19. 

Компьютерные программы создают программисты - это люди обученные процессу их составления.
Программа- это логически упорядоченная последовательность команд, которые необходимы для управления компьютером.

Программирование- это создание последовательности команд, которые необходимы для решения определенной задачи.

Управление компьютером происходит по определенному алгоритму – это точно определенное описание способа решения задачи в виде конечной последовательности действий.
Трансляторы( или итнерпритаторы)- это специальные, служебные программы которые переводят текст программы в машинный код.
Процесс поиска ошибок в программе называется тестирование, а процесс устранения ошибок- отладкой.

Разные типы процессоров имеют разный набор команд.

Если язык программирования ориентирован на конкретный тип процессора, то его называют языком программирования низкого уровня (язык Ассемблер)

Язык программирования высокого уровня ориентирован на человека (он ближе и понятнее ему)

Транслятор преобразовывает текст, написанный на языке высокого уровня, в машинный код для конкретного процессора.

20.

СВОЙСТВА АЛГОРИТМОВ

1)Определенность – каждое правило алгоритма должно быть четким, однозначным и не оставлять место для произвола.

2)Результативность – т.е. алгоритмы должны приводить к решению задачи за конечное число шагов.

3)Массовость – т.е. алгоритм разрабатывается в общем виде и применим для некоторого класса задач:
1) словесные (запись на естественном языке, используется на начальных этапах)

2) графические (это изображение из графических символов – называется блок схемой алгоритма и состоит из символов) 

Этап вычисления обозначается ПРЯМОУГОЛЬНИКОМ (внутри него записывается содержание этого вычисления)

Начало и Конец программы обозначается ОВАЛОМ

Ввод и Вывод информации обозначается ПАРАЛЛЕПИПЕДОМ

Проверка условия обозначается РОМБОМ

Цикл обозначается правильным 6-И УГОЛЬНИКОМ

3) программные
21.

Базовые алгоритмические структуры:

В основе постоянных алгебраических структур лежит теория структурного программирования

Принципы:

1. Любой алгоритм может быть построен и использован с помощью 3-х базовых элементов:

I.   Исследование

II. Ветвление

III. Цикл

2. Любая алгебраическая структура может быть представлена как единый процесс

3. Алгоритм проектируется по несходщей схеме 

4. Поэтапное уточнение или пошаговая детализация алгоритма

В графической форме базовая вершина может быть одной из 3-х типов:
1. Функциональная (один вход и выход)

2. Предикотная(2 входа, 1 выход)

3. Объединяющая (2 входа, 1 выход)

Подпрограмма – это набор операторов выполняющих нужное действие независящих от других частей программы, т.о. разбивается на множество мелких подпрограмм. Комбинируя этим подпрограммами можно создать итоговый алгоритм.

Возможность применения подпрограмм относит язык программирования к классу процедурных языков.

Нисходящее проектирование

Наличие подпрограмм позволяет вести разработку и проектирование приложений сверху вниз – это называется нисходящее проектирование.

Сначала выделяют несколько подпрограмм которые решают самые глобальные задачи.

За тем каждый из этих модулей детализируется на более низком уровне на основе разбиения на небольшое число других подпрограмм, так происходит до тех пор пока вся задача не будет реализована.

Преимущество такого подхода в том, что небольшое количество подпрограмм значительно проще отлаживать. Подпрограммы можно повторно использовать т.е. создавать большие библиотеки программ. 

