Описання об’єктної мови програмування 
“Політ паскаль” V1.0

1. Оператори мови ПП.

var <ім’я змінної>:<тип даних>; - створення змінної певного типу даних.

· integer;
· real;
· string;
· pointer;
· textfile;
killvar <ім’я змінної>; - знищення змінної.

print <змінна чи константа>; - виведення на екран змінної чи константи без переведення курсору на наступний рядок.

println <змінна чи константа>; - виведення на екран змінної чи константи з переведенням курсору на наступний рядок.

let <змінна>=<вираз>; - присвоєння значення виразу (у оберненому польському записі) змінній. Можливий інкремент чи декремент цілої змінної (let i++; let i--;).

label <назва мітки>; - встановлення мітки в даному місці. Ніяких дій не виконує.

goto <мітка>; - безумовний перехід на мітку. Якщо мітка є ідентифікатором, то перехід відбувається на мітку (label), якщо мітка числова, то відбувається перехід на стрічку з даним номером. Якщо в мітці присутній знак + чи – то використовується відносний перехід з кроком, який вказаний.

if <умова> then <мітка1>; - якщо умова виконується, то відбувається перехід на мітку1. При цьому діє те ж правило, що і в goto.

if <умова> then <мітка1> else <мітка2>; - якщо умова виконується, то відбувається перехід на мітку1, інакше відбувається перехід на мітку2. При цьому діє те ж правило, що і в goto.

input <змінна чи константа>,<змінна>; - виведення підказки для введення (перший параметр) та занесення результату у змінну.
Можливі коментарі рядка, якщо перші два символи є знаками поділити (//).
halt; - припинення роботи програми.
varclass <стр_змінна> <ім’я поля>:<тип даних>; - створює змінну  <значення_стр_змінна>.<ім’я поля>. Використовується в конструкторах класу для створення його полів.

killvarclass <стр_змінна> <ім’я поля>:<тип даних>; - видаляє змінну типу <значення_стр_змінна>.<ім’я поля>. Використовується в деструкторах класу для створення його полів.
procedure <name>(<param>:<type>;...); - оголошення процедури <name> з формальними параметрами в дужках. Якщо перед іменем параметра вказане ключове слово var то змінна буде передаватися по значенню.

gosub <name>(<param1>,...,<paramN>); - виклик процедури з фактичними параметрами param1 ... paramN.
return; - повернення з процедури. На кожен оператор procedure може і повинен припадати лише один оператор return.

2. Правила запису програми

Програма складається з елементарних операторів, які розділені між собою крапкою з комою та символом переведення рядка. При навіть незначному відхиленні відхиленні від синтаксису оператора, може виникнути або помилка, або взагалі непередбачувана ситуація.

Перед оператором і після нього не повинно бути жодного символу пропуску чи табуляції.
Регістр символів має значення як в операторах так і в змінних.
3. Підпрограми.

Підпрограми поділяються на процедури та функції.

Будь-яка процедура має таку структуру:

procedure name(param1:type1;paramN:typeN)

var localvar1:type_1;

...

var localvarN:type_N;

operqtor1;

...

operatorN;

killvar param1;

...

killvar paramN;

killvar localvar1;

...

killvar localvarN;

return;
Якщо перед іменем формального параметра вказане ключове слово var то змінна буде передаватися по значенню.
Оператор return повинен бути лише один для даної процедури, так як це вказівник її завершення. 

Виклик процедури здійснюється наступним чином


gosub name(faktparam1, ... , faktparamN);

Перед завершенням підпрограми необхідно видалити всі змінні, які об’являлися в тілі процедури.

4. Робота з класами.

Всередині класів використовується конструкція 

<name>-><поле>

Де стрічкове значення  <name> визначає ім’я об’єкту класу.

Наприклад
var Button1.Caption=”Knopka1”;

var s:string;

let s=”Button1”;

let s->Caption=”Knopka2”;

println Button1.Caption;  //Поверне Knopka2

При виклику будь-якого методу створюється стрічкова змінна self, в якій зберігається ім’я об’єкту класу. В методах слід використовувати конструкцію self-><name>.
При описання методів класу спочатку вказується ім’я класу, а після того, через крапку, назву процедури.

5. Робота з стрічками.

Стрічки записуються і задаються в спеціальному форматі. Деякі символи записуються в стилі #<позначення>. Наступна таблиця показує співвідношення цих символів та позначень:
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Над стрічками можлива операція об’єднання за допомогою операції “+”.

