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[bookmark: _Toc442431367]Введение
Программирование довольно недавно пришло в нашу жизнь. Сейчас это очень востребованная и высокооплачиваемая профессия, но обучение программиста очень тяжелый процесс. Но обучать писать программы можно и детей младшего школьного возраста на примерах простых и интуитивно понятных языков программирования. Для этого реализуется простая среда программирования с исполнителем.  Именно этим я руководствовался при выборе проекта. 

[bookmark: _Toc442431368]Цели и задачи работы
Перед началом работы я поставил перед собой основные цели работы:
· Изучить работу интерпретатора
· Создать интегрированную среду программирования «Кот без сапог»
· Получить опыт написания больших проектов
Для достижения этих целей были поставлены следующие задачи:
· Изучить различные методы разбора лексических выражений
· Разработать язык программирования для управления исполнителем
· Создать генератор и интерпретатор кода
· Реализовать текстовый редактор и графический интерфейс среды
· Реализовать разбор сложных выражений


[bookmark: _Toc442431369]
Описание среды
При запуске среды пользователь видит ее графический интерфейс, включающий текстовый редактор, меню и игровое поле. Транслятор состоит из следующих частей: сканер исходного текста, генератор объектного кода, и его интерпретатор. Основные проблемы были в выборе метода описания языка и представления объектного кода. Для удобства и простоты были выбраны методы описания языка с помощью нормальных форм Бекуса Наура и нисходящие способы анализа языка среды. 
 Объектный код представлен цепочкой динамических звеньев (запись с выбором). Основная проблема во время написания проекта была с постоянной отладкой всей программы при добавлении новых элементов.
[bookmark: _Toc442431370]Общий алгоритм
1. Загрузка карты и исходного текста
2. Исходный текст разбирается на лексемы
3. Учитывая параметры команд, выстраивается объектный код
4. Если не возникло ошибок, происходит его интерпретация
5. Графическое отображение исполнителя и поля
[bookmark: _Toc442431371]Структура данных
Для представления объектного кода используется список динамических звеньев с выбором. В каждом звене присутствует идентификатор команды. Это особый тип, который задается массивом констант и каждый элемент соответствует каждой допустимой лексеме.
Вот как это выглядит в коде программы: 
Type Ident = (cmProg, cmIf, cmThen, cmElse,cmEndIf, cmBegin, cmEnd,cmFor, cmTo, cmInt, cmTZ,cmTT,cmZP,cmLeft,cmRight, cmEqu, cmNumber,cmLess, cmMore,cmNotEqu,cmLessEQU,cmMoreEqu, cmIdent);
const MaxLex=22;
      MainLex:array[ident] of Str_15= ('ПРОГРАММА','ЕСЛИ','ТОГДА','ИНАЧЕ', 'КОН_ЕСЛИ', 'НАЧАЛО', 'КОНЕЦ', 'ДЛЯ', 'ДО', 'ЦЕЛЫЙ', ';', ':', ',', 'ВЛЕВО', 'ВПРАВО','=','','<','>', '<>','<=','>=', '');
В операторе цикла, условия и т.п. появляются дополнительные необходимые поля:  начальное и конечные значения цикла, указатели на ветки «тогда» и «иначе» и прочее. 
Для хранения переменных используется линейный список записей, который хранит имя, текущее значение и тип переменной. 
[bookmark: _Toc442431372]Структура программы в среде 
«Кот без сапог»
Сначала идет слово «ПРОГРАММА» и ее имя. Затем, если нужно, описание переменных: «ПЕРЕМЕННЫЕ А:ЦЕЛЫЙ». После следует «НАЧАЛО» и указание начальной точки исполнителя (третьим параметром идет направление движения) «НАЧАТЬ_С  5 5 0». Далее идет набор команд и операторов. после каждого ставится «;». В конце программы пишется «КОНЕЦ;»
Система команд исполнителя
Действия:			Условия:
 	ВВЕРХ				ЧТО_ВПЕРЕДИ
     	ВНИЗ				КОЛ_РЫБЫ
    	ВЛЕВО				КОЛ_МОЛОКА
     	ВПРАВО				КОЛ_БРЕВЕН
     	ВЗЯТЬ				КОЛ_КРИСТАЛЛОВ
      СОЗДАТЬ
      ПОЛОЖИТЬ
      ПОСТАВИТЬ
Константы предметов:		Операторы:	
	РЫБА					ЕСЛИ …
МОЛОКО					ТОГДА ИНАЧЕ
	БРЕВНО					ДЛЯ
	КРИСТАЛЛ				:=
	ДЕРЕВО
	САПОГИ
	МУХОМОР
	ВОЛШЕБНАЯ_ПАЛОЧКА
[bookmark: _Toc442431373]Разбор сложных выражений 
Для разбора арифметических выражений, возможно содержащих скобки удобно использовать древовидную структуру такого вида: 
a+b*c-d/e		            		c*(a+b)-(d-e)/z
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Для построения такого дерева 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. 
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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. 
Скобочные выражения анализируются так: ищется самая левая закрывающая скобка ‘)’, затем ее открывающая пара. Выражение между этих скобок вырезается из строки и разбирается, как описано выше.
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Результат работы
· Написана интегрированная среда
· Изучены принципы работы трансляторов	
· Получен опыт в написании и отладке программ

[bookmark: _Toc442431375]Достоинства и недостатки проекта
К достоинствам проекта можно отнести :
· Удобный русифицированный интерфейс и язык
· Возможность использовать сложные арифметические выражения
· Широкое использование анимации для оживления игрового поля
· Есть «противник» Кота, управляемый средой.
А к недостаткам: 
· Только один тип переменных
· Отсутствие подпрограмм

[bookmark: _Toc442431376]Перспективы развития программы
· Сделать редактор карт
· Реализовать циклы с предусловием, с постусловием
· Реализовать больше предметов, врагов, возможностей исполнителя
· Устранить недостатки
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Приложения
Пример кода на языке среды «Кот без сапог»:
ПРОГРАММА ТЕСТ;
ПЕРЕМЕННЫЕ И:ЦЕЛЫЙ;
НАЧАЛО
  НАЧАТЬ_С 0 0 2;
  ДЛЯ И=1 ДО 4
  НАЧАЛО
     ВЗЯТЬ;
     ВПРАВО;
 КОНЕЦ;
КОН_ДЛЯ;
ЕСЛИ КОЛ_БРЕВЕН>=3
ТОГДА СОЗДАТЬ МОСТ;
ВНИЗ;
ПОСТАВИТЬ МОСТ;
ВНИЗ; ВПРАВО;
ВЗЯТЬ;
ВНИЗ; ВНИЗ; 
ПОЛОЖИТЬ РЫБУ;
КОНЕЦ;

Снимки игрового поля среды: 
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