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Введение

В настоящее время существует огромное число языков программирования. Одни требуют длительного изучения, другие интуитивно понятны и все предназначенных для выполнения различных задач. Разнообразие языков весьма велико. Это может показаться странным: если написанную программу можно перенести на любую машину и выполнить там, то зачем придумывать такое множество языков?

Однако все немного сложнее. Можно сказать, что нет идеального языка, каждый чем-то хорош, а в чем-то уступает другому инструменту. Многие программисты, как и я, старались и стараются придумать свой язык обладающий теми или иными преимуществами.

Можно лишь условно разделить языки по определенным критериям. Например, по типу решаемых задач (язык системного или прикладного назначения), по степени ориентации на решение узкого круга задач (проблемно-ориентированные или универсальные). Для реализации наиболее простыми являются обучающие языки программирования. В частности с конкретным исполнителем (лягушка, робот, космический корабль и т.п.).
Тема создания своего языка и интегрированной среды выглядит очень интересной. Она включает в себя много задач и проблем, которые нужно каким-то образом решать. Однако при создании своей среды и языка приобретается много опыта программирования, который поможет развиваться дальше и достигать новых целей, а саму интегрированную среду можно использовать для обучения школьников программированию.
Цели и задачи работы

В представляемой работе автор поставил перед собой следующие цели и задачи:
Цели:
1) Получить опыт создания «сложных» программ

2) Улучшить свои навыки программирования в среде Pascal
3) Создать собственную интегрированную среду, включающую текстовый редактор, редактор карт, транслятор и систему графического отображения действий программы

Задачи:

1) Разработать язык управления исполнителем

2) Разработать эффективную структуру данных для представления объектов в программе

3) Реализовать генератор и интерпретатор кода

4) Реализовать текстовый редактор

5) Реализовать редактор карт

6) Научиться на практике использовать двухстраничную графику, модуль vesa и создать анимационные эффекты

7) Реализовать разбор сложных арифметических выражений в операторе присваивания
Транслятор
Транслятор – это специальная программа, которая переводит исходную программу в эквивалентную ей объектную программу.


Если транслятор переводит программу на машинный язык, то он называется компилятор. Интерпретатор же, переводит программу на некоторый промежуточный язык, удобный для специально созданной виртуальной машины. Виртуальная машина – это специальная программа, созданная для выполнения особого набора команд. Каждая команда сначала считывается, затем определяется ее тип, после этого она выполняется. 


(Более просто реализовать интерпретатор, так как не придется опускаться до низкоуровневого кодирования на машинном языке.)
Поскольку данная интегрированная среда является моей первой «серьёзной» программой, её исполнитель реальный объект, и у меня нет навыков программирования на машинном языке, было решено создать интерпретатор. Виртуальная машина является более удобной, гибкой и простой для целей работы, несмотря на медлительность исполнения команд.
Интегрированная среда

Интегрированная среда программирования – это программа, включающая в себя текстовый редактор для создания пользовательских программ для управления исполнителем Вини-пухом, транслятор – для перевода пользовательской программы и ее последующего исполнения, системы анимационного графического отображения исполнения программы и средств отладки программы.(Рисунок 1-3) Также. Все части среды должны быть реализованы на языке программирования Паскаль.
Структура данных
Сканер

Программа, написанная пользователем, считывается из текстового файла, затем разбивается на лексемы. Лексема – это последовательность символов, задающая либо команду, либо разделитель (“;”, “:”), либо операцию (“+”, “-“, “:=”) и т.д. Этим занимается особая часть транслятора – сканер. Для простоты создания генератора кода лексемы из строкового типа преобразуются в специально созданный тип Ident.

 Каждой лексеме языка поставлена в соответствие определенная константа, встретив которую интерпретатор узнает, что ему необходимо сделать. Команды и соответствующие им константы хранятся в двух массивах:

Type    Ident = (cmProg, cmIf, cmThen, cmElse, cmBegin, cmEnd, cmFor,cmWhile, cmTo, cmInt,cmReal,cmChar,cmBoolean,cmtrue,cmFalse, cmTZ, cmTT, cmZP,cmLscob,cmRscob, cmplus,cmmines,cmmul,cmdiv,cmoperprisvaivania,cmLeft, cmRight,cmUp,cmDown,cmwait, cmEqu, cmNumber, cmVariable,cmPerem,cmoperation, cmLess,

cmMore,cmNotEqu, cmLessEQU,  cmMoreEqu,cmwhat,cmwhatup,cmwhatdown,cmwhatleft, cmwhatright,cmtree,cmendmap,cmMed,cmalmaz,cmkristal,cmstena,cmkubik,cmmuhomor, cmdo,cmIdent);{Описание типа}

const MaxLex=54;

      MainLex:array[ident] of Str_15= ('программа','если','тогда',

      'иначе', 'начало', 'конец','для','пока', 'до', 'целый','дробные','символьные','флак','верно','ложь'

      , ';', ':', ',','(',')','+','-','*','/',':=', 'влево', 'вправо','вверх','вниз','ждать','=','','','','','<','>',

      '<>','<=','>=', 'чтовпереди','чтовверху','чтовнизу','чтослева','чтосправа', 'дерево','конецкарты','мед', 'алмаз','кристал', 'стена','кубик', 'мухомор','делать', ''); 

{массив для определения лексемы}

Коду  CmProg соответствует слово ‘ПРОГРАММА’, и если, найденное и выделенное слово “ПРОГРАММА”, совпадет с элементом списка массива MainLex, то цикл прервется:

while (MainLex[ii]<>Lex)and(byte ii<MaxLex) do

      inc(ii);  {пока имена не совпали, двигаемся дальше}

а переменная ii будет равна коду cmProg. Самым последним значением в перечислимом типе Ident должно быть значение cmIdent – идентификатор. Это значение не имеет эквивалента в строковом массиве MainLex.
Генератор кода

Все команды пользовательской программы читаются из текстового файла, разделяются на лексемы, распознаются, проверяются на ошибки и преобразуются в динамический список. Список организован с использованием особого типа данных - записей с вариантами.
Фрагмент структуры данных генератора кода:

         type  pNode=^tNode; 
     {pNode – указатель на объект-звено}

      tNode=record
{Само звено}



  Next: pNode;

{Указатель на следующее звено}
                          Istr:integer;      {строка текста с командой, которая хранится в этом звене}

         

   Case Typ:Ident of 
{ Тип звена, говорит интерпретатору что делать}

          

  CmIf: begin
  
  Then_, Else_: pNode;{Указатели на цепочки операторов веток «Да» и «Нет»}

          

   op1,op2: pZnach;
{два операнда из условия оператора ветвления}

                    

   Operation: Ident;
{операция, использованная в условии опер. ветв.}




 End;



 CmFor: begin
    
  ForI: integer;

{Указатель на счетчик цикла For}

    
  Body: pNode;
{Указатели на тело цикла}

  
   nz, kz: pZnach;     {начальное и конечное значение счетчика}

end;

      

 cmWhile: …

           end;

 var Node:pnode;{Вход в вписок}

пример записи программы:
         ВНИЗ;

         ЕСЛИ Х<5

ТОГДА НАЧАЛО



      ВЛЕВО;



      ВВЕРХ;


             КОНЕЦ
          ИНАЧЕ ВНИЗ;
       ВВЕРХ;

     ВВЕРХ;

     ДЛЯ И=1 ДО 5

        НАЧАЛО


    ВНИЗ;


   ВЛЕВО;

       КОНЕЦ;

   ВЛЕВО;

Для каждого оператора есть своя начальная и завершающая лексема:

	Оператор
	Начальная лексема
	Конечная лексема

	Ветвления
	ЕСЛИ
	КОНЕЦ; или ;

	Цикл с известным числом повторений
	ДЛЯ
	КОНЕЦ; или ;

	Цикл с предусловием
	ПОКА
	КОНЕЦ; или ;


Структура данных исполнителя

Все данные об исполнителе находятся в записи.

В такой записи хранятся изначальное положения исполнителя в матрице для того чтобы восстановить положение исполнителя после выполнения программы, текущее положение исполнителя в матрице, текущее положение исполнителя на экране на обеих страницах, вектор перемещения и вектор для вывода изображения на экран, количество собранных предметов.

    Type tObject=record
          nx,ny:byte;{Изначальное положение исполнителя в матрице}

          x,y:byte;{текущее положение в матрице}

          oldx,oldy:array [0..1] of integer;{экранные координаты исполнителя на каждой странице}

          dx:integer;{вектор перемещения}
         vect:integer;{вектор  перемещения для вывода на экран} 

         kolMed:byte;{количество собранного меда}

         kolAlmaz:byte;{алмазов}

         kolKristal:byte;{кристаллов} 

      End;

  Var object1:tobject; 
Структура данных для пчел
«Враги» Винни Пуха хранятся в статическом списке, в котором записываются их координаты в матрице до и после перемещения, координаты на обеих страницах, вектор перемещения и вектор для вывода на экран.
         Type tPchela=record
           oldx,oldy:array[0..1] of integer;{Координаты пчелы на обеих страницах}

           x,y,predx,predy:byte;{координаты в матрице до и после перемещения }

           vect:byte;{вектор перемещения для вывода на экран}

           dx:shortint;{вектор перемещения}

         end;

        ppchela=array[1..14] of tpchela;

       Var  pchela:ppchela; 
Текстовый редактор

Для хранения текста пользовательских программ в текстовом редакторе используется двунаправленный динамический список, в  каждом звене которого хранится по одной строке исходного текста.

      Структура данных текстового редактора: 

Type ptext=^pptext;

         pptext=record 

              up,down:ptext;{Указатели вверх, вниз} 

              stroka:string[50];{Одна строка текста} 

            end;

Var index:pptext{Вход в список}

Пример хранения текста:

    Программа игра;

    Переменные а,б:целый; 
    Начало

    вверх;

    …

Текстовый редактор поддерживает все минимально необходимые функции, позволяющие создавать, изменять, удалять, сохранять и загружать текст программы.
Сканер
Процедура выделения лексем:
      Function GetLex:Ident;{Ident –перечислимый тип, содержит}

var i,Code:integer;
 {все лексемы языка}

    ii:Ident;

begin

While  St='' do 
{Считываем и отбрасываем пустые}    
     begin
ReadLn(f,st);{строчки файла}
Inc(istr);{и запоминаем номер текущей строки в глобальной переменной istr}

                 End;
   i:=1;

   while st[i]=' ' do {удаляем лишние пробелы}

       inc(i);

   delete(st,1,i-1);

   i:=1;

    case st[1] of {анализируем первый символ}

    '<','>': begin

                if st[2] in ['>','=']

                then i:=2

                else i:=1;

                Lex:=Copy(st,1,i);

                Delete(st,1,i);

             end;

{Сканер определяет, что обнаружен символ ”<”, но пока это ничего не значит, так как еще не известно, что следует за ним. Может далее идет символ “=”, а он существенно меняет смысл знака “<”. Поэтому, программа проверяет второй символ. Вырезанная лексема, помещается в переменную Lex. Далее в специальном цикле, будет просматриваться таблица идентификаторов и в ней выбираться соответствующий лексеме идентификатор.}

':',';',',','=': {Здесь выделяются однознаковые лексемы}

              begin

                Lex:=Copy(st,1,1);

                Delete(st,1,1);

               end;

     '0'..'9':begin {Здесь выделяется число}

                while st[i] in ['0'..'9','.'] do

                    inc(i);

               Lex:=Copy(st,1,i-1);

               Val(Lex,LexNum,code);

               Delete(st,1,i-1);

               GetLex:=cmNumber;

               exit;

              end;

   else
{Если ничего из выше перечисленного нет, то это}

       if st[1] in ID  {идентификатор. ID – множество литер,}

       then begin

{из которого может строиться имя}

               while st[i] in Id do

                    inc(i);

               Lex:=Copy(st,1,i-1);

               Delete(st,1,i-1);

              End

Else Error(‘Недопустимый символ ’+Lex);

   end;{case}

   ii:=cmProg; {Начинаем с первого идентификатора}

   while (MainLex[ii]<>Lex)and(byte(ii)<MaxLex) do

      inc(ii);  {пока имена не совпали, двигаемся дальше}

   GetLex:=ii {возвращаем код идентификатора}

end;
Генератор кода 

Текст исходной программы разбирается с помощью  нисходящий анализа. Метод рекурсивного спуска. Текст из файла читается по одной строке, в этой строке определяются лексемы.  Лексемы поступают в блок синтеза или генератор кода. Его задача – получить лексему, понять ее смысл, и создать объектный блок, который будет соответствовать этой лексеме. 

Тело программы начинается ключевым словом НАЧАЛО, заканчивается - словом КОНЕЦ. Оно может состоять из нескольких операторов, причем их количество, порядок расположения заранее не известен. Самое «неприятное» состоит в том, что некоторые операторы могут содержать в себе другие вложенные операторы. Например, оператор ветвления может содержать другой оператор ветвления. Как же осуществить перевод грамматики языка из графического представления в программный код, который будет распознавать исходный текст программы.

За каждый раздел (описания переменных и тело программы) отвечает своя процедура, только она знает, как должен выглядеть этот раздел.

За обработку каждого оператора отвечает своя подпрограмма, она создает новое звено, вставляет его в цепочку объектного кода, настраивает его параметры. Главной процедурой является процедура разбора тела программы:
1. В цикле пока не встретится лексема=КОНЕЦ;

1.1. Считать очередную лексему в переменную Ch;


1.2. Case Ch of
cmLeft: обработать команду влево;

cmRight: обработать команду вправо;

cmIf: обработать оператор ветвления;


end;

Главная процедура:

  Procedure Operator(var Last:pNode); {Переменная Last используется как указатель на последнее звено цепочки объектного кода}

begin

   repeat   {цикл пока не дошли до лексемы КОНЕЦ}

     Ch:=GetLex; {считать очередную лексему}

     case Ch of  

       cmIf:  begin  {Если это оператор ветвления, то разобрать его}

               addelem(last,newelem(cmif));{Создать нужное звено в динамическом списке}

               Last^.stroka:=istr;{запомнить номер строки, из которой прочитана данная команда}

                OperIf(Last);

             end;

       cmFor: begin  {Если это цикл, то разобрать его}

                 addelem(last,newelem(cmif));

                 Last^.stroka:=istr; 

            OperFor(Last)

              end;

       cmLeft:begin  {Если это команда ВЛЕВО, то}


          Last^.stroka:=istr;

               AddElem(Last,NewElem(cmLeft));  {создать звено и разместить его}

               Ch:=GetLex;
{цепочке  объектного кода}

              end;

        cmRight:begin

    



Last^.stroka:=istr;

                    AddElem(Last,NewElem(cmRight));

                    Ch:=GetLex;

                end;

     end;

     if Ch<>cmTZ {Если очередная лексема не “;”, то ошибка}

     then Error('Требуется «;»');

  until Ch=cmEnd; {Закончить, если «КОНЕЦ»}

end;
Данная подпрограмма используется не только для разбора тела программы, но и для тела цикла, тело веток «тогда» и «иначе» в операторе ветвления, потому что их можно считать как небольшую программу, в которой могут находиться вложенные циклы, условия. На лицо косвенная рекурсия.
Интерпретатор объектного кода


После того, как трансляция прошла успешно, и объектный код построен, можно приступать к исполнению программы. Для этого вызывается специальная подпрограмма, ей передается указатель на вход в список Code. Подпрограмма двигается указателем по списку, определяет тип каждого звена, выполняет команду, перемещая исполнителя. Интерпретация объектного кода так же, как и его генерация организована рекурсивно, потому что интерпретация кода сводится к выполнению четырех команд: «ВВЕРХ»,«ВНИЗ»,«ВЛЕВО», «ВПРАВО»
Фрагмент кода организации интерпретатора кода:

repeat 

   case tz^.typ of{анализ типа звена} 

   cmif:begin{оператор ветвления} 

   
      interp_if(tz,object1);{подпрограмма для разбора оператора ветвления} 

   
     end;

  
 cmfor:begin{цикл с известным числом повторений} 

          interp_for(tz,ekr,object1);

         end;

   cmLeft:begin{разбор команды влево} 

         if object1^.x>0{проверка на наличие места для хода} 

           then object1^.dx:=-1

        else  begin 

                outmessage('программа прервана', 'выход за границу поля',object1);

              end;{присваиваем векторам нужные значения для передвижения исполнителя} object1^.dy:=0;
           object1^.vect:=0;

           proverka_puti(object1);{проверяем, нет ли препятствий в этом направлении} 

           draw(object1,sprite);{перемещаем объект в нужном направлении} 

     . . .

  tz:=tz^.next; 

Until tz^.typ=cmend;

Данная процедура используется и для разбора тела цикла и веток «тогда», «иначе» в операторе ветвления.


Разбор арифметических выражений, содержащих скобки

В моей среде есть разбор сложных арифметических выражений, содержащих скобки. Его очень просто реализовать, если суметь преобразовать арифметическое выражение в древовидную структуру такого типа:


6+b*1-d/7

            

9*(a+b)-(8-e)/z

Структура данных для представления сложных арифметических выражений:

     Type Ref=^Node;

     Node=record

           Lit:char;

           L,R:Ref;

          end;

    alf='А'..'Я';

 var 

    Num:Alf;{кол-во перемнных}

    Mass:array[Alf] of ref;

    Root:ref; {корень дерева}

Разделим эту задачу на две части: разбор и строительство дерева по арифметическому выражению без скобок, работа со скобочной структурой.

Разбор выражения без скобок. Просматривается арифметическое выражение слева направо, ищутся высокоприоритетные операции ‘*’, ‘/’. У найденной операции выделяются левый и правый операнд. Строится дерево из трех узлов. Данная структура помещается в особый массив, а операция и операнды заменяются особой переменной, к которой прикрепляется построенная структура. Например: 51+8*c-d 
=>  51+#-d  








Затем, когда все высокоприоритетные операции закончатся, проводим ту же  операцию над сложением и вычитанием. Если один из операндов, спец. переменная, то «цепляем» уже созданный узел из массива Mass. 
Система графического отображения

Все игровое поле программы представляет собой матрицу, на которой могут размещаться препятствия, буквы, кристаллы, бочонки с медом. Все статические объекты имеют свой код, который отражает их расположение на игровом поле и тип. Спрайты всех объектов хранятся в массиве. Кроме статических объектов на игровом поле могут находиться противники Вини пуха – пчелы, встреча с которыми может закончиться для любителя меда очень плачевно. Пчелы патрулируют влево-вправо между препятствиями или концами игрового поля. Эти «враги Вини пуха» хранятся в статическом списке, который был описан выше. Из файла с картой начальная позиция пчелы читается в виде определённого кода, который отражает её начальное положение на карте. По умолчанию они патрулируют влево. При встрече пчелы с исполнителем выводится об этом сообщение и программа дальше не выполняется.

Фрагмент кода проверки пути перед пчелой:

   for t1:=1 to kolpchel do{«перебираем» всех пчел}

     begin
          if what(ekr,pchela[t1].x,pchela[t1].y,pchela[t1].vect)=255

{если на пути следования пчелы стоит исполнитель}

          then outmessage('Программа прервана','пчела встретилась с исполнителем',object1);

          if (what(ekr,pchela[t1].x,pchela[t1].y,pchela[t1].vect)<>0) or(not pchela[t1].x in[1..10]) or(not  

              pchela[t1].y in[1..9]){если на пути следования конец карты или не исполнитель}

          then pchela[t1].vect:=1-pchela[t1].vect;{изменить направление движения на 

противоположное}

          ekr[pchela[t1].predy,pchela[t1].predx]:=0;{переместить исполнителя но матрице}

          pchela[t1].predx:=pchela[t1].x;
          if pchela[t1].vect=0{сместить экранные координаты и вектор для перемещения в нужную 

      сторону}

          then begin if pchela[t1].x>0 then begin dec(pchela[t1].x); pchela[t1].dx:=-1; end    end

         else begin if pchela[t1].x<11 then begin inc(pchela[t1].x); pchela[t1].dx:=1; end;  end;

         ekr[pchela[t1].y,pchela[t1].x]:=254;{пометить в матрице текущее положение пчелы}

     end;

Организация анимации:

Анимационные эффекты при передвижении пчел и исполнителя организованы следующим образом:

    1.пока команда полностью не выполнена

     1.1сместить координаты объекта в сторону движения

     1.2 изменить картинку
 Фрагмент кода для организации анимации:

  Setactivepage(page);

  If page=0 then b:=not b;

  if b{эта переменная нужна для того, чтобы  отобразить одну картинку на обеих страницах}

  then begin 

           if i<5 then inc(i) else i:=0

       end;

  Putsprite(x,y,sprite[vect*6+i]){переменная vect хранит направление}
Система отладки

В данной среде присутствует система отладки программы, позволяющая просматривать пошагово действия исполнителя. Пошаговый режим включается кнопкой F7, выполнение каждой  команды происходит только при нажатии этой же кнопки, после чего следующая команда в поле текстового редактора выделяется другим цветом и рисуется на другом фоне.
Редактор карт

 Для того, чтобы сделать интегрированную среду более интересной, захватывающей создан редактор карт для данной среды. Он позволяет создавать, редактировать, сохранять, загружать карты для исполнителя (рисунок 4). Карты для исполнителя хранятся в виде текстового файла с матрицей поля.
Заключение
Вывод о проделанной работе:

· создана интегрированная среда, включающая текстовый редактор, редактор карт, транслятор и систему графического отображения действий программы, 
· получен опыт написания сложных программ.

Достоинства программы:
В среде присутствуют:

· анимационные эффекты при передвижении исполнителя и пчел, 
· присутствует редактор карт и редактор текста. 
· присутствует возможность пошагового исполнения программы.

· Способ управления исполнителем развивает у пользователя пространственное мышление у пользователя при решении следующих задач: собирать слова из кубиков с буквами, собирать кристаллы, алмазы мед, избегать встреч с противником, путешествиям по лабиринту.

Недостатки программы:
· В языке есть переменные только целого типа. 
· В операторе ветвления могут быть только простые условия 
· нет подпрограмм.

Перспективы:
В будущем я собираюсь исправить недостатки программы, то есть добавить в язык переменные логического типа, реализовать подпрограммы и разбор сложных условий в операторе ветвления, цикле с предусловием и операторе присваивания для логических переменных. Также собираюсь реализовать массивы, добавить возможностей по редактированию текста в текстовый редактор.

Приложение
Грамматика языка:

<программа>::=<ПРОГРАММА> <имя;><раздел переменных;><тело                     программы>| <программа> <имя;><тело программы>

<раздел переменных>::=<список имен><:> <тип переменной;>
< список имен >::=<имя>|<имя>,<список имен>

<тип переменной>::=<целый>

<имя>::=<буква>|<имя> <цифра>|<имя> <буква>

<Тело программы>::=<НАЧАЛО> <оператор> <КОНЕЦ> <.>

<оператор>::=><ВЛЕВО><;>|<ВПАРВО><;>|
<ВВЕРХ><;>|<ВНИЗ><;>|<ЖДАТЬ><;>|
<оператор ветвления><;>| <цикл с известным числом повторений><;>|<цикл с предусловием><;>|<оператор>

<оператор ветвления>::=<ЕСЛИ><условие> <ТОГДА><НАЧАЛО> <оператор><КОНЕЦ><;> | <ЕСЛИ><условие><ТОГДА><начало> <оператор><КОНЕЦ><ИНАЧЕ><начало> <оператор> <КОНЕЦ><;>

< цикл с известным числом повторений>::=<ДЛЯ><переменная><‘:=‘> <число>|<переменная><ДО><число>| <переменная><делать><оператор><;>|<тело программы><;>

< цикл с предусловием>::=<ПОКА> <условие><делать><тело программы><;>| <оператор><;>

<условие>:=<переменная>|<число><‘=’>|<‘<’>|<‘>’>|<‘<=’>|<‘>=’>|<‘<>’><переменная>|<число>|<чтовпереди>|<чтовверху>|<чтовнизу>|<чтослева>|<чтосправа><‘=’>|<‘<>’> <дерево>|<алмаз>|<кристал>|<мед>|<мухомор>| <конецкарты>

    Команды языка Вини-Пуха 
	Команда
	Значение команд

	ВВЕРХ, ВНИЗ, ВЛЕВО, ВПРАВО
	Сместить исполнителя на одну позицию вверх и т.п.

	ЧТОВПЕРЕДИ, ЧТОСЛЕВА, ЧТОСПРАВА
	Данная функция возвращает объект, находящийся перед исполнителем или  конец игрового поля на пути следования исполнителя.

	ЕСЛИ условие ТОГДА действие ИНАЧЕ
	Оператор ветвления

	ДЛЯ переменная:=нач.знач. ДО конечн.знач ДЕЛАТЬ
	Цикл с известным числом повторений

	ПОКА условие ДЕЛАТЬ
	Цикл с предусловием

	МЕД, АЛМАЗ, КРИСТАЛЛ, ПЧЕЛА, МУХОМОР, ДЕРЕВО, БУКВА
	Константы для определения что впереди исполнителя
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