Тема. ТЕХНОЛОГИИ ПРОГРАММИРОВАНИЯ.

Технология программирования – это выбор метода и средств создания программ. Существуют следующие технологии программирования:

· структурное программирование;

· модульное программирование;

· проектирование программ в диалоге. 

Структурное программирование.

Основные принципы структурного программирования:

1. разработка программ (алгоритмов) методом «сверху вниз»;

2. пошаговая детализация;
3. отказ от применения оператора безусловного перехода GoTo.

Структурное программирование основано на модульной структуре программного продукта и типовых управляющих структурах алгоритмов обработки данных различных программных модулей.

Метод пошаговой детализации предполагает последовательное разложение общей функции обработки данных на простые функциональные элементы.

Первоначально продумывается и фиксируется общая структура алгоритма без детальной проработки отдельных его частей. Далее прорабатываются (детализируются) отдельные блоки, не детализированные на предыдущем шаге. Этот процесс происходит до тех пор, пока не будут получены основные алгоритмические структуры (следования, ветвления, циклы), которые в свою очередь детализируются до элементарных команд или операторов языка программирования.

Эта технология называется методом нисходящего проектирования или методом «сверху вниз».

Модульное программирование.

Модульное программирование основано на понятии модуля — логически взаи​мосвязанной совокупности функциональных элементов, оформленных в виде отдельных программных модулей. 

Модуль характеризуют:

· один вход и один выход — на входе программный модуль получает определенный набор исходных данных, выполняет  их обработку и возвращает один набор результатных данных.

· функциональная завершенность — модуль выполняет перечень операций для реализации каждой отдельной функции в полном составе, достаточных для завершения начатой обработки;

· логическая независимость — результат работы программного модуля зависит только от исходных данных, но не зависит от работы других модулей;

· слабые информационные связи с другими программными модулями — обмен инфор​мацией между модулями должен быть по возможности минимизирован.

Каждый модуль состоит из спецификации и тела. Спецификации определяют правила использования модуля, а тело — способ реализации процесса обработки.

Принципы модульного программирования во многом сходны с принципами структурного программирования. Сначала определяются состав и подчиненность функций, а затем — набор программных модулей, реализующих эти функции. Однотипные функции реализуются одними и теми же модулями. 

Состав и вид программных модулей, их назначение и характер использования в программе определяются инструментальными средствами. Например, в СУБД отдельными модулями могут быть экранные форма, отчеты, макросы и др.

Проектирование программ в диалоге.

Предполагает наличие диалогового режима взаимодействия с пользователем, при котором ведется обмен сообщениями, влияющими на обработку данных. Системы, поддерживающие диалоговые процессы, классифицируют на:

1. Системы с жестким сценарием диалога – обмен информацией в виде меню, действия типа «запрос-ответ».

2. Дескрипторные системы -  предполагают наличие стандартного формата ключевых слов сообщений.

3. Тезаурусные системы.

4. Системы с языком деловой прозы -  сообщения на языке, естественном для профессионального пользователя.

Для создания диалоговых процессов и интерфейса конечного пользователя наиболее подходят объектно-ориентированные  инструментальные средства разработки программ. Например, в СУБД содержатся построители меню, конструкторы экранных форм и другие объекты.

Тема. ОБЪЕКТНО-ОРИЕНТИРОВАННОЕ ПРОГРАММИРОВАНИЕ (ООП).

Объект – это шаблон, который имеет свой значок, помещается на форму и используется при работе готового приложения.

Объектно-ориентированное программирование предполагает – всё что входит в состав приложения считать объектами, которые взаимодействуют друг с другом в соответствие с заданными в программе свойствами. Любое приложение при данном подходе представляет собой набор взаимосвязанных объектов, реализующих необходимые функциональные требования, предъявленные к этому приложению.

Характеристики объекта:

1.  Метод – это функция или процедура, которая реализует возможные с объектом действия.

2.  Событие – это средство взаимодействия объектов друг с другом. Объекты генерируют заданные события и выполняют действия на заданные события.

3.  Состояние – каждый объект находится в определённом состояние, которое характеризуется набором свойств объекта. Под воздействием событий объект переходит в другое состояние, при этом объект может сам генерировать события о переходе в другие состояния.

4.  Свойство – это признак, некоторое отдельное качество, параметр объекта. Свойствами могут быть: заголовок, наименование. Совокупность свойств объекта определяет его состояние. Свойство – это также набор переменных и констант, в которых хранятся значения, определяющие параметры объекта.

Для того, чтобы объект реагировал на определённые события составляется код процедуры обработки этого события и поэтому вместо детального описания каждого шага программы (что обычно делается при структурном программирование) указывается как реагировать на различные события, таким образом создаётся не одна единая программа, а приложение, состоящее из набора взаимодействующих процедур.

Поэтому язык VB называется процедурным, а метод программирования – объектно-ориентированным или событийно управляемым.  

Свойства объектно-ориентированного программирования:

1.  Инкапсуляция – представление свойств и методов как неотъемлемых частей любого объекта, т.е. объект можно представить как своеобразную оболочку (капсулу), которая окружает программный код (методы) и данные (свойства).

2.  Наследование – возможность доступов объектов, принадлежащих к классу-потомку методам и свойствам класса-предка.

3.  Полиморфизм (множество форм) – это методы с одним и тем же именем, но отвечающие за разные действия в зависимости от того, объекту какого класса необходимо его применить.

Классы.

Объекты, имеющие общие свойства объединятся в классы. Класс можно определить как некую группу конкретных объектов с их описанием (каким он должен быть и что должен делать). Таким образом класс является носителем общих для объектов этого класса признаков. Все классы характеризуются  вышеописанными свойствами объектно-ориентированного программирования. Все классы образуют иерархическую систему и могут быть дочерними по отношению к нескольким вышестоящим классам.

Методы класса – это выполняемые классом функциональные обязанности, задаваемые при его проектировании. Они представляют собой процедуры и функции, которые реализуют все функциональные требования к объектам класса.

События класса – это сообщения, при помощи которых класс управляется и реагирует на воздействия внешней среды. Все события определяются в классе при его проектировании. В дальнейшем при использовании объектов этого класса они будут воспринимать и генерировать соответствующие классу объекты.

Объект обладает всеми свойствами класса.
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