Lāsma Krauze

DatZ010055


Programmēšanas valoda D

Īss valodas apraksts

D ir objektorientēta, imperatīvās programmēšanas valoda, ko izveidoja Valters Braits (Walter Bright) no Digital Mars kā C++ pēcteci, bet šī valoda vēl aizvien tiek pilnveidota. [2]

D tika izveidota priekš C un C++ programmētājiem, kam nepieciešama spējīgāka valoda, kas ir mazāk sarežģīta, lai to varētu viegli lietot. D izskatās ļoti līdzīga C un C++, tā piedāvā ar uzlabotu kompilatoru izveidot efektīvāku kodu kā C vai C++, nodrošinot iespēju samazināt kļūdu iespējamību programmā. Tas tiek panākts skaidri nošķirot leksisko
, sintaktisko
 un semantisko analīzi.[1]
D ir pievienotas tādas lietas kā kontraktu programmēšana (DBC – design by contract), bloku testēšana (unit testing), patiesi(īsti) moduļi, nevērtīgās atmiņas automātiska atbrīvošana, pirmās klases masīvi, anonīmās funkcijas (closures) un pārstrādāta veidņu sintakse (reengineered template syntax). Valodā D ir saglabāta C++ spēja veikt zema līmeņa programmēšanu un pievienots atbalsts integrētam iekļautajam asamblerim (inline assembler). C++ daudzkāršā mantošana ir aizvietota ar vienkāršo mantošanu ar saskarnēm. Deklarāciju, izteiksmju un priekšrakstu sintakse ir ļoti līdzīga C++. [2]

D tiek pa tiešo kompilēta mašīnkodā, lai uzlabotu izpildes efektivitāti. [2]
DBC [1]
Kontraktu programmēšanas tehniku izveidoja Bertrāns Meijers (Bertrand Meyer). Kontrakts ir pieņēmums, kas ir patiess noteiktos programmas punktos. Kontrakts var būt gan vienkāršs apgalvojums, gan klases invariants, funkcijas ieejas priekšnosacījumi, funkcijas izejas pēcnosacījumi un tas kā to ietekmē polimorfisms. Kontrakti daudzējādā ziņā aizvieto dokumentāciju un tā kā tos nevar ignorēt un tie tiek novērtēti automātiski, tiem jābūt pareiziem un atbilstošiem pēdējām izmaiņām.

Jau valodā iebūvējot DBC konstruktorus, šī tehnika tiek vienkāršota un padarīta dabiskāka, kas varētu nozīmēt, ka tā arī tiks lietota.

Bloku testēšana [1]
tāpat kā DBC arī bloku testēšanas iespēja ir iebūvēta valodā, lai atvieglotu tās lietošanu. Ja bloku testus iekļauj tajā pašā kodā, kur moduli, tas nodrošina iespēju pārliecināties, ka testi tiešām ir veikti un tie nekur nepazūd.

Moduļi [1]
Katrs D fails ir modulis ar savu vārdtelpu. Var iekļaut citus moduļus un moduļi var būt iepriekš nokompilēti. Nav nepieciešamības veidot header failu atbilstošajam programmas koda failam, jo modulis nodrošina abas funkcijas.

Iekļautais asambleris [1]
Iekļautais asambleris ir tas, kas padara D atšķirīgu no aplikāciju valodām kā Java un C#. Šis asambleris ļauj kopā ar standarta D kodu ievadīt arī asamblera kodu, tādējādi sistēmas programmētājam ir iespējams piekļūt zema līmeņa procesora darbībām, kas nepieciešamas lai strādātu programmas, kas darbojas tieši ar aparatūru, piemēram, operētājsistēmas un ierīču draiveri.

Standartizējot iekļauto asambleri tiek panākts, ka viena iekļautā asamblera kods var tikt pārcelts no viena kompilatora uz citu, ja tie ir uz viena CPU.

Automātiskā nevērtīgās atmiņas atbrīvošana [1]
D izmanto automātisko nevērtīgās atmiņas atbrīvošanu, tai pat laikā programmētājs var specifiskus objektus likvidēt (finalize) uzreiz, kad tie iziet ārpus programmas darbības lauka. Ir iespējams individuāliem objektiem izslēgt automātisko nevērtīgās atmiņas atbrīvošanu.

Saskarne ar C

Valoda D nodrošina saskarni ar C standarta bibliotēkām. C bibliotēkas un rutīnas
 (routine) var tikt izsauktas no D, bet nav saskarnes ar C++. [2] D atbalsta C datu tipus kā savus un var pa tiešo izsaukt jebkuru C funkciju, padot jebkuru C tipu, saņemt jebkuru C atgriezto vērtību tāpat kā C. [1]
Tā vieta, lai kompilētu C kodu, D pieņem, ka C kods tiks nokompilēts ar C kompilatoru un tad pieslēdzas tieši pie tā objektu koda līmenī. [1]
Valodas pamata īpašības [1]
· Globāliem nosaukumiem var izmantot atsauci uz priekšu bez speciālas deklarācijas.

void foo() { bar(); }   // forward reference OK

void bar() { }

· Funkcijām ir in parametri, vērtības, ko padod funkcijai, out parametri, mainīgie, kurus funkcija inicializē un kam piešķir vērtību, inout parametri, kas ir atsauces uz mainīgajiem, kuru vērtības funkcija var nolasīt un modificēt.

void ham()

{ 

int x = 1, y = 2, z = 3;


eggs(x, y, z);

}

void eggs(in int a, out int b, inout int c)

{


a += 1; // x is not affected


b = 4; // y is set to 4


c *= 3; // z is set to 9

}

· Nav nepieciešams -> operators, jo nepastāv daudznozīmība starp norādi uz objektu un pašu objektu.

struct X { int a; }

...

X x;

X* px;

...

x.a;     // access X.a

px.a;    // access X.a

· Nav nepieciešams veidot fiktīvus nosaukumus struktūru/apvienojumu locekļiem, kad veido kompleksu struktūru.

struct Foo

{   


int x;


union


{  



int a;



struct { int b, c; }



double d;


}

}

· Viegla deklarāciju sintakse, tiek izmantota vienkārša sintakse no labās uz kreiso pusi.

· Atsevišķs operators labajai nobīdei bez zīmes (unsigned right shift): >>>.
· Iebūvēts _ skaitļu literāļiem, lai atdalītu ik pa 3 cipariem, piemēram, skaitli 18446744073709551615 pārveidos par 18_446_744_073_709_551_615.

· Komplekso skaitļu imaginārās daļas sufikss i.

cdouble c = 6 + 7i; // initialize complex double c

· WYSIWYG simbolu virknes. D piedāvā gan parastās simbolu virknes “ ” un WYSIWYG virknes r“ ”, kas kļūst īpaši noderīgi izmantojot regulāras izteiksmes un failu sistēmas nosaukumus.

"y\\B\\w"       // regular strings

r"y\B\w"        // WYSIWYG strings

file("\\dm\\include\\stdio.h")  // regular strings

file(r"\dm\include\stdio.h")    // WYSIWYG strings

· X simbolu virknes, kas ļauj hex datus ielikt pēdiņās un saglabāt tukšumus.

00 0A E3 DC 86 73 7E 7E                          //hex dump

0x00, 0x0A, 0xE3, 0xDC, 0x86, 0x73, 0x7E, 0x7E   //form for C

"\x00\x0A\xE3\xDC\x86\x73\x7E\x7E"               //form for C

x"00 0A E3 DC 86 73 7E 7E"                       //form for D

· Veidojot labošanas būvējumu
 (debug build) parasti pievieno papildu kodu, lai izdrukātu informāciju, veiktu papildus pārbaudes utt. Labošanas nosacījums ir veids kā šos papildus priekšrakstus ieslēgt vai izslēgt. Piemēram, tālāk esošā rindiņa norāda, ka, ja tiek veidota labošanas versija 'FooLogging' , kompilācija notiek printf  priekšrakstā.

debug (FooLogging) printf("checking foo\n");

· Versiju kontrole notiek izmantojot version priekšrakstu.

version (Windows)

{


... windows version ...

}

else version (linux)

{


... linux version ...

}

else

{


static assert(0);       // unsupported system

}

· Lai noteiktu, vai kāda rutīna var tikt izņemta, t.i. uz to nav atsauces kodā, var izmantot deprecated atribūtu, kas izdod kļūdu, ja uz konkrēto rutīnu ir atsauce. Šis atribūts ļauj izmest nevajadzīgu un novecojušu kodu neprasot uzmanīgi caurskatīt visu kodu.

· Slēdžu priekšraksts ir paplašināts, lai varētu izvēlēties darbību pēc simbolu virknes satura, kas var būt simbolu konstante, bet, tāpat kā veselu skaitļu case gadījumos, tas nevar būt mainīgais.

int main(char[][] args)

{


foreach (char[] arg; args)


{   



switch (arg)



{



case "-h": printHelpMessage(); break;



case "-x": setXOption(); break;

           default: printf("Unrecognized option %.*s\n", arg); break;



}


}


...

}

· Moduļu inicializatori ir programmas kods, kas ir jāizpilda pirms kontrole tiek padota main(). Tie ir līdzīgi statiskiem konstruktoriem. Moduļu inicializatori tiek savākti vienkopus un izpildīti pirms programmas sākšanas. Moduļu inicializatoru darbības secība ir atkarīga no tā kā moduļi iekļauj viens otru. Vispirms ir jāinicializē iekļaujamie moduļi un tad iekļaujošais.
module foo;

static this()

{


... initialization code ...

}

· Statiskie apgalvojumi ir līdzīgi regulārajiem, tikai statiskie tiek novērtēti kompilācijas laikā. Ja tie neizpildās, kompilācija apstājas ar kļūdu.

· Visi lokālie mainīgie tiek inicializēti ar to noklusētajām vērtībām, ja nav norādīts inicializators. Tipu definīcijās var tikt iekļauti savi noklusētie inicializatori. Pat klases un struktūras tiek inicializētas ar noklusētajām vērtībām.

int x = 3;  

// x is initialized to 3

int y;      

// y is initialized to y.init, which is 0

double d;   

// d is initialized to d.init, which is NAN

typedef int T = 4;

T t;        

// t is initialized to T.init, which is 4

class Foo

{   


int x;


int y = 4;


int z;


this() { z = 5; }

}

Foo f = new Foo();

printf("%d, %d, %d\n", f.x, f.y, f.z); // prints 0, 4, 5

· D piedāvā sinhronizētas metodes, sinhronizāciju uz objekta bāzes un sinhronizētas kritiskās sadaļas kā valodas pamatelementus.

synchronized

{


...     // critical section - only one thread at a time here

}

synchronized (o)

{


...     // only one thread using Object o at a time here

}

class C

{


// only one thread can use this.foo() at a time


synchronized int foo();


// only one thread at a time can execute bar()


synchronized static int bar();

}

· Const valodā D ir atmiņas klase, nevis tipa modifikators, tādēļ const vērtību nevar mainīt. Const deklarāciju var ievietot read-only storage un optimizators var pieņemt, ka vērtība nekad nemainās.

Valodas uzlabotās īpašības [1]
Operatoru pārslogošana

Operatoru pārslogošana D ir balstīta uz ideju ļaut lietot operatorus ar to parasto nozīmi lietotāja definētiem datu tipiem. Tas nodrošina, ka operatoru pārslogošanas gadījumos saglabājas tā pati semantika, kas iebūvētajiem tipiem. Piemēram, + operatora pārslogošana saglabā tā komutativitāti: (a+b) ir tas pats, kas (b+a) un var lietot tikai vienu operatora pārslogotāju gan (a+b), gan (b+a), ja a un b ir dažādi tipi.

Foreach realizācija

Foreach ir veids kā piekļūt katram kolekcijas elementam. Kolekcijas elementiem var piekļūt secība, kādu definē opApply funkcija klasē. Foreach ķermenis var nebūt atsevišķa funkcija, tas var būt arī vienkāršu priekšrakstu kopums, kā parasta for vai while ciklā. Piemērā T ir objektu tips kolekcijas klases objektu instanču kolekcijā. Foreach tiek izpildīts vienu reizi katram kolekcijas elementam, tos iteratīvi piešķirot v.

foreach (T v; collection)

{


... statements ...

}

Vedņi (templates)

D atbalsta klašu un funkciju vedņus, daļējo specializāciju, paplašināto specializāciju un daļējo sistematizāciju. Vedņu parametri var būt tipi, vērtības vai citi vedņi. D vedņi nav tikai C++ vedņu kopija, D ir arī izlabotas dažas pamatproblēmas un vedņu tehnoloģija ir paplašināta.

Lai iekļautu vedņu argumentus, D neizmanto leņķa iekavas: 

Foo<int>        // C++ template instantiation

Foo!(int)       // D template instantiation

Tas samazina problēmas, kas var rasties, jo nepieciešams atšķirt vai leņķa iekavas izmantotas  kā “mazāks”, “lielāks” vai nobīdes operators.

Tā kā D ir moduļu struktūra, vedņi tiek kompilēti atsevišķi un nav vedņu deklarāciju, ir tikai definīcijas. Lai strādātu ar vedni ir vienkārši jāiekļauj modulis, kas satur vedņa definīciju.

Saistīti vedņi var tikt definēti kā viens ar savu apgabalu. Tāpat nav nepieciešams deklarēt elementa vedni klasē un tad ārpus klases ar sarežģītu sintaksi. Elementu vedņi vienmēr tiek definēti vajadzīgajā vietā.

Visam ko var definēt var izmantot vedņus. Visi vedņi var tikt pārslogoti.

Valodas standarta daļā ir iekļauts typeof. Līdzīgas iespējas tipu noteikšanai nodrošina pirmās klases izteiksmes, kas ir efektīvākas kā makrosi vai īpašību vedņi. Piemēram, tipu vispārīgās īpašības var tikt izmantotas pa tiešo:
T t;

t.max;  // maximum value

t.min;  // minimum value

t.init; // default initializer

Masīvi
Valodā D ir 4 veidu masīvi.

1. Norādes, kas ir analoģiskas C norādēm un tiek uzturētas, lai sadarbotos ar C un sistēmas uzdevumiem. Ierastākās darbības ar norādēm var veikt ar dinamiskajiem masīviem un citiem veidiem – int* p;
2. Statiskie masīvi, kas analoģiski C masīviem, tiem kompilācijas laikā ir zināms garums – int[3] s;
3. Dinamiskie masīvi, kam ir garums un norāde uz masīva datiem. Vairāki dinamiskie masīvi var savā starpā dalīt visas masīva datu daļas – int[] d;
4. Asociatīvie masīvi, kam ir indekss, kas var nebūt vesels skaitlis. Asociatīvo masīvu definē indeksa tipu ierakstot starp [] masīva deklarācijā - int[char[]] b;
Masīvus iespējams šķēlēt, t.i., izvēlēties apakšmasīvu. Šķēle nekopē masīva datus, tā ir vēl viena norāde uz tiem.

D atšķirības no C un C++ [1]
Vieglāk pārvietojams kods

D izslēdz daudzas nedefinētas vai implementācijas definētas situācijas C un C++, padarot kodu paredzamāku un vieglāk pārvietojamu, piemēram:

· simbols ir bez zīmes, atšķirībā no C un C++, kur ir grūti noteikt kā programma izturēsies, neizmēģinot to uz kompilatora, kas pieņem, ka simbols ir ar zīmi, un uz tāda, kur simbols ir bez zīmes;

· veselie tipi ir noteikta izmēra;

· peldošais punkts ir  IEEE 754. Tas nozīmē, ka NAN un bezgalības strādā, ir laba noapaļošana un salīdzināšanas, kur viens operators it NAN, tiek atbilstoši apstrādātas;

· moduļu inicializēšanas kārtība ir noteikta;

· programmas teksts ir unicode;

· wchar ir 2 baitu UTF-16 simbols, nevis 2 baiti uz vienas mašīnas un 4 uz citas;

· ir vieglāk uzrakstīt D kompilatoru, būs labāka dažādu D implementāciju atbilstība D standartam.

Vienotāka valoda

D nodrošina, ka neviens mainīgais vai objekta elements nepaliek neinicializēts, kas var izraisīt dažādas kļūdas C un C++. Tam seko patvaļīgu norāžu nomaiņa uz masīviem un masīvu robežu pārbaude (vairs nav iespējama bufera pārpilde pārrakstot steku).

Nākošās svarīgās īpašības ir kontraktu programmēšana un bloku testēšana. Tiek vienkāršota testu un korektības pierādījumu kodēšana un tātad arī lietošana.

Norādes

Kaut arī D atbalsta vispārinātās darbības ar norādēm, bez tām gandrīz vienmēr var iztikt. Norādes ir aizvietotas ar funkciju out un inout parametriem, pirmās klases masīviem, automātisku nevērtīgās atmiņas atbrīvošanu un nešaubīgu klases objektu nošķiršanu. Kaut arī zem izkārtnes norādes vēl aizvien tiek lietotas, vairs nepastāv pazīstamais norāžu koda trauslums.
Labāka koda ģenerēšana

D kompilators var uzģenerēt potenciāli labāku kodu kā ekvivalents C vai C++ kods, jo:

· kompilatoram ir semantiska pieeja moduļiem un potenciāli visai programmai, salīdzinājumā ar vienu izejas koda failu un tā iekļautajiem header failiem;

· kompilators var skatīties uz definīcijām uz priekšu. Funkcija, kas leksiski parādās pēc tās izmantošanas, var tikt iekļauta; jebkura funkcija ir potenciāli iekļaujama, to nevajag atsevišķi definēt kā iekļaujamu;

· augstāka līmeņa konstrukcijas, kas nodrošina labāku optimizāciju ar vienkāršāku kompilatoru, piemēram, foreach D ir iebūvēts valodā, atvieglojot kompilatoram atpazīt ciklu, C un C++ kompilatoriem jāveic samērā sarežģīta analīze, lai noteiktu ciklus, to skaitītājus utt.;

· kontraktiem jābūt patiesiem, tādēļ optimizatori var no tiem iegūt vairāk informācijas par datiem, arī citus valodas galvojumus par datu stāvokli, kā, piemēram, masīvu robežu pārbaudes, optimizators var izmantot.
Vienkārša simbolu tabula
Ja ir vienkārša informācijas iegūšana no simbolu tabulas, var izveidot akurātākus un ātrākus kompilatorus, kas savukārt atvieglo jaunu iespēju pievienošanu.
Dažādu īpašību salīdzinājums valodās D, C, C++, C#, Java [1]
	Īpašība
	D
	C
	C++ 
	C# 
	Java 

	Nevērtīgās atmiņas automātiska atbrīvošana
	Jā
	Nē 
	Nē 
	Jā 
	Jā 

	Funkcijas
	
	
	
	
	

	Funkcijas pārstāvji

	Jā
	Nē 
	Nē 
	Jā 
	Nē 

	Funkciju pārslogošana 
	Jā
	Nē 
	Jā 
	Jā 
	Jā 

	Out funkcijas parametri 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Nē 

	Iekļautās funkcijas 
	Jā 
	Nē 
	Nē 
	Nē 
	Nē 

	Funkciju literāļi
 
	Jā 
	Nē 
	Nē 
	Nē 
	Nē 

	Masīvi 
	
	
	
	
	

	Vieglie masīvi 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Nē 
	Nē 

	Masīvi ar maināmu garumu
	Jā 
	Nē 
	Nē
	Nē 
	Nē 

	Bitu masīvi 
	Jā 
	Nē 
	Nē 
	Nē 
	Nē 

	Iebūvētas simbolu virknes 
	Jā 
	Nē 
	Nē
	Jā 
	Jā 

	Masīvu šķēlēšana 
	Jā 
	Nē 
	Nē 
	Nē 
	Nē 

	Masīva robežu pārbaude 
	Jā 
	Nē 
	Nē 
	Jā 
	Jā 

	Asociatīvie masīvi 
	Jā
	Nē 
	Nē 
	Nē 
	Nē 

	Stingras tipu definīcijas 
	Jā
	Nē 
	Nē 
	Nē 
	Nē 

	Simbolu virkņu slēdži 
	Jā 
	Nē 
	Nē 
	Jā 
	Nē 

	Aizstājvārdi
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Nē 
	Nē 

	OOP 
	
	
	
	
	

	Objektorientēta 
	Jā 
	Nē 
	Jā 
	Jā 
	Jā 

	Daudzkāršā mantošana 
	Nē 
	Nē 
	Jā 
	Nē 
	Nē 

	Saskarnes
	Jā 
	Nē 
	Jā 
	Jā 
	Jā 

	Operatoru pārslodze 
	Jā 
	Nē 
	Jā 
	Jā 
	Nē 

	Moduļi
	Jā
	Nē 
	Jā 
	Jā 
	Jā 

	Dinamiska klases ielāde 
	Nē 
	Nē 
	Nē 
	Jā 
	Jā 

	Iekļautās klases 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Jā 

	Iekšējās (adaptor) klases
	Nē 
	Nē 
	Nē 
	Nē 
	Jā 

	Darbība 
	
	
	
	
	

	Iekļautais asambleris 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Nē 
	Nē 

	Tiešā piekļuve aparatūrai 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Nē 
	Nē 

	Precīza atmiņas rezervēšanas kontrole 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Nē 
	Nē 

	Neatkarība no VM 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Nē 
	Nē 

	Tiešs asamblera koda ģenerators 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Nē 
	Nē 

	Vispārējā programmēšana 
	
	
	
	
	

	Klašu vedņi 
	Jā 
	Nē 
	Jā 
	Jā 
	Jā 

	Funkciju vedņi 
	Jā 
	Nē 
	Jā 
	Nē 
	Jā 

	Daļējā un pilnīgā specializācija 
	Jā 
	Nē 
	Jā 
	Nē 
	Nē 

	Vērtību vedņu parametri 
	Jā 
	Nē 
	Jā 
	Nē 
	Nē 

	Vedņu vedņu parametri 
	Jā 
	Nē 
	Jā 
	Nē 
	Nē 

	typeof 
	Jā 
	Nē 
	Nē 
	Jā 
	Nē 

	foreach 
	Jā 
	Nē 
	Nē 
	Jā 
	Jā 

	Drošums
	
	
	
	
	

	Kontraktu programmēšana
	Jā 
	Nē 
	Nē 
	Nē 
	Nē 

	Bloku testēšana 
	Jā 
	Nē 
	Nē 
	Nē 
	Nē 

	Statiska konstruēšanas kārtība 
	Jā 
	Nē 
	Nē 
	Jā 
	Jā 

	Garantēta inicializācija 
	Jā 
	Nē 
	Nē 
	Jā 
	Jā 

	RAII (automātiskie destruktori) 
	Jā 
	Nē 
	Jā 
	Jā 
	Nē 

	Izņēmumu apstrāde 
	Jā 
	Nē 
	Jā 
	Jā 
	Jā 

	try-catch-finally bloki
	Jā 
	Nē 
	Nē 
	Jā 
	Jā 

	Pavedienu sinhronizācijas pamati 
	Jā 
	Nē 
	Nē 
	Jā 
	Jā 

	Savietojamība
	
	
	
	
	

	C-stila sintakse 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Jā 

	Pārskaitāmie tipi
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Jā 

	Atbalsta visus C tipus
	Jā 
	Jā 
	Nē 
	Nē 
	Nē 

	80 bitu peldošais punkts 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Nē 
	Nē 

	Kompleksās un imaginārās daļas 
	Jā 
	Jā 
	Nē 
	Nē 
	Nē 

	Tieša piekļuve C 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Nē 
	Nē 

	Izmanto esošus atkļūdotājus 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Nē 
	Nē 

	Izveido standarta objekta failus 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Nē 
	Nē 

	Makro teksta priekšprocesors 
	Nē 
	Jā 
	Jā 
	Nē 
	Nē 

	Citas
	
	
	
	
	

	Nosacījumu kompilācija 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Nē 

	Unicode izejas teksts 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Jā 
	Jā 


Piemērs
/* Eratostena siets, saskaita cik pirmskaitlu ir no 1 lidz dotajam skaitlim */

bit[5000] flags;

//bitu masivs garuma 5000
int main()

{   


int i, count, prime, k, iter;


count = 0;


flags[] = 1;

//visa bitu masiva saliek 1


for (i = 0; i < flags.length; i++)


{   



if (flags[i])



{





prime = i + i + 3;
//nem pirmskaitli, para skaitlus izlaizot




k = i + prime;

//nosaka nakoso skaitli aiz pirmskaitla




while (k < flags.length)




{





flags[k] = 0;
//masiva saliek 0 visiem skaitliem, kas dalas ar pirmskaitli





k += prime;




}




count += 1;



}


}


printf ("\n%d primes", count);

//izdruka cik pirmskaitlu ir


return 0;

}
Programma tika nokompilēta ar Win32 D kompilatoru un p programmas izpildes tika iegūts rezultāts: 1228 primes
Izmantoto materiālu saraksts

1. http://www.digitalmars.com/d/
2. http://en.wikipedia.org/wiki/D_programming_language 

3. http://termini.letonika.lv 

4. Win32 D compiler, lejupielādēts no [1]
� Pirmais programmas translēšanas posms, kura rezultātā tiek atpazīti un aizstāti ar mašīnkodu pirmvalodas palīgvārdi, identifikatori, literāļi un operācijas. [� REF _Ref100177665 \r \h ��3�]


� Programmas analīze, lai noteiktu tās struktūru un atbilstību izmantotās programmēšanas valodas sintaksei. [� REF _Ref100177665 \r \h ��3�]


� Programmas daļa vai instrukciju secība, kas veic kādu specifisku uzdevumu un kam ir biežs pielietojums. Šo terminu parasti lieto attiecībā uz asamblera programmām. [� REF _Ref100177665 \r \h ��3�]


� Programmatūras versija, kas nodrošina specificētu pieprasījumu apakškopas īstenošanu. [� REF _Ref100177665 \r \h ��3�]


� Pārstāvji sastāv no divām daļām: objekta atsauces un funkcijas norādes. Objekta atsauce izveido this norādi, kad tiek izsaukta funkcija. [� REF _Ref100177556 \r \h ��1�]


� Funkciju literāļi nodrošina iespēju iekļaut anonīmas funkcijas un pārstāvjus tieši izteiksmēs. Funkcijas literālis ir norāde uz funkciju vai norāde uz pārstāvi. [� REF _Ref100177556 \r \h ��1�]
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