Технологии программирования.

Основные понятия.

Целью программирования является описание процессов обработки данных.

Данные – представление фактов и идей в формализованном виде, пригодном для передачи и переработке в неком процессе. 

Обработка данных – выполнение систематической последовательности действий с данными.

Программа или совокупность программ, снабженная документацией , - называется программным средством.

Программная документация позволяет понять, какие функции выполняет программа, как поставить исходные данные и как запустить программу, и что означают полученные результаты.

Технологии программирования – совокупность методов и средств, использующиеся в процессе разработки программного обеспечения, и представляют собой набор технологических инструкций, включающих в себя:

1) указания последовательности выполнения операций;

2) перечисления условий, при которых выполняется та или иная операция;

3) описание самих операций, где для каждой операции определены исходные данные, результаты, инструкции, нормативы, стандарты, критерии и методы оценки.

Структура технологической операции:
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Основные этапы развития программирования :

1) стихийное программирование(первые компьютеры – до середины 60-х г.г.) – включали в себя обрабатываемые данные; написаны были на машинном языке; сложность этих программ была в отслеживании последовательности выполнения операций и места нахождения данных.

 

                                                     

В начале 60-х появляются ассемблеры, программы становятся более читаемые.

Появляются Algol , Fortran.

Структуры программ усложняются, появляются подпрограммы, на их основе создаются библиотеки.

Типичная программа состояла из: основной программы, области наборов данных и набора подпрограмм. 

 


                                                

                                                           . . .

                                         подпрограммы   

Минус такой архитектуры: с увеличением подпрограмм возрастала вероятность искажения глобальных данных 

Чтобы не происходило этого было решено размещать локальные данные в подпрограмме. 





                                                                     . . . 


                                                           подпрограммы с 

                                                        локальными данными                 

На первом этапе использования разработка «снизу вверх», процесс разработки и отладка занимали ~ 80% времени.

2) Конец 60-х – 70-е г.г.

В основе структурного подхода лежит декомпозиция сложных систем с целью последовательной реализации в виде отдельных подпрограмм.

Проектирование осуществлялось «сверху вниз» и использовался метод пошаговой детализации.

 Algol 68, Pascal, C
Дальнейший рост сложности и размеров разрабатываемых программ привел к структурированию данных.

Появилась возможность определения пользовательских типов данных.

Развивается модульное программирование (предполагает выделение групп программ, используются одинаковые глобальные данные, в отдельно-копмилируемые модули(библиотеке)).

Связь между модулями осуществляется через специальный интерфейс.




Узким местом модульного программирования является то, что ошибка в интерфейсе при вызове подпрограммы выявлялась только в процессе выполнения программы.

3) Объектный подход(середина 80-х – конец 90-х).

Объектно-ориентированное программирование основано на представлении программы в виде совокупности объектов, каждый из которых является экземпляром определенного класс(типа).

Класс образуют иерархию с наследованием свойств. Взаимодействие программных продуктов осуществляется путем передачи сообщений.







                    сообщения



                                                              сообщения

                   
                                                           . . . 

Плюсы объектно-ориентированного программирования: Более естественная декомпозиция, что позволило выполнять разработку отдельных частей программы независимо; появляются механизмы наследования, полиморфизма, композиции, наполнения;

Delphi, C++ builder, Visual C++

4) Кейс – технологии.

Компонентный подход, предполагает построение ПО из отдельных компонентов, которые взаимодействуют между собой через стандартизируемые двоичные интерфейсы.

Данные объекты – компоненты можно собрать в динамические вызываемые библиотеки или исполняемые файлы. 

Компонентный подход лежит в основе технологий, разработанных на базе COM, CORBA.

Технология COM определяет взаимодействие программ любых типов (библиотек, приложений, ОС), т.е. позволяет одной части ПО использовать функции другой, независимо от того, функционируют эти части в пределах одного процесса или в разных. 

Объем COM включает в себя поля и методы как обычный объект, но при этом может реализовывать несколько интерфейсов.

Объект всегда функционирует в составе сервера.

3 типа серверов:

· внутренний (реализуется динамическими библиотеками, подключаемыми к приложению и работающих в одном адресном пространстве);

· локальные (создается отдельным процессом, работающим на одной машине с клиентом); 

· удаленный

5)Проблемы разработки

· Сложность формального определения требований к программным системам (ПС);

· Отсутствие удовлетворяющих средств описания поведения дискретных систем с большим числом состояний при недетерминированной последовательности входящих воздействий;

· Коллективная разработка;

·  Необходимость увеличения степени повторяемости кода;

6)Блочно-иерархический подход к созданию блочных систем.

Чтобы из полученных частей можно было собрать объект, необходимо определить все виды связи между ними.

Использование блочно-иерархического подхода упрощает проверку работоспособности системы, и обеспечивать возможность модернизации.

Жизненный цикл  и этапы разработки ПО.
Жизненный цикл ПО – период от момента появления идеи о создании ПО до момента завершения его поддержки разработчиком.

Состав процессов жизненного цикла регламентируется международным стандартом: ISO/IEC  12207 (ГОСТ P – 1999), а также ISO/IEC  15288 и 15504.
Эти стандарты определяют общую структуру жизненного цикла ПО.

Стандарт разделяется на 3 части:

1) процессы

2) виды деятельности

3) задачи

1 Основные процессы:

· приобретение ПО;

· разработка;

· эксплуатация;

· поддержка.  

2 Поддерживающие процессы:

· документирование;

· управление конфигурацией;

· обеспечение качества;

· верификация;

· валидация;

· совместные оценки;

· аудит;

· разрешение проблем;

3 Организационные процессы:

· управление проектом;

· управление инфраструктурой;

· усовершенствование процессов управления персоналом;

· адаптация;

Процессы разработки включают в себя:  

1) подготовительную работу (выбор модели, стандартов, методов, средств разработки, составление плана работы);

2) анализ требований к системе (определение функциональных возможностей, требований пользовательский и к безопасности);

3) проектирование архитектуры (определение необходимого оборудования и ПО);

4) анализ требований к ПО (требования к использованным данным, установке, эксплуатации и т.д.);

5) проектирование архитектуры ПО (определение структуры, документирование интерфейса и его компонентов);

6) детальное проектирование ПО (подробное описание компонентов, обновление пользовательской документации, тестирование);

7) кодирование и тестирование ПО (тестирование компонентов);

8) интеграция ПО (сборка программных компонентов, тестирование ПО);

9) квалификационное тестирование ПО в присутствии заказчика, проверка готовности и полноты документций;

10) интеграция системы (сборка оборудование к ПО);

11) квалификационное тестирование– не системы;

12) установка ПО;

13) приемка ПО;

Основные этапы разработки ПО:

(ГОСТ 19.102 – 77 «стадии разработки»)

1) Постановка задачи (техническое задание);

2) Анализ требований, разработка спецификаций (эскизный проект);
3) Проектирование (технический проект);
4) Реализация (рабочий проект);
5) Внедрение.
Модели жизненного цикла:

1) каскадная(70е-сер. 80х) – переход на следующую стадию осуществлялся после завершения проектных операций предыдущей стадии, и будут получены все исходные данные для следующей стадии;


2) спиральная (конец 80х по наши дни) – ПО создается не сразу, а итерационно с использованием метода прототипирования (прототип – действующий программный продукт, реализующий функции и внешние интерфейсы разрабатываемого ПО) ;
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Основным достоинством являются: 

 1) сокращение времени до появления первых версий программ;

 2) ускорение формирования и уточнения спецификаций;

 3) уменьшает вероятность морального устаревания системы;

3) Модель с использованием CASE – технологий (совокупность методологии анализа, проектирования, разработки и сопровождения сложных программных систем, основанных на структурном  и объектном подходах; которые поддерживаются комплексом взаимосвязанных средств автоматизации)

Метод определяет способ достижения цели.

Нотация – система обозначений, используемых для описания некоторого класса моделей.

Нотации:

· графические; 

· текстовые.


CASE – средства анализа требований проектирования 

                                    спецификаций и структуры редактирования интерфейса                             

Средства


CASE – средства генерации исходных текстов и                                                                  

                                    реализации интегрированного окружения поддержки 

                                    полного ЖЦ                                 

Требования:

1) поддержка полного ЖЦ ПО;

2) гарантированное достижение целей разработки с заданным качеством и в установленное время;

3) возможность выполнения крупных проектов в виде подсистем, разработанных группой исполнителей (3-7 чел) с последующей интеграцией составных частей и координация ведения общего проекта;

4) минимальное время получения работоспособной системы;

5) возможность управления конфигурацией проекта;

6) независимость проектных решений от средств реализации.

Процесс разработки.

Унифицированный процесс. (RUP)
Основан на 3 ключевых идеях:

1) весь код работ направляется итоговыми целями в виде вариантов использования, сценарии взаимодействия результирующей программной системы с пользователями или другими системами, при выполнении которых пользователи получают нужные им результаты и услуги.

    Разработка начинается с выделения вариантов использования и на       каждом шаге контролируется.

2) основным решением, принимаемым в ходе проекта, является архитектура программы. Она устанавливает набор компонентов, из которых будет построено ПО, определяются интерфейсы.

3) Основа разработки – планируемые и выполняемые итерации.

RUP строится:

1. Фаза начала проекта



руководитель проекта




инженер по процессу





системный аналитик

руководитель проекта




        системный аналитик
      архитектор ПО
     тестеры



руководитель 

    проекта

 На этой стадии выделяются - технологии, инструменты, исполнители. 

100% время                     

100%  трудоемкость       

на начальную 1) фазу тратится ~ 10% времени и ~ 5% трудоемкости

2) проектирование

Разработка стабильной базовой архитектуры проекта

~ 30% времени и ~20% трудоемкости 

3)построение (детальное построение требований и разработка системы, удовлетворяющим им)

~50 % времени и ~65% трудоемкости

4)внедрение

Развертывание системы, (-тестирование, подгонка и т.д.

~10 % времени и трудоемкости. 






программисты



нет

                                                                                                             удовл. качество?

                                                                      технический 

                                                                        писатель


да




руководитель проекта



     тестеры

руководитель развертывания

                                                                качество?

                                                                                           нет

                                                                          да

руководитель проекта                                    

Виды модулей:

1) Модель вариантов использования

(определение требования к ПО, служит основой для проектирования и основной оценки готовности системы к внедрению).

клиент  заказ товара  оператор

2) модель анализа (основные классы, необходимые для реализации введенных вариантов использования)

     классы:

a) интерфейсные (соответствующие устройствам, системам обмена данных)

b) данных (соответствующие наборам данных, описаны однотипные сущности внутри системы)

c) управляющие (алгоритмы, реализующие значимые преобразования данных в системе)

     обработка заказа:

a) интерфейс заказа 

b) данные заказа 

c) интерфейс оператора

3) Модель проектирования(детализация и специализация модели анализа, более четко определяет классы)

4) Реализация

5) Развертывание

6) Модель тестирования

Тестовая процедура – способ выполнения одного или нескольких тестовых вариантов.

Классификация программных продуктов по функциональному признаку 

Каждый программный продукт предназначен для выполнения опреде​ленных функций. По назначению все программные продукты можно разде​лить на три группы: системные (операционные системы, оболочки, слу​жебные программы), прикладные и гибридные.

Эксплуатационные требования определяют характер ПО. К ним относятся:

1. Правильность

2. Универсальность

3. Надежность

4. Проверяемость

5. Точность

6. Защищенность

7. Программная совместимость

8. Эффективность

9. Повторная входимость

10. Адаптируемость

11. Реентерабельность

Целью предпроектных исследований  является преобразования общих и четких значений в сравнительно точные требования.

Существует два варианта неопределеннсоти:

· Неизвестные методы решения формулируемой задачи;

· Неизвестна структура автоматизированных процессов;

Разработка технического задания
Для систематизации сбора информации о больших организациях и дальнейшей разработки систем , применяется система Захмана.
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Техническое задание – документ, в котором сформированы основные цели разработки, требования к программному продукту, определены сроки и этапы разработки регламентирован процесс приема сдаточных испытаний.

В разработке технического задания участвуют представители заказчика и испытателя.

В основу документа ложатся исходные требования заказчика, анализ передовых достижений, результаты выполнения НИР, исследование и научное прогнозирование.

Основные факторы, определяют характеристики разрабатываемого ПО, являются:

1. исходные данные и требуемые результаты;

2. среда функционирования (программная и аппаратная);

3. возможное взаимодействие с другим программным обеспечением и специальными техническими средствами;

На техническое задание существует стандарт ГОСТ 19.201-78 «Техни​ческое задание. Требования к содержанию и оформлению». В соответствии с этим стандартом техническое задание должно содержать следующие раз​делы:
· введение;
· основания для разработки;

· назначение разработки;
· требования к программе или программному изделию;

· требования к программной документации;

· технико-экономические показатели;
· стадии и этапы разработки;

· порядок контроля и приемки.
Разработать техническое задание на создание системы «Учет успеваемости студентов».

Назначение: учет успеваемости студентов в сессию деканом, заместителями декана по курсам и сотрудниками деканата. Сведения об успеваемости студентов должны храниться в течение всего срока их обучения и использоваться при составлении справок о прослушанных курсах и приложений к диплому. 

1. Введение.

2. Основания для разработки(№ приказа или договора).

3. Назначение (как введение, но более конкретно).

4. Требования к программе. 

4.1. Требования к функциональным характеристикам:


4.1.1. Система должна обеспечивать возможность выполнения следующих функций:
· инициализацию системы (ввод списков групп, перечней изучаемых дисцип​лин в соответствии с учебными планами и т. п.);

· ввод и коррекцию текущей информации о ходе сдачи сессии конкретными студентами;
· хранение информации об успеваемости в течение времени обучения студента;
· получение сведений о текущем состоянии сдачи сессии студентами.


4.1.2.Исходные данные:
· списки студентов учебных групп;
· учебные планы кафедр - перечень предметов и контрольных мероприятий по каждому предмету;
· расписания сессий;

· текущие сведения о сдаче сессии каждым студентом.

4.1.3.Результаты:
· итоги сдачи сессии конкретным студентом;
· итоги сдачи сессии студентами конкретной группы;
· процент успеваемости по всем студентам группы при сдаче конкретного пред​мета в целом на текущий момент;

· проценты успеваемости по всем группам специальности на текущий момент;

· проценты успеваемости по всем группам курса на текущий момент;

· проценты успеваемости по всем курсам и в целом по факультету на текущий
момент;
· список задолжников курса на текущий момент.
4.2. Требования к надежности:

4.2.1. Предусмотреть контроль вводимой информации.
4.2.2. Предусмотреть блокировку некорректных действий пользователя при работе с системой.
4.2.3. Обеспечить целостность хранимой информации.

4.3. Требования к составу и параметрам технических
средств:

4.3.1. Система должна работать на IBM совместимых персональных компьютерах.
4.3.2. Минимальная конфигурация.
4.4. Требования к информационной и программной совместимости.

5. Требования к программной документации:

5.1. Разрабатываемые программные модули должны быть самодокументирова​ны, т. е. тексты программ должны содержать все необходимые комментарии.
5.2. Программная система должна включать справочную информацию о работе и подсказки пользователю.
5.3. В состав сопровождающей документации должны входить:
5.3.1. Пояснительная записка.

5.3.2. Руководство системного программиста.
5.3.3. Руководство пользователя.
5.3.4. Графическая часть:
5.3.4.1. Схема структурная программной системы.
5.3.4.2. Диаграмма компонентов данных.
5.3.4.3. Формы интерфейса пользователя.
6. Этапы разработки.

	№
	Название этапа
	Срок 
	Отчетность 

	
	
	
	


На этапе процесса проектирования принимаются решения ,которые определяют процесс, качество и трудоемкость разработки (выбор архитектуры ПО, выбор типа пользовательского интерфейса и технологии работы с документами, выбор подхода, языка программирования).

Архитектура ПО – совокупность базовых концепции его построения .

Различают:
1. однопользовательскую архитектуру, при которой программное обеспе​чение рассчитано на одного пользователя, работающего за персональным компьютером;
a. программы;

b. пакеты программы;

c. программные комплексы и системы; 

2. многопользовательскую архитектуру, которая рассчитана на работу в локальной или глобальной сети.

При структурном подходе программы представляют собой иерархию подпрограмм, вызывающих друг друга; при объектном подходе – совокупность обменивающихся сообщениями объектов. 


Различают четыре типа пользовательского интерфейса:

1. примитивные(консоль);

2. меню;

3. сводная навигация;

4. прямого  манипулирования;

Тестирование – проверка соответствия ПО требованиям, осуществляемая с помощью наблюдения за его работой специально искусственно построенных ситуаций.
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На основе исходных данных , используемым для построения тестов, тестирование бывает:

1) тестирование черного ящика (тестирование на соответствие)ж

2) тестирование белого ящика (структурное тестирование) – тест создается на основе знаний о структуре и работе системы.

3) Тестирование на определенные ошибки.

Разновидности тестирования:

1. Модульное (проверка правильности отдельных моделей , вне зависимости от их окружения).

2. Интеграционное (проверка правильности взаимодействия модулей некоторого набора друг с другом ).

3. Системное тестирование (проверка правильности работы системы в целом).

Проверка на моделях (анализируют безопасность и живучесть алгоритма)
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Роль тестов в процессе разработки.

Стадии планирования ПО:

1. Адекватность реальной идее 

2. совместимость

3. выполнимость

4. разумность требований

5. поддается ли требование тестированию

Проектирование ПО.

1) Внешний дизайн с точки зрения конечного пользователя

2) Внутренняя структура(программные модули, принципы хранения  и обработки данных, взаимосвязи алгоритмов работы программы )

3) Декомпозиция задачи на набор более мелких подзадач

4) Проектировка организации данных(структура входных и выходных данных)

5) Доступ к данным, протоколы передачи данных, хранение.

6) Моделирование системы (проверка соответствующему техническому заданию, полнота)

7) Кодирование (структурное тестирование – белый ящик, функциональное тестирование – черный ящик, метод предположения об ошибке).

Архитектура ПО  - набор внутренних структур ПО, которые видны с различных точек зрения и состоят из компонентов, их связей и взаимодействий между компонентами. 
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Разработка и оценка архитектуры на основе сценария.

При проектировании архитектуры выделяются этапы:

1) Выделение компонентов (выбирается набор основных сценариев использования;  определяются компоненты, отвечающие за определенные действия в рамках этих сценариев; каждый сценарий представляется в виде последовательности обмена сообщениями между полученными компонентами; при возникновений дополнительных подзадач (сценариев), добавляются новые компоненты и уточняются сценарии)ж

2) Определение интерфейсов и компонентов (для каждого компонента выделяется его интерфейс – набор сообщений; рассматриваются не основные сценарии, разбитые на последовательности обмена сообщениями  с использованием уже определенных интерфейсов; если интерфейсов недостаточно – они расширяются на более мелкие );

3) Уточнение набора компонентов (несколько компонентов могут быть объединены в один; можно разделить компонент на несколько);

4) Достижение нужных свойств (все сценарии реализуются в виде последовательности обмена сообщениями между компонентами в рамках их интерфейса; набор компонентов должен быть удобен для сопровождения ; каждый компонент имеет небольшой и четкий круг решаемых задач и строго-определенный, сбалансированный по размеру интерфейс).

Методы анализа архитектуры:

1. Определить набор сценариев действий пользователей, использовавщих  некоторые возможности, которые могут планироваться для реализации в системе или быть новыми.

2. Определить архитектуру

3. Классифицирование сценариев

4. Оценка сценария

5. Выявить взаимодействия сценария и оценить смысловые связи между взаимодействующими сценариями. 

6. Оценить архитектуру в целом 

Архитектурные стили – определяют правила деления и организации компонентов.

	Виды стилей
	Контекст использования и основные решения
	Примеры

	1. Конвейер обработки данных
	Система выведет четко-определенные выходные данные в результате обработки четко-определенных входных данных. Процесс обработки не зависит от времени, применяется многократно. Обработка организуется в виде набора отдельных компонентов-обработчиков, передающих свои результаты на вход другим обработчикам или на выход системы 
	

	1.1. Пакетная обработка
	Единственный вывод производится на основе чтения некоторого набора данных на входе 
	Сборка программной системы (компиляция, документация, тесты)

	1.2. Каналы и фильтры
	Обеспечение преобразования непрерывных потоков данных; имеется несколько входных и выходных; возможно дополнение преобразований.   
	Утилиты UNIX 

	1.3.Замкнутый цикл управления 
	Обеспечение обработки постоянно поступающих событий в плохо-предсказуемом окружении. Используется общий диспетчер событий, который классифицирует его и отдает на асинхронную обработку обработчику.   
	Встроенные системы управления (автомобили, авиация, спутники). Обработка запросов на сильно-загруженных web-серверах.

	2.Вызов возвратов
	Порядок выполнения действий четко определен; отдельные компоненты не могут выполнить работу, не получая обращения от других 
	

	2.1.Процедурная декомпозиция
	Данные неизменны, процедуры работы  с ними могут меняться или возникать новые. Выделяется набор процедур , управление между которыми представляет собой дерево 
	Программы на С, Pascal

	2.2.Абстрактные типы данных
	Данные с изменяющейся структурой. Возможно внесение изменений и интеграция с другими системами. Внутри представление данных скрывается.  
	Библиотеки классов и компонентов

	2.3.Многоуровневая система
	Переносимость и возможность многократного использования отдельных компонентов 
	Телекоммуникационные протоколы ,системы автомат. предприятий 

	2.4.Клиент-сервер
	Возможны изменения внешнего представления данных  и способов их  обработки. 
	Основная модель бизнес-приложений 

	3.Интерактивная система
	Необходимость быстро реагировать на действия пользователя.
	GUI

	3.1.Данные, представление обработка
	Система должна быстро реагировать на изменение данных.
	

	3.2.Представление, абстракция, управление  
	Добавление новых агентов
	

	4.Системы на основе хранилищ данных
	Управление большим количеством данных
	

	4.1.Репозиторий (внешнее хранилище данных)
	Работа определяется потоком внешних событий 
	CASE

	4.2.Классная доска
	Способ решения задачи неизвестен или слишком трудоемкий, но известны  методы частично решающие задачу
	Система распознавания текстов


Диаграмма потоков данных

Позволяет специфицировать функции ПО и обрабатывать им данные.

При использовании диаграмм систему представляют в виде иерархии диаграмм потоков данных, описывающих асинхронный процесс преобразований информации.

Внешняя сущность – материальный объект, являющийся источником или приемником информации.

Процесс преобразования входных потоков данных в выходные в соответствии с определенным алгоритмом.

Этапы: 

1) Построение контекстной диаграммы (классификация множества требований и организация их в основе функциональной группы; идентификация их в основные функциональные группы; идентификация внешних объектов и основных видов информации, предварительная разработка диаграммы) 

2) Формирование иерархии диаграмм (проверка  и изучение диаграммы, декомпозиция, новые потоки, проверка корректности и улучшение модели).

Разработка структурной и функциональной схемы

Структурная схема – окружает состав и взаимодействие по управлению частей  разрабатываемого ПО. Её обычно выписывают методом пошаговой детализации.

 Функциональная схема или схема данных (ГОСТ 19.701-90) - схема взаимодействия компонентов программного обеспечения с описанием информационных потоков, состава данных в потоках.

Под проектированием структур данных понимается их представление в памяти.


Объектный подход-  в основе лежит объектная декомпозиция, т.е. представление  разработанного ПО в виде совокупности объектов, в процессе взаимодействия которых происходит выполнение функции.

Пример объектной декомпозиции ПО построения графиков:

Изобразить                                                Изобразить    
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Вычислить                                              Вычислить

Модель развертывания показывает особенности размещения ПО на конкретном компьютере UML .

Инспекция  программ по Фагану

Поиск ошибок на ранних этапах разработки ПО начинается с подготовки требований при проектировании и планировании тестов.

	Вид деятельности
	Первичные документы 
	Вторичные документы

	Анализ требований
	Модели предметной области
	Требования к ПО

	Проектирование
	Требования к ПО
	Описание архитектуры, проектная информация 

	Кодирование
	Проектная документация
	Код, проектная документация

	Тестирование
	Требования к ПО, проектная документация 
	Тестовые планы и варианты


Процесс инспекции состоит из:

· планирование;

· обзор; 

· подготовка;

· совместная инспекция;

· доработка;

· контроль результатов.

Принципы создания пользовательского интерфейса: 

1) понятность(ментальная модель);

2) наглядность;

3) стандарты.

Факторы, для оценки удобства программы:

1) адекватность интерфейса; 

2) производительность работы пользователя;

3) скорость обучения новых пользователей;

4) эффективность предотвращения ошибок пользователя;

5) субъективнее удовлетворение пользователя.

Методы разработки удобного ПО:

1) Модель ролей (каждая роль-группа, связанных задач и потребностей некоторого множества пользователей);

2) Модель задач (строится на основе сущностных вариантов использования );

3) Модель содержимого (описывается набор взаимосвязанных контекстом взаимодействий).

Java
Исходный код Java нужно сначала скомпилировать в байт-код, после чего его можно выполнять.

Бйат-код – это независимое от платформы представление программных команд, генерируемое java – компилятором.

Результат помещается в файл-класс.


{Javaclass  hello.java ( hello.class}

Файл-класс – байто-кодовое представление скомпилированного исходного кода java.
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Переменная хранит значения только примитивных типов или объектные ссылки.

char i,b,c; 

int i=10; j=100;

hello helloworld;  {переменная, которая ссылается на класс}

Время жизни переменной определяется контекстом, в котором она объявлена.(существует столько, сколько существует объект)

Переменная экземпляр – члены класса, создаются для каждого объекта класса.

Значение этих переменных в любое время содержит состояние объекта.

Статические переменные – также являются членами класса, но создаются не для каждого объекта класса( создаются во время выполнения, и существуют до тех пор, пока существует класс).

Когда завершает работу метод или блок, локальные переменные становятся недоступными.

Структура файла:

hello.java 

package
import – вводятся имена классов и интерфейсов в исходный код.

Объявление классов и интерфейсов верхнего уровня

 Классы и интерфейсы могут объявляться в любом порядке.

1. import java.util.*;

    package com.acme;

    public class lab1 {

        int counter;

        raid main (string args[]) {


lab1. instance=new lab1();


     instance.go();

}

    public raid go() (


int sum;


int i=0;

    while (i<100) {


if (i= =0) sum=100;


        sum=sum+i;



   I++;


}

2. temperature. java


public class temperature {



public raid main (string args) {



double fahrenheit=62.5;



double celsius=f2c (fahrenheit);


system.out.println (fahrenheit + ‘F =’ + celsius + ‘c’);


}

double f2c(float fahr) {


return (fahr-32)*5/9;

}

}

Взаимодействие объектов посредством сообщений:

 <ссылка на объект>.<имя метода> (<список фактических параметров>)

<имя класс>.<имя статического метода>(<список фактических параметров>)

<имя метода>(<список формальных параметров>)

Формальные параметры – определены в описании метода.

Кол-во фактических параметров должно = кол-ву формальных в описании метода; также они должны быть совместимы по типу.

	Тип данных формальных параметров
	Передаваемые значения

	Примитивные
	Значения примитивных типов 

	Тип-класс
	Значение ссылки

	Тип-массив
	Значение ссылки


Массивы – структура данных, которая описывает упорядоченную коллекцию фиксированного числа однородных элементов.

Объекты могут быть примитивных типов и ссылочные; каждый из них имеет неизменяемое поле length.

<тип элемента>[]<имя массива>;

int [a]a;

<тип элемента><имя массива>[];

int a[];

<имя массива> new<тип элемента>[<размер массива>];

<тип элемента1>[]<имя массива>=new<тип элемента2>

 [<размер массива>];

  int a[]={1,3,4,8,0,7};

  object[] b={new class(),new class(), null}; {где null – ссылка; class – объекты}

  string [] fruits {“apple”, “pear”};

  char[] ch={‘a’,’b’,’c’};

Обращение  ко всему массиву происходит по его имени. Доступ к отдельным его элементам – путем указания индекса и оператора [].

<тип элемента>[] []…[]<имя массива>;

<тип элемента><имя массива>[] []…[];

int [] []m;

int[]m[];

int m[] [];

int[] [] m=new[4] [5]

Имена в Java:

1) пакеты;

2) классы;

3) интерфейсы;

4) элементы ссылочных типов (имя, классы и т.д. )

5) аргументы (методов, конструкторов и т.д.)

Имена:

· простые (object, string, point): java, long.object

· составные 

У пакетов из ссылочных типов есть элементы, доступ к которым осуществляется с помощью выражения, состоящего из имен.

Для ссылочных типов элементами являются поля и методы. Элементы могут быть объявлены в классе или получены по наследству от родительских классов и интерфейсов.

Простое имя элементов дается только при инициализации.

Не всякий идентификатор входит в состав имени, так как при объявлении идентификатор ещё не является именем.

num:


for (int num=2; num <=100; num++){



int n=(int) math.sqrt(num)+1;


while (--n!=0){



if (num %= = 0){




continue num;



}


}

system.out.print(num+’ ’);

}

У каждого имени есть поле видимости.

class Point{


int x,y; 



int get x(1) {


return x;

}

}

class test {

raid main() {

point p=new Point();


p.x = 3;


}

}

system.out.print(num+’ ’);

}

Переменная-окружение: classspath 

Доступность пакета определяется по доступности модулей компиляции:

· доступен модуль компиляции с объявлением пакета;
· доступен один из вложенных пакетов этого пакета.
Package space.start;


class sum{


}

Инициализаторы 

public  class Lab{


print int x,y;   *x, y - инициализаторы приватного списка* 


{


…

}

}

Инициализаторы не имеют имен, исполняются при создании объектов и не могут быть вызваны явно, не передаются по наследству.

Потоки данных. Система ввода\вывода. – представлена с пакетом java.io (input/output-io)

Пакет данных связан с некоторым источником или приемником данных.

Потоки:

· входные(читающие данные);

· выходные(передающие и записывающие)

В java потоки представляются объектами, их описывают классы.

Input Stream                   базовые классы, описывающие базовые методы для работы с    

Output Stream 
[image: image6]             байтовыми потоками данных.

Методические материалы, инструкции, нормативы и т.д.
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