вопросы к колоквиуму 
1. понятие технологии программирования 
2. характеристика этапов технологии 
3. читабельность программы, оформление программы 
4. язык проектирования PDL 
5. понятие ошибки и тестирование программы. методы тестирования: исчерпывающее, убеждающее, по черному и белому ящику. Примеры методов тестирования для правильных и неправильных классов эквивалентности 
6. классы ошибок 

7. структура программ на языке С 
8. синтаксис и семантика операторов действия элементарных и сложных 
9. операции присваивания и запятая 
10. арифметический тип и выражение. Арифметические операции. 

1) Технология программирования -  последовательность процессов, исполняемых программистами в целях разработки алгоритма решения задачи, ее кодирование на языке программирования, последующего тестирования программ, начинающаяся с постановки задачи и заканчивается сдачей программного продукта в эксплуатацию.
2)Характеристика этапов программирования содержит следующие этапы:
  - неформальная пост. Задачи (диалог–цель которого выявить одинаково ли понимают задачу заказчик и программист)
  - Формальная пост. Задачи (реализация неф пост задачи на языке матиматики, проходит в три этапа: опр область исходных данных, область решения задачи, связи между исходными данными и результатом)
  - разработка или поиск алгоритма решения задачи 
  - спецификация исходных данных программы (оговариваются условия как размещать данные на внешних носителях.).

  - спецификация ф-й программы (здесь указывается все случаи которые могут возникнуть при реализации программы на ЭВМ. Каждый такой случай реализуется как ф-я)
  - проектирование программы (набросок программы. Записываемый в языке PDL)
  - программирование (в узком смысле)

  - отладка программы (процесс устранения ошибок, содержит 3 этапа: обнаружения признаков ошибки, локализация ошибки, устранение ошибки)
  - тестирование программы

  - опытная эксплуатация
3)
Читабельность:

Нужно вырабатывать умение писать программы просто и ясно. Каждый оператор и каждая отдельная их последовательность были записаны наиболее понятно. Структура программы должна тщательно выбираться, Имена и метки должны выбираться так чтобы нести большую смысловую нагрузку и тем самым облегчить чтение программы. Имена должны быть не похожи друг на друга.
Все имена данных, включая имена временных переменных, должны быть явно отнесены к определенному типу, даже если язык не требует этого. Операторы, служащие для объявления переменных должны быть сгруппированы и структурированы, в соответствии с типом переменных  и в соответствии с их функциями в программе.
Связанные слова в тексте  следует располагать друг под другом, комментарии должны нести максимум информации (должны пояснять суть процесса);  (Оставлять между основными частями программы  три пустые строки, между не основными – две, между группой операторов – одну; использовать базовые управляющие структуры; соблюдать абзацный отступ 2-5 пробелов для тел циклов, подчиненных операторов и продолжений; выравнивать альтернативные ветви операторов.
Оформление:

Модуль должен быть по возможности самодокументирован. Внутри текста документация должна использоваться как можно меньше и записываться так, чтобы не отвлекать от самого текста. Она должна дополнять текст а не прилагаться к нему.

Кодирование модуля должно начинаться с общего описания. Оно должно содержть:

а) номер модуля

б) фамилию прогр. Дату завершения работы над модулем и номера всех версий.

в) функциональное описание модуля

г) перечень всех основных алгоритмов

д) словарь данных для параметров

е) имена подпрограмм вызываемых модулей;

ж) имена подпрограмм вызывающих модулей;

з) словарь данных для общих областей хранения данных;

и) словарь данных для внутренних данных.

к) описание ввода-вывода

л)описание процесса обработки ошибок, выполняемого модулем.
4)PDL язык проектирования- промежуточный язык, в котором соединены естественный язык и язык реализации. Обычно состоит из заданного набора операторов, и обычно неопределяемого синтаксиса. С одной стороны язык PDL содержит неопр. внутренний синтаксис который включает все структуры данных и процедуры по их обработке, с другой определяемый внешний синтаксис описывающий логику программы при проектировании. Эта логика строится при помощи управляющих структур.
Пять групп операторов:

1-Оператор выбора, if; case;

2-Операторы цикла, for; repeat; while

3-Описание данных <имя_переменной><тип>
4-Другие операторы <идентификатор>:=<Выражение>; пустой оператор, go to  метка, вызов ф-и.

5-Предложения на естественном языке.
5) Тестирование – процесс подготовки тестов и выполнения программы для этих тестов с целью доказательства факта наличия в программе ошибки.
Ошибка программы – наличие в программе дефекта, который проявляется в том, что программа не может быть выполнена, и результат работы программы отличается от ожидаемого. 
 Тестирование программы с использованием всего множества возможных наборов исходных данных называют исчерпывающим (если ошибок не найдено то программа корректна, экономически не выгоден по времени.).
Убеждающее (Убедительно демонстрирующее отсутствие ошибок и абсолютно доказывающее  наличие ошибок);
К методам тестирования по черному ящику принадлежат:

 1) Метод эквивалентных разбиений (Разбиваем тесты на классы по количеству ошибок, если 2 теста находят 1, ошибку то они эквивалентны); 
 2) Метод граничных значений (просмотр значений выше или ниже заданных);

 3)Метод предположений об ошибке(Перечислить возможные ошибки и ситуации в которых они могут появится. Потом  на основе этого списка составить тесты);
По белому ящику:

  1) Метод покрытия элементарных указаний (Необходимо столько тестов чтобы покрыть все элементарные операторы)
  2) Метод покрытия всех ветвей (Ветвь – минимум различных указаний и конструкций между точками А и В, которая принадлежит некоторому пути программы, если в этой последовательности нет указаний – это ветвь пустая. Ветвь покрывается тестом, если при выполнении программы для этого теста указания ветви использовались.

  3) Метод покрытия элементарных условий (Условие – любая форма условного выражения, Эл условие – один операнд условного выражения. Нужно столько тестов чтобы каждое элементарное условие на этих тестах имело истинное и ложное значение.
6) Ошибки бывают трех видов:
 а) синтаксические (результат незнания  языка программирования или невнимательность программиста);
 б) логические(ошибки в логике программы (неправильно составлена));
 в) алгоритмические(ошибка в алгоритме перешедшая в ошибку программы.);

7)

8) Семантика:
· вычисляется значение выражения

· вычисляется адрес левого операнда

· вычисляется присваивание в зависимости от вида операнда

<>:=

: = / + = / - = / * = / / = / % = / > > = / < < = / & = / ^ = / 

Если выражение имеет вид:

   адрес * = выражение, тогда адрес = значение (адрес) * (выражения)

Пример № 1.

х  =  5.3

у * = х + 5;  тождественно у = у * (х + 5);

у * = х + 5; тождественно у = у * х + 5.

Арифметическая операция & - побитовая операция << >> - операции сдвигов.
9) Операция присваивания.

<адрес> <операция присваивания> <выражение>

Левый операнд – адрес переменной. Любая переменная имеет:

· имя

· тип значения

· тип памяти

· область видимости

В оперативной памяти переменной память может быть видна:

· статически (на этапе трансляции)

· динамически (в процессе оптимизации блока функции)

Независимо от того, каким образом видна память, схема связи имени, значения и адреса переменной следующая:

	адрес
	имя

	 c
	x

	 
	

	
	

	
	


	b
	c
	Значения х 
	d



Если левый операнд для операции присваивания выражается именем переменной, то транслятор понимает это как адрес переменной. Здесь неявно присутствует операция «разиминования».

10) Арифметические типы и выражения.

В языке СИ есть тип: char, int, float, double.

Хотя эти типы базовые, сказать, из каких элементов они состоят трудно – это зависит от реализации.

· char = [-128; 127] – 1 bait;

· int = [-2^15; 2^15] – 2 baita;

· float = {10^(-38); 10^38} – 8 baitov;

Во многих компиляторах char и float реализованы по стандарту и не вызывают проблем. Тип int может быть реализован в 4 байтах, тогда диапазон будет [-2^31; 2^31] – 4baita.

Существует ещё несколько квалификаторов типа. Они применимы к базовым и изменяют диапазон значения типа:

· short

· long

· signed

· unsigned

Квалификаторы short и long применимы к типу int:

	shortint
	int
	Longint

	длина значений
	длина значений
	длина значений

	1,2 байта
	2,4 байта
	4,8 байта


Long применим и к double, но может совпадать. Классификаторы  signed  и  unsigned применимы к типу  и любому ?устному (условному)? типу.

signed char = [-128; 127]            

unsigned char = [0. 255]

signed short        int

signed                 int

signed long         int

unsigned short    int         0 – 2^16 – 1

unsigned             int         0 – 2^16 – 1

unsigned long     int         0 – 2^32 – 1 

Арифметические операции.

В языке СИ определены 5 бинарных и 5 унарных операций:

· Унарные:
1) - ; <выражение> : : = - <выражение>
x3 = -x + x2; (имеет более высокий приоритет, чем бинарные )

2) ++х  и х++ - инкремент

++х; тождественно х = х + 1;

x++;  тождественно х = х + 1;

Тогда как в выражениях ++х есть значение выражения, где х увеличивается на 1, а х++ - значение выражения есть х, но до увеличения х на 1.

3) - - х и х- -   - декремент

- - х; тождественно х = х – 1;

x - -; тождественно х = х – 1;

Аналогично уменьшая на 1.

Чаще всего инкременты и декременты используются для изменения параметров цикла и индексов массива. Все унарные арифметически операции равноправны, т.е. имеют один и тот же приоритет, но выполняются справа налево.

<выражение> : : = + +  адрес / адрес + +

                                - - адрес / адрес - -

Пример. 

   + + (х -1) - ошибка;

] x = 3;

- x + +; => -3                         x = - x + +; -2

             x = 4
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