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Vēsture
Valodas Pascal vēsture

Pascal valodas specifikācija pirmo reizi publicēta 1971 gadā. Tās autors, profesors Niklaus Virts (Niklaus Wirth) radīja Pascal, kā vienu no valodas Algol attīstīšanas priekšlikumiem. Valoda Algol pazīstama, kā pirmā augsta līmeņa programmēšanas valoda ar lasāmu, strukturētu un semantiski definētu sintaksi. 

Pascal pirmā implementācija parādījās 1973 gadā. Savas lasāmības un loģiskās struktūras dēļ Pascal kļuva par ideālu valodu programmēšanas apmācībai, tas vairoja šīs valodas popularitāti.

1983. gadā radītā programmatūras izstrādes vide un kompilators Borland Turbo Pascal padarīja šo valodu populāru PC lietotāju vidū. Turbo Pascal kļuva par vienu no vispopulārākajām programmatūras izstrādes vidēm.

Objektorientētās Pascal versijas

Attīstoties objektorientētajai programmēšanai, tehnoloģijām un programmatūras izstrādes risinājumiem radās nepieciešamība pēc objektorientētas valodas Pascal versijas. 1990-to gadu sākumā tika publicēta Pascal valodas objektorientēto paplašinājumu rekomendācija (Object-Oriented Extensions to Pascal DRAFT technical report), šo rekomendāciju radīja organizācija ar nosaukumu „Technical Committee X3J9”. Sekojot minētajai rekomendācijai parādījās dažādu autoru dažādas valodas Pascal objektorientētās versijas. Par vispopulārāko variantu kļuva Object Pascal – valodas Pascal objektorientētā versija, kas tika radīta kompānijā Borland. 
Object Pascal valoda tika radīta kā pamats vizuālajai RAD (Rappid Application Development) programmatūras izstrādes sistēmai Borland Dlephi, kas tika radīta kā Turbo Pascal pēctecis un bija progresīvs rīks programmatūras izstrādei PC platformai, Microsoft Windows operētājsistēmai. Šādai modernai programmatūras izstrādes videi bija nepieciešama attiecīga valoda. Object Pascal pēc būtības ir moderna programmēšanas valodas Pascal versija ar objektorientētajām struktūrām un iebūvētiem dinamiskajiem datu tipiem.

Palielinoties Borland Delphi un Object Pascal popularitātei radās arī citas vizuālās un nevizuālās programmatūras izstrādes vides, kurās tika izmantota Object Pascal valoda, lai radītu programmatūru dažādām operētājsistēmām.

Object Pascal šodien

Šodien Object Pascal tiek izmantots tādās populārās vizuālās programmēšanas vidēs, kā Borland Dlephi priekš Windows, Borland Kylix – programmatūras izstrādei Linux vidēm, eksistē arī Visual Studio .NET paplašinājums, kas ļauj izmantot Object Pascal valodu šajā vidē, kā arī vairāki atvērtā koda projekti – programmatūras izstrādes vides, kuru pamātā Object Pascal. 

Object Pascal sevī apvieno valodas Pascal loģisko struktūru, lasāmību, vienkāršību un modernus dinamiskos datu tipus un objektorientētās struktūras.
Sintakse un pamat konstrukcijas
Sintakse

Object Pascal sintakse pamatā ir līdzīga, gandrīz identiska kā klasiskajā Pascal. Aritmētiskās operācijas, loģiskās operācijas, mainīgo definēšana, piešķiršanas operācijas, funkciju un procedūru sintakse, operatoru atdalīšana un kontroles struktūras ir tieši tādas pašas, kā klasiskajā Pascal. Tomēr ir arī daži izņēmumi un papildinājumi.
Object Pascal komentāru iespējas ir plašākas:
	{ ... }
	vairākrindu

	(* ... *)
	vairākrindu

	//
	Vienas rindas


Object Pascal rezervēto vārdu krājums ir plašāks, nekā klasiskajā Pascal.
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kā arī objektu tipu deklarācijās - private, protected, public, published, automated
Pamatkonstrukcijas
Object Pascal pamat konstrukcijas ir tādas pašas, kā klasiskajā Pascal:

if ... then

if ... then ... else ...

if ... then ... else if ... else

case
for ... to ... do

for ... downto ... do

while ... do

repeat ... until

Sīkāk šajās konstrukcijās neiedziļināšos.

Mainīgie, konstantes, datu tipi
Object Pascal valodā mainīgie un konstantes tiek definēti un izmantoti tieši tāpat, kā klasiskajā Pascal, izmantojot atslēgas vārdus var un const.

const

  Skaitlis = 1982;  // integer tipa konstante

  Teksts = ‘Labdien!’;  // string tipa konstante
var

  MainigaisSkaitlis : Integer;

Valoda Object Pascal piedāvā plašu spektru ar iebūvētiem mainīgo tipiem, stipri palielinot Pascal klasiskā varianta datu tipu klāstu.

Pamata datu tipi
Valodā Object Pascal tāpat, kā valodā Pascal mainīgajiem ir strikti definēti tipi, lai gan valoda paredz tipu konvertācijas iespēju (typecast).

Valodas Object Pascal manata mainīgo tipi ir:

	tips
	apraksts
	izmērs baitos

	Integer
	vesels skaitlis
	4

	Real
	reāls skaitlis
	8

	Char
	simbols
	1

	Byte
	viens baits – skaitlis vai simbols
	1

	String
	simbolu virkne
	dinamisks izmērs


Bez pamata tipiem atkarībā no vides un valodas versijas parasti ir pieejamas vairākas tipu apakšgrupas.
Integer papildus tipi

	tips
	apraksts
	izmērs baitos

	Shortint
	-128..127
	1

	Smallint
	-32768..32767
	2

	Longint
	-2147483648..2147483647
	4

	Int64
	-2^63..2^63-1
	8

	Byte
	0..255
	1

	Word
	0..65535
	2

	Longword
	0..4294967295
	4


Real papildus tipi

	tips
	apraksts
	izmērs baitos

	Real48
	2.9 x 10^-39 .. 1.7 x 10^38
	6

	Single
	1.5 x 10^-45 .. 3.4 x 10^38
	4

	Double
	5.0 x 10^-324 .. 1.7 x 10^308
	8

	Extended
	3.6 x 10^-4951 .. 1.1 x 10^4932
	10

	Comp
	-2^63+1 .. 2^63 -1
	8

	Currency
	-922337203685477.5808.. 922337203685477.5807
	8


Datu tips string

Datu tips string ļauj uzglabāt un darboties ar teksta fragmentiem – simbolu virknēm, nelauzot galvu par atmiņas izdalīšanu. Atmiņas izdalīšana notiek automātiski.

Object Pascal paredz darbu arī ar Unicode simbolu virknēm, kam paredzēts īpašs datu tips.

Atsevišķam string mainīgā simbolam var piekļūt līdzīgi, kā [1..n] masīvam. String tipa mainīgos var konkatenēt, izmantojot „+” operatoru, salīdzināt (pēc alfabēta), izmantojot parastos salīdzināšanas operatorus, gluži, kā salīdzinot skaitļus.
Piemērs:

var

s, t: string;
c: char;
...

s:= ‘ABC’;
c:= s[1];   // c = ‘A’

t:= s + s;   // t = ‘ABCABC’
Object Pascal piedāvā vairākus string datu tipa veidus:

	tips
	apraksts
	izmērs

	String
	Parastas simbolu virknes
	4b – 2Gb

	ShortString
	255 simboli
	2b – 256b

	AnsiString
	ANSI 8 bitu simbolu virknes
	4b – 2Gb

	WideString
	Unicode simbolu virknes
	4b – 2Gb


Datu tips Variant

Datu tips Variant dod iespēju saturēt datus, kuru tipu nav iespējams noteikt, vai arī ir nepieciešams izmantot kā dažādus tipus.

Piemērs – Variant tipa mainīgā izmantošana string un integer glabāšanai:
...

var

  V: Variant;

  s: string;

  i: integer;

begin

  V:= 'aa';

  s:= V;

  V:= 123;

  i:= V;
end

...
Strādājot ar Variant datu tipu bieži nepieciešama datu tipu konvertēšana.
Datu tipu konvertēšana (typecast)

Pāreja no viena datu tipa uz citu ir iespējama ar konvertēšanas palīdzību. Konvertēšanas sintakse ir šāda: typeIdentifier(expression).

Piemēram, simbolu ‘A’ var pārveidot par Integer tipa skaitli, izmantojot šādu izteikumu: Integer('A')
Piemērs:

var

  c: char;

  i: integer;

begin

  c:= 'a';

  i:= Integer(c);

end;

Masīvi

Standardta masīvi valodā Object Pascal tiek definēti un lietoti līdzīgi, ka klasiskajā Pascal, sintakse - array[indexType1, ..., indexTypen] of baseType
Piemērs – viendimensijas masīvs:
var 

  MyArray: array[1..100] of Char;

Piemērs – vairākdimensiju masīvs – divi definēšanas veidi:
type TMatrix = array[1..10] of array[1..50] of Real;

type TMatrix = array[1..10, 1..50] of Real;

Masīviem Object Pascal piedāvā iebūvētas funkcijas High un Low, kas atgriež attiecīgi lielāko un mazāko masīva indeksu. Tas ir izdevīgi pie masīva caurstaigāšanas.

Piemēram:

for i:= Low(mas) to High(mas) do Process(mas);

Dinamiskie masīvi

Dinamiskie masīvi ir spēcīga Object Pascal priekšrocība salīdzinājumā ar citām valodām. Dinamiskie masīvi pēc būtības ir masīvi ar mainīgu izmēru. Masīva izmēru var mainīt dinamiski, izmantojot iebūvētu funkciju SetLength. Savukārt iebūvēta funkcija Length atgriež masīva pašreizējo izmēru. Dinamiskos masīvus atbrīvo (iznīcina), piešķirot masīva mainīgajam nil – nulles vērtību. Dinamiskajiem masīviem darbojas iepriekš apskatītās funkcijas High un Low.
Piemērs:

var MyFlexibleArray: array of Real;
...

SetLength(MyFlexibleArray, 20);
MyFlexibleArray:= nil; // atbrīvojam atmiņu
Lietotāja datu tipi
Lietotāja datu tipus valodā Object Pascal iespējams definēt tāpat, kā klasiskajā Pascal.

Piemēri:

type

dienas = (pi, ot, tr, ce, pt, se, sv);

meneshi = 1..12;

skaitli = Integer;

Klases un objekti
Klases definīcijas sintakse ir šāda:
type className = class (ancestorClass)

memberList

end;

Kur className – klases nosaukums, ancestorClass – vecāku klase, memberList – saraksts ar klases atribūtiem.
Piemērs – klases TMemoryStream deklarācija:
type

TMemoryStream = class(TCustomMemoryStream)

  private

    FCapacity: Longint;

    procedure SetCapacity(NewCapacity: Longint);

  protected

    function Realloc(var NewCapacity: Longint): Pointer; virtual;

    property Capacity: Longint read FCapacity write SetCapacity;

  public

    destructor Destroy; override;

    procedure Clear;

    procedure LoadFromStream(Stream: TStream);

    procedure LoadFromFile(const FileName: string);

    procedure SetSize(NewSize: Longint); override;

    function Write(const Buffer; Count: Longint): Longint; override;

  end;

Redzamības līmeņi

Klases atribūtiem iespējami četri aizsardzības līmeņi:

Private (privātie) - pieejami tikai šīs klases metodēm, klases apakšklasē nav pieejami.
Protected (aizsargātie) - pieejami šīs klases apakšklasēm, kuras tos var atstāt aizsargātus vai padarīt publiskus.
Public (publiskie) - pieejami no ārpuses, paliek publiski arī apakšklasē. 
Published (publicētie) – pēc aizsardzības pakāpes līdzīgi publiskajiem. Tiek izmantoti vizuālās programmēšanas vidēs vizuālo objektu klasēs. Publicētie atribūti izpildes laikā var tikt inicializēti (ielasīti) no resursu faila, kas definē programmas saskarni. Teiksim objektam TForm (logs, jeb forma), atribūts Caption, kas definē tā virsrakstu var tikt ielasīts no atbilstošās formas resursa faila, kas satur informāciju par šo formu.
Mantojot aizsardzības līmeni iespējams palielināt no protected uz public un published, bet nav iespējams samazināt.

Virtuālās, abstraktās un aizvietotās metodes

Virtuālās metodes ir tādas metodes, kuras apakšklases var aizvietot ar citām. Virtuālajām metodēm, aiz funkcijas definīcijas tiek pievienots atslēgas vārds virtual. Savukārt atslēgas vārds override nozīmē, ka metode aizvieto no virsklases mantoto metodi ar tādu pašu nosaukumu. 
Abstraktas metodes ir tādas metodes, kuras tiek deklarētas, bet tām netiek izveidota implementācija, ļaujot implementāciju izveidot apakšklasēm. Abstraktajām metodēm, aiz funkcijas definīcijas tiek pievienots atslēgas vārds abstract.

Veidojot klases metodes, iespējams izsaukt mantotās klases oriģinālās metodes, izmantojot atslēgas vārdu inherited. Piemēram, aizvietojot (override) mantotās klases metodi Create ar savu, jaunajā Create metodē iespējams izsaukt mantotās klases oriģinālo Create metodi:
Piemērs:

constructor TMyClass.Create;

begin

  inherited Create;

  ...

end;

Objektu radīšana un iznīcināšana

Piemērā apskatītās klases objektu var izveidot un iznīcināt šādi:
var stream: TMemoryStream;

...

stream := TMemoryStream.Create;
...

stream.Free;
Klases objektu definē līdzīgi kā parastu mainīgo, bet izveido, izsaucot klases metodi – konstruktoru Create. Konstruktors ir īpaša klases metode, kas izveido klases objektu un atgriež norādi (pointer) uz izveidoto objektu, tāpēc objekta mainīgais principā ir norāde, caur kuru mēs referencējamies (atsaucamies) uz objektu kas izveidots atmiņā. Lai objektu iznīcinātu, atbrīvojot atmiņu, tiek izsaukta īpaša metode – destruktors Free, kas veic objekta iznīcināšanu un atmiņas atbrīvošanu.
Izpildes kļūdu apstrāde

Papildus šiem Object Pascal ieviesti izpildes kļūdu (exception) apstrādes bloki.

try 

<darbības kas var izraisīt izpildes kļūdu> 

except

 <darbības kas izpildās ja kļūda radusies> 

end;

try

<darbības kas var izraisīt kļūdu> 

finally

<darbības kas izpildās jebkurā gadījumā>

end;

iepriekš minētos blokus var kombinēt

try

  try

    ..
  except

    ..
  end;

finally

  ..
end;

Tipisks kļūdu apstrādes bloka izmantošanas gadījums – darbojoties ar izveidotu objekta instanci, kas pēc darbību veikšanas jāatbrīvo.  Ja darbību izpildes gaitā notiek kļūda, tad normālā gadījumā pašreizējais programmas bloks – funkcija vai procedūra tiek pārtraukts, tādejādi objekta instance var palikt neiznīcināta. try ... finally ... end, dod iespēju iznīcināt objekta instanci pat ja notikusi kļūda.

Piemērs:

try

  Teksts:= TStrings.Create;
  Teksts.LoadFromFile(‘c:\neeksisteejoshsfails.txt’);  // šajā vietā notiks kļūda
  ...

finally

  Teksts.Free; { pateicoties try ... finally izmantošanai, pat notiekot kļūdai, šī rinda izpildā, objekts „Teksts” tiek iznīcināts un atmiņa atbrīvota }
end;

Programmas ķermenis un moduļi

Object Pascal programma tiek veidota no programmas galvenā faila un savstarpēji saistītiem moduļiem (units). Atšķirībā no C++, kur moduļi tiek simulēti, izmantojot iekļaušanu, Object Pascal piedāvā īstu moduļu realizāciju. Moduļi ļauj:

· Sadalīt lielu programmu nelielās loģiskās daļās

· Veidot neatkarīgas koda bibliotēkas atsevišķos moduļos.

· Viegli izplatīt bibliotēkas un komponentes

Programmas galvenais fails parasti ir neliels un veic tikai moduļu iekļaušanu un vizuālās programmēšanas pielietojuma gadījumā veic tikai programmas objekta inicializāciju.

Piemēram:

 1     program Editor;

 2

 3     uses
 4       Forms, {Forms}

 5       REAbout in 'REAbout.pas' {AboutBox},

 6       REMain in 'REMain.pas' {MainForm};

 7

 8     {$R *.res}

 9

10     begin
11       Application.Title := 'Text Editor';

12       Application.CreateForm(TMainForm, MainForm);

13       Application.Run;

14     end.

Minētais piemērs parāda programmas galveno failu, kas izmanto bibliotēkas moduli Forms, kur definēta īpašā programmas klase Application kas ietver vizuālās aplikācijas pamatfunkcijas, kā arī moduļi REAbout un REMain, kas definē programmas formas jeb logus un to funkcionalitāti.

Modulis (unit) sevī var ietvert tipu, mainīgo, konstanšu deklarācijas, kā arī funkciju, procedūru, klašu deklarācijas un implementācijas. Moduļa struktūra ir šāda:

unit Unit1; { moduļa nosaukums }
interface

uses  { Saraksts ar izmantotajiem moduļiem }

  { citiem moduļiem pieejamo resursu deklarācijas (eksports) }

implementation

uses  { Saraksts ar izmantotajiem moduļiem }

  { modulī realizēto funkciju, procedūru, klašu implementācija }

initialization

  { neobligāta sadaļa - kods, kas izpildās pirmo reizi, kad modulis tiek izmantots - inicializēts }

finalization

  { neobligāta sadaļa - kods, kas izpildās, kad modulis tiek iznīcināts }

end.

Moduļa piemērs tiks apskatīts zemāk.

Vizuālā programmēšanā ar Object Pascal
Vizuālā programmēšana ietver:

1) Programmas lietotāja saskarnes izveidi vizuālajā režīmā, būvējot to no vizuāliem komponentiem – logiem, kam tiek pievienotas komponentes - izvēlnes, teksta ievades lauki, ekrānpogas utml.

2) Programmas loģikas izveidi, rakstot programmas kodu – notikumu apstrādes metodes atbilstošajiem komponentiem. Teiksim, ekrānpogas OK notikumam OnClick (jeb lietotāja klikšķis uz pogas)
Vizuālos komponentus (piemēram logus, kontroles elementus, ekrānpogas, ievades laukus utt.) definē sarežģīta Object Pascal valodā rakstītu klašu hierarhija. Katrs vizuālais elements pēc būtības ir konkrētas klases instance, jeb objekts. Piemēram, ekrānapoga ir klases TButton objekts, līdzīgi, teksta ievades lauks ir klases TEdit objekts. Katram objektam ir savas īpašības, metodes un notikumi, kā arī vizuālā implementācija. No pieejamajiem vizuālajiem komponentiem iespējams veidot jaunus, papildinot esošo komponentu klases ar jaunu funkcionalitāti.
Veidojot programmu, katram logam, jeb formai atbilst atsevišķs modulis ar Object Pascal kodu, kas satur šī loga elementu definīcijas un tiem pievienoto funkcionalitāti. Moduļi var tikt saistīti savā starpā un izmantot viens otra funkcionalitāti.
Vizuālās programmēšanas piemērs

Apskatīsim praktisku vizuālās programmēšanas uzdevumu – izveidosim programmu, kas ļauj uzrakstīt tekstu un saglabāt to vienā konkrētā failā uz diska. Šādu uzdevumu var realizēt gandrīz jebkurā Object Pascal bāzētā vizuālās programmēšanas vidē. Piemērā izmantosim Borland Delphi.
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Izveidojam jaunu projektu – tukšu programmu. 

Vispirms jāizveido programmas vizuālo daļu. Parasti vizuālā vide tukšai programmai pievieno vienu jaunu logu. Nomainīsim loga virsrakstu uz „Tests”. Vizuālā vide ļauj vienkārši mainīt vizuālo komponenšu-objektu īpašības. Logs ir klases TForm objekts, tā virsrakstu nosaka klases atribūts Caption, tāpēc Caption jāpiešķir sākumvērtība „Tests”. Pievienosim logam teksta ievades lauku (TMemo objekts) un pogu (TButton objekts). Vizuālajiem objektiem ir atribūts Name, kas nosaka objekta nosaukumu ar kura palīdzību iespējams referencēties uz šo objektu programmas darbības laikā. Nosauksim pievienotās komponentes par TekstaLauks un Poga. Kā pogas virsrakstu (TButton objekta atribūts Caption) norādīsim „Saglabāt”.
Iegūstam šādu vizuālo rezultātu:
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Lai programma strādātu, ir nepieciešams komonentes Poga (TButton objekts) notikumam OnClick uzrakstīt kodu, kas veiks vajadzīgo darbību – saglabās tekstu no komponentes TekstaLauks (TMemo objkts) failā. OnClick kods tiks izpildīts, brīdī kad tiek veikts peles klikšķis uz attiecīgās pogas.
Mūsu gadījumā OnClick kods ir šāds:

TekstaLauks.Lines.SaveToFile('c:\teksts.txt');

Tas nozīmē, ka teksta lauka komponentes ar nosaukumu TekstaLauks atribūtam Lines (kas pats par sevi ir klases TStrings objekts, kas satur ievadītās teksta rindas) tiek izsaukta metode SaveToFile, kas saglabā tekstu failā.
Kopumā izveidotajam logam atbilstošais modulis izskatās šādi:

unit Unit1;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

  Dialogs, StdCtrls;

type

  TForm1 = class(TForm)

    Poga: TButton;

    TekstaLauks: TMemo;

    procedure PogaClick(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1;

implementation

{$R *.dfm}

procedure TForm1.PogaClick(Sender: TObject);

begin

  TekstaLauks.Lines.SaveToFile('c:\teksts.txt');

end;

end.

Redams, ka moduļa nosaukums ir Unit1, modulis izmanto funkcionalitāti, kas definēta un pieejama citos moduļos (Windows, Messages, SysUtils utt.). Mūsu modulis devinē jaunu klasi – TForm1, kas definē logu, kuru mēs izveidojam. Šī klase ir atvasināta no parasta loga klases TForm un ietver tās funkcionalitāti, bet papildina to ar diviem jauniem atribūtiem Poga un TekstaLauks – komponentes, kuras tika pievienotas formai, kā arīi metodi PogaClick, kas definē komponentes Poga notikuma OnClick kodu. Direktīva {$R *.dfm} norāda, ka modulim atbilstošā loga komponenšu atribūti un sasaistījums ar modulī definētajām metodēm meklējams atbilstošā dfm failā ar tādu pašu nosaukumu, kā moduļa fails (unit1.pas), tikai ar dfm paplašinājumu.
Object Pascal iespēju demonstrācija
Programma HTMLPad 2004 ir teksta redaktors ar speciālām iespējām HTML, CSS un cita veida interneta dokumentu koda rakstīšanai un rediģēšanai. Šī programma pilnībā izveidota valodā Object Pascal, vidē Delphi. Vairāk informācijas par šo programmu var atrast http://www.blumentals.net/htmlpad/
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Object Pascal priekšrocības

Viegli uztverama sintakse
Pascal valoda ir viegli lasāma un saprotama, tai ir loģiska sintakse un izkārtojums, tādejādi kods ir saprotams un pārskatāms.
Dinamiskie datu tipi
String un dinamiskie masīvi, ļauj ietaupīt laiku, kas nepieciešams lai realizētu datu struktūras un teksta apstrādi, pievēršot lielāku daļu uzmanības funkcionalitātes programmēšanai.

Modernu datu tipu atbalsts

Dažāda veida skaitlisko un tekstuālo datu tipu klāsts ļauj vieglāk veikt praktiskus uzdevumus, nedomājot par datu izvietojumu atmiņā. Tas īpaši noder, piemēram, darbā ar Unicode tekstu.
Objektorientētās iespējas

Object Pascal ir pilnvērtīga objektorientēta valoda, kas ļauj izmantot visas objektorientētas valodas priekšrocības.
Īsta moduļu realizācija

Atšķirībā no C++, kur moduļi tiek simulēti, izmantojot iekļaušanu, Object Pascal piedāvā īstu moduļu realizāciju.

Ērti izmantojama vizuālajā programmēšanā
Object Pascal ir piemērota un ērta valoda vizuālās programmēšanas vidēm. Spilgts pierādījums tam ir Borland Delphi, kas pēc popularitātes ir tikai otrajā vietā aiz Visual Studio ar C++ 
Izmantotie resursi

Delphi history – from Pascal to Octane

http://delphi.about.com/cs/azindex/a/dhistory.htm
Object-Oriented Extensions to Pascal rekomendācija

http://pascal-central.com/OOE-stds.html
Borland Delphi palīdzības sistēma

