


Язык програмирования.


D- 





следующее поколение после Си, в противовес С++





Зеленое - уже сделано


Красное - еще не сделано 





Сделать первым делом:


Неглобальную область действия, не спутать членов структур.


Конвертацию типов автоматическую.





Вся программа - выражение.


Все операции имеют прямую очередность.


Например, бинарная операция a+b в готовой программе будет выгдядеть как <начало плюса> + <тело a> + <середина плюса> + <тело b> + <конец плюса>.





ВЫРАЖЕНИЕ может быть:


Выражением в скобках ()


Константой


Переменной (она же метка)


Псевдопеременной псп


Инструкцией И


Инструкцией с параметрами в фигурных скобках


Меткой с параметрами в фигурных скобках


Структурой/связкой с полями в фигурных скобках


Унарной операцией У


Бинарной Б 


Тренарной


Пустым операндом


Вставкой 





Номенклатура типов


Простые типы:


short


unsigned


schar


uchar


slong


ulong


fixedpoint


float 


double


flexfloat


void


Сложные типы:


Массив из N элементов типа...


Указатель на тип...


Дальний указатель на тип...


Структура из N элементов, перечень


Метка. Она метка в блок. На тип: void, любой тип или на набор параметров.


Дальняя метка - в другую подпрограмму.





КОНСТАНТЫ


5,3.6,'r',"abc",{1,2,5},5*3+1,0x3F,0z100110101, 0z1101Z0010z101





АРИФМЕТИКА неразрущающая


У + - ~ & * !


Б + - * / % & | ^ << >> == != < > <= >=


разрушающая


У ++ --


Б = 


Б += -= *= /= %= &= |= ^= <<= >>= 





псп sizeof x, sizeof(int),


У (short)x, // приведение типа





exchange{x,y},// пока только простые типы





Обращение к массивам и структурам


Хотя, наверное, не должно быть сходства между массивом и структурой.


Б .


arr.7, poin.5, stru.x, {2,3,5}.0,





Тип связка: в нем хранится любое количество обьектов вместе с их типами.





Операции разветвления


Тренарная o1?o2:o3


вычисляет o1; если o1!=0 то вычисляет только o2 и выдает, 


    eсли o1==0 то вычисляет и выдает o3.


Б o1&&o2


вычисляет o1; если o1!=0 то вычисляет o2 и выдает o2, иначе выдает 0


Б o1||o2


вычисляет o1; если o1==0 то вычисляет o2 и выдает o2, иначе выдает o1 


Операция цикла


Б o1..o2


вычисляет o1: если не 0 то вычисляет o2 и возвращается к началу; иначе 


    переходит в конец.


выдает значение: последнее значение o2, если не выполнялось ни разу - то 0





причем результат ? : && || .. может быть модифицируемым значением. Если они не имеют значения - модифицируется фиктивная переменная-мусорник.


Разметка программы


Б ,


Б ;


обе вычисляют по очереди своих два операнда и выдают второй, 


но ; имеет гораздо ниже приоритет и важна для переходов.


Необьявленный идентификатор считается типом void, его можно ставить между


    запятыми в качестве метки, но использовать его в арифметике будет ошибкой.





Переходы


И next, repeat - вперед (назад) к ближайшей ;


И goforth ид, goback ид - вперед (назад) к ближайшему идентификатору ид


И break, continue - к выходу из (к началу) иерархически ближайшей ..


все это можно комбинировать, приписывая циферки или пиша несколько инструкций


    без запятой; в конец можно прилепить pull или call


И goto ид переходит к идентификатору ид


goto{label l} переходит куда указывает метка l


pull ид{x} переход с посылом числа; ид должен быть типа того


же типа что и x, его значение будет равно x


pull {label int l,int x} переходит по метке-переменной.


call ид {a,b,c} переход с посылом нескольких чисел определенных типов


другая запись: ид{a,b,c}


call {label lab,a,b,c}   


jump ид {a,b,c} похоже на call


jump {label lab,a,b,c}   


метка с параметрами:


int lb{int a,int b,int c}


является в то же время обьявлением нескольких локальных переменных - всех,


заданых в скобках, и еще одной: fromwhere, типа метки такого же типа что


и сама метка; в нее попадает адрес откуда вызвали.


return x - то же самое что pull{fromwere,x}


return - то же самое что goto{fromwere}


любой идентификатор может быть меткой; безтиповой или типовой


Псп here - константа, равная нынешней метке. ей можно приписать тип или dejavu





Что делать с локальными переменными при переходах? Переменные блока,


внутри которого происходит переход, остаются. Остальные по-разному.


call сохраняет переменные на стэке, jump pull goto забывают, если не имеют


спецификатора illbeback.


Когда мы переходим на метку - создаем заново переменные этого блока.


Но если метка - это call, или если имеет спецификатор dejavu - переменные


блока остаются как были.





dejavu и illbeback могут иметь различный уровень: переменные из более 


внешних блоков помнить, из более внутренних - забыть. Для этого спецификатор


обогащается фигурной скобкой с числом (до какого порядка вложенности блока 


забывать) или идентификатором (который указывает на блок до которого забывать).





глобальная переменная errorcode. Вначале равна 0, ее можно менять.


Если в программе сбой - ничто не вылетает, а лишь в errorcode записывается


код ошибки. 





Хорошо бы сделать слежение за стэком. Время от времени в экзешнике стоят


блоки контроля: если стэк почти полон - низ откладывают в специальный файл,


если стэк почти пуст - подгружают из этого же файла. 





Начало и конец программы


start - метка, с нее начинается выполнение программы


И exit





Обьвления


С точки зрения выражения все они - просто употребление


идентификатора


int x,


int x y z,


float x,


fixedpoint{4} x,


label x,


label int x,


int x.400,


int &x,


struct {int a, float x, y, z} note, 


//структура, даже свободного типа - может использоваться как и одно число.


global short x,


static int x,


temporary int x,


throwaway x,//не хранится в памяти, употребляется лишь единожды. 


//Удобна как метка для pull


undeclare x,


dontforget x,// расширяет область действия


declaredbelow x,


mask laaa {y,x},


/*вспомни, что за y был вблизи последнего идентификатора laaa,


и нынешний x будет его воплощением*/





sameblock laaa {x,y,z}


sameblock goforth laab


текущий блок - единосущный с тем в котором встречается laaa; время жизни становится


общим для всех переменных; отождествляются переменные, перечисленные в фигурных скобках


typeas


livesas





openblock closeblock 


опасные инструкции





Определение


x===50,//изначальное значение для global и static, 


также для temporary - присваивание выполняется всякий раз когда переменная


создается.Где бы оно ни стояло - указанное действие выполняется при каждом открытии блока, определающего время жизни оной переменной или обьекта.





Область действия переменных:


от места обьявления вверх до начала блока или до undeclare и вниз до конца


блока или до undeclare, окромя вложенных блоков - всегда;


Во вложенные блоки, если там нет такой же переменной;


Начало или конец вложенного блока, отгороженное undeclare;


Вышестоящий блок, если в нем нет такой же переменной;


Если блок является спорным: в нем самом не определяется x, но и во вложенном


и в вышестоящем определяется: если стоит dontforget x то работает внутренний


x, если нет - то внешний; dontforget можно ставить только в нижней половинке


и только в ней оно будет работать; в верхней можно поставить declaredbelow.





Время жизни:


temporary вначале блока создается, в конце уничтожается.


Если мы зашли в блок несколько раз (например, рекурентная функция) - эта


переменная имеет несколько значений, но только верхнее доступно.





Идентификатор аки метка понятен во всей программе.





Вставки: typedef, class, #..., ===


С точки зрения выражения, они - что пустой операнд





typedef BOOL int,





обьект имеет тело со своими переменными; 


может быть несколько обьектов одного типа, в каждом хранятся свои переменные.





class


{


  int m,// время жизни равно времени жизни обьекта


  (


    int n,//время жизни локально


  )


  int f1{int x},// в классе, очевидно, все метки считаются дежавю


  // однако, переходы внутри класса - такие же как и просто в программе


  // поскольку внутри класса тоже может быть сложная система переходов,


  // dejavu и illbeback здесь имеют местный смысл


  x *= x + m,


  m = x,


  return x;// при этом определенные в классе (но не локальные в блоках


  //класса) переменные сохраняются; 


  // они погибают только вместе с обьектом


  // здесь static и global - глобальны в рамках обьекта, но рождаются


  // и умирают вместе с обьектом


  totstatic(interclass) PI === 3.14,// общая для всех обьектов этого класса, ее


  // время жизни воистину глобально


  claparen;//вставляется тело другого класса, переменные с теми же именами


  // отождествляются


  cla1 operator= {int a},


  cla1 operator= {int a,float x,y},


  cla1 operator+ {cla1},


  cla1 *operator {cla1},


  cla1 typeconvert {float x},


  float typeconvert {cla1},


  // перегружать операции можно не только для класса, но и просто


  // для новых типов


  constructor{int o1,int o2},// необязателен, вызывается при создании обьекта


  destructor,// тоже необязателен, вызывается при его естественной гибели


} cla1;





надо возможность обьявить переменную такого же типа как другая,


того же времени жизни что и другая; привязанную к блоку заданному


меткой.





cla1 ob1 === {2};


если есть конструктор, то после === стоят его параметры


время жизни обьекта - как и переменной: глобально, статично, локально





ob1.f1{8},


ob1 = {3},


ob1.p = 3,


ob1.m = 6,


ob3 = (ob1+ob2)*ob4,





Класс может быть определен несколькими отдельными вставками





Директивы препроцессора


#include #define #undef #if #elif #else #endif #ifdef #ifndef #pragma


их аргументы в фигурных скобках.





Комментарии


//


/* */


/* /* */ */


/* //


*/





Базовые возможности ввода-вывода


Кое в чем аналогичны функциям в BC31


Текстовый экран: putch{x*2+160*y , letter + 256 * colour + 4096 * background}; 


Клавиатура: bioskey{a};


Графический экран с запасной страницей: 


initgraph{}, closegraph{},


drawspot{x+320*y,colour},//


testspot{x+320*y} == colour,


redraw{};//


Мышь на графическом экране:


initmouse{}, 


mousexy{} == x+320*y, 


mousebuttons{} == rightpress + 2*leftpress + 4*rightrelease + 8*leftrelease,


movemouse{x+320*y},


Файлы:


handle = openfile{"fname"},


readfile{handle,array,bytes},


writefile{handle,array,bytes},


lseekfile{handle,bytes,fromwhere/*0,1,2*/},


closefile{handle},


handle = createfile{"fname"},


systemcall{"command"};











Как делать привычные вещи


Вместо for(x=0;x<200;x++) {gr}


x=0, (x<200 .. gr ; x++ )


Вместо while(c) {gr}


c..gr


Вместо do {gr} while(c);


c;gr..0








pull {lab,5};


...


a = int lab + 1;


в результате a==6





call{lbl,1,2,3};


...


int lbl{int a,int b,int c}


далее в этом блоке можно использовать переменные frm,a,b,c, 


равные адресу откуда вызвали, 1, 2, 3





функция


(


  long fun{short p},


  return 7,


)


...


a = fun{4},














 


