE, DELETE, τα υπόλοιπα πρέπει 
να ξεκινάνε µε ‘$’. 

 

Π.χ. 
[CusCode, CusName] = SELECT CODE, NAME FROM CUSTOMER WHERE ID=:CUSID; 
ή  
Χ = SELECT CODE, NAME FROM CUSTOMER WHERE ID=:CUSID; 
[CusCode, CusName] = Χ 

 

 
UPDATE CUSTOMER SET ACTIVE = 1 
WHERE ACTIVE = 0; 
UPDATE C01IMPORT SET ATLUPD=1 
WHERE ATLUPD IS NULL; 
$DROP TABLE CUSTOMER; 
 

� GETFIELDVALUE(S: string): Variant; 
∆έχεται όρισµα ένα string S: αποτελεί το όνοµα του πεδίου του οποίου ζητείται η 
τρέχουσα τιµή. Προαιρετικά µπορεί να οριστεί και το όνοµα του πίνακα στην εξής 
µορφή: 
 
[TableName.]FieldName 
 
Σε περίπτωση που δεν οριστεί το πρόθεµα TableName, τότε επιλέγεται ο κυρίως πίνακας 
του MODULE που έχει οριστεί στο Import script. Η επιστρέφει την τρέχουσα τιµή του 
πεδίου εφόσον αυτό υπάρχει. Σε αντίθετη περίπτωση εµφανίζει µήνυµα σφάλµατος. 
 
Πχ: 
 
GetFieldValue(‘NAME); 
GetFieldValue(‘CUSTOMER.NAME’); 

 


