БИЛЕТ 1.

1.
Язык С++ и его характеристики.

     1). Поддерживает характерные для типовой системы – объекты: числа, строки, структуры, различные данные…
     2). Имеет хорошо развитые средства управления ходом программы: блочная структура ветвления, циклы, области видимости. Поэтому - язык высокого уровня.

     3). Оперирует битами, байтами, адресами, размерами объектов памяти и их взаимным расположением. Допускает программирование в абсолютных и относительных адресах.

     4) Обладает машинно-зависимыми свойствами.

     5). Отличие от “Классического Си”:

       - структура (struct) получила ряд свойств базового типа данных; 

       - введено понятие элемента-функции. Элементы-функции играют роль своеобразного интерфейса для использования структурированной переменной; 

       - расширены возможности транслятора по контролю и преобразованию параметров при вызове функции (ссылка, перегрузка функций, параметры по умолчанию). Введен обязательный контроль параметров функций с использованием прототипов. 

2.
Оператор цикла while.

      Синатксис:

while (выражение) оператор
    Он работает следующим образом. Проверяется условие в скобках. Если оно истинно, то выполняется тело цикла. Затем опять проверяется условие, и если оно истинно, то тело цикла выполняется снова. Когда условие становится ложным, цикл завершается, и вычисления продолжаются с опреатора, следующего за циклом. 

    Телом цикла while может быть один или несколько операторов, заключенных в фигурные скобки, или один оператор без скобок.

БИЛЕТ 2.

1. Беззнаковые целочисленные типы данных, представление в памяти.

    int - целое, обычно отображающее естественное представление целых в машине.

   Имеется также несколько квалификаторов, которые можно использовать вместе с указанными базовыми типами. Например, квалификаторы short (короткий) и long (длинный) применяются к целым: 

short int sh;

long int counter;

    В таких объявлениях слово int можно опускать, что обычно и делается. Если только не возникает противоречий со здравым смыслом, short int и long int должны быть разной длины, а int соответствовать естественному размеру целых на данной машине. Чаще всего для представления целого, описанного с квалификатором short, отводится 16 бит, с квалификатором long - 32 бита, а значению типа int - или 16, или 32 бита.    

     Разработчики компилятора вправе сами выбирать подходящие размеры, сообразуясь с характеристиками своего компьютера и соблюдая следующие ограничения: значения типов short и int представляются по крайней мере 16 битами; типа long - по крайней мере 32 битами; размер short не больше размера int, который в свою очередь не больше размера long.

    Квалификаторы signed (со знаком) или unsigned (без знака) можно применять к любому целочисленному типу. Значения unsigned всегда положительны или равны нулю и подчиняются законам арифметики по модулю 2n, где n - количество бит в представлении типа. 

2. Оператор цикла do-while.

    Цикл do-while имеет следующий синтаксис: 

do опрератор
while (выражение);

    Сначала выполняется оператор, затем вычисляется выражение. Если оно истинно, то оператор выполняется снова и т. д. Когда выражение становится ложным, цикл заканчивает работу. 

БИЛЕТ 3.

1.
Вещественные типы данных, их представление в памяти.

      float - число с плавающей точкой одинарной точности; 
     double - число с плавающей точкой двойной точности.

     Тип long double предназначен для арифметики с плавающей точкой повышенной точности. 

     Размеры объектов с плавающей точкой зависят от реализации; float, double и long double могут представляться одним размером, а могут - двумя или тремя разными размерами. 

2.
Оператор цикла for.

Синтаксис:

for (выражение; выражение; выражение) оператор
     В операторе for первое выражение вычисляется один раз, тем самым осуществляется инициализация цикла. На тип этого выражения никакие ограничения не накладываются. Второе выражение должно иметь арифметический тип или тип указателя; оно вычисляется перед каждой итерацией. Как только его значение становится равным 0, for прекращает свою работу. Третье выражение вычисляется после каждой итерации и, следовательно, выполняет повторную инициализацию цикла. Никаких ограничений на его тип нет. Побочные эффекты всех трех выражений заканчиваются по завершении их вычислений.

БИЛЕТ 4.

1.
Символьный тип данных, представление символов в памяти.

     char - единичный байт, который может содержать один символ из допустимого символьного набора;

     Квалификаторы signed (со знаком) или unsigned (без знака) можно применять к типу char. Значения unsigned всегда положительны или равны нулю и подчиняются законам арифметики по модулю 2n, где n - количество бит в представлении типа. Так, если значению char отводится 8 битов, то unsigned char имеет значения в диапазоне от 0 до 255, a signed char – от -128 до 127 (в машине с двоичным дополнительным кодом). Являются ли значения типа просто char знаковыми или беззнаковыми, зависит от реализации, но в любом случае коды печатаемых символов положительны.

2.
Оператор ветвления if-then-else.

     Оператор if-else используется для принятия решения. Формально ее синтаксисом является: 

if (выражение)

    оператор1
else

    оператор2
причем else-часть может и отсутствовать. Сначала вычисляется выражение, и, если оно истинно (т. е. отлично от нуля), выполняется оператор1. Если выражение ложно (т. е. его значение равно нулю) и существует else-часть, то выполняется оператор2. 

Так как if просто проверяет числовое значение выражения, условие иногда можно записывать в сокращенном виде. Так, запись
if (выражение)

короче, чем
if ( выражение != 0 )

Иногда такие сокращения естественны и ясны, в других случаях, наоборот, затрудняют понимание программы. 

Отсутствие else-части в одной из вложенных друг в друга if-конструкций может привести к неоднозначному толкованию записи. Эту неоднозначность разрешают тем, что else связывают с ближайшим if, у которого нет своего else. Например, в
if (n > 0)

    if (а > b)

        z = a;

    else

        z = b; 

else относится к внутреннему if, что мы и показали с помощью отступов. Если нам требуется иная интерпретация, необходимо должным образом расставить фигурные скобки: 

if (n > 0) {

    if (а > b)

        z = a;

}

else

    z = b;

Ниже приводится пример ситуации, когда неоднозначность особенно опасна: 

if (n >= 0)

    for (i=0; i < n; i++)

        if (s[i] > 0) {

            printf ("…");

            return i;

        }

else        /* НЕВЕРНО */

    printf("ошибка – отрицательное n\n");

С помощью отступов мы недвусмысленно показали, что нам нужно, однако компилятор не воспримет эту информацию и отнесет else к внутреннему if. Искать такого рода ошибки особенно тяжело. Здесь уместен следующий совет: вложенные if обрамляйте фигурными скобками. Кстати, обратите внимание на точку с запятой после z = a в 

if (а > b)

    z = а;

else

    z = b;

Здесь она обязательна, поскольку по правилам грамматики за if должен следовать оператор, а выражение-оператор вроде z = a; всегда заканчивается точкой с запятой. 

Конструкция 

if (выражение)

    оператор
else if (выражение)

    оператор
else if (выражение)

    оператор 

else if (выражение)

    оператор
else

    оператор
встречается так часто, что о ней стоит поговорить особо. Приведенная последовательность операторов if - самый общий способ описания многоступенчатого принятия решения. Выражения вычисляются по порядку; как только встречается выражение со значением "истина", выполняется соответствующая ему оператор, на этом последовательность проверок завершается. Здесь под словом оператор имеется в виду либо одна оператор, либо группа операторов в фигурных скобках. 

     Последняя else-часть срабатывает, если не выполняются все предыдущие условия. Иногда в последней части не требуется производить никаких действий, в этом случае фрагмент
 else

    оператор
можно опустить или использовать для фиксации ошибочной ("невозможной") ситуации. 

БИЛЕТ 5.

1.
Этапы решения задач на ЭВМ.

    Как правило, чтобы выполнить программу на С++, необходимо пройти через 6 этапов: редактирование, препроцессорную (то есть предварительную) обработку, компиляцию, компоновку, загрузку и выполнение.    

     Первый этап представляет создание и редактирование файла с исходным текстом программы. Он может выполняться с помощью простейшего редактора текстов программ. Программист набирает в этом редакторе свою С++ программу. При необходимости он снова обращается к ней и вносит с помощью этого редактора изменения в исходный текст программы. Далее программа запоминается на диске. Имена файлов С/C++ программ оканчиваются на "c" или "cpp". 
    На втором этапе компилятор начинает препроцессорную обработку текста программы прежде чем ее компилировать. Компилятор. Что он делает? Он переводит программу в машинный код. То есть это объектный код программы. 
Следует знать, что в системе С++ программирования перед началом этапа самой трансляции всегда выполняется программа предварительной обработки. Что она делает? Она отыскивает так называемые "директивы трансляции" или "директивы препроцессора", которые указывают, какие нужно выполнить преобразования перед трансляцией исходного текста программы. Обычно это включение других текстовых файлов в файл, который подлежит компиляции. Препроцессорная обработка инициируется компилятором перед тем, как программа будет преобразована в машинный код. Это позволяет забирать нужные программы-функции в текст компилируемой программы до начала процесса компоновки. 

    Третий этап это компиляция. Как правило, программы на языке С++ содержат ссылки на различные функции, которые определены вне самой программы. Например, в стандартных библиотеках или в личных библиотеках программистов. Объкетный код, созданный компилятором содержит "дыры" на месте этих отсутствующих частей. 

    Четвертый этап - компоновка. Компоновщик связывает объектный код с кодами отсутствующих функций и создает таким оьразом исполняемый загрузочный модуль (без пропущенных "дыр").

    Пятый этап - загрузка. Перед выполнением программа должна быть размещена в памяти. Это делается с помощью загрузчика, который забирает загрузочный модуль программы с диска и перемещает его в память.

    Наконец шестой этап - это выполнение. Программа редко заработает с первой попытки. Каждый из названных этапов может заканчиваться ошибкой или неудачей из-за ошибки. 
Тогда программист должен вернуться к редактированию исходного текста программы. Он должен внести необходимые изменения в текст программы, предварительно его хорошо проанализировав. Затем снова пройти через все этапы работы с исходным текстом программы до получения работающего без ошибок загрузочного модуля. 



- постановка задачи;

- построение модели;

- выбор метода решений;

- составление алгоритма;

- составление программы. Отладка.

- тестирование;

- сопровождение и корректировка.

2.
Оператор выбора switch.

Оператор switch используется для выбора одного из многих путей. Она проверяет, совпадает ли значение выражения с одним из значений, входящих в некоторое множество целых констант, и выполняет соответствующую этому значению ветвь программы: 

switch (выражение) {

    case конст-выр: оператор
    case конст-выр: оператор
    default: оператор
}

Каждая ветвь case помечена одной или несколькими целочисленными константами или же константными выражениями. Вычисления начинаются с той ветви case, в которой константа совпадает со значением выражения . Константы всех ветвей case должны отличаться друг от друга. Если выяснилось, что ни одна из констант не подходит, то выполняется ветвь, помеченная словом default, если таковая имеется, в противном случае ничего не делается. Ветви case и default можно располагать в любом порядке. 

Оператор break вызывает немедленный выход из переключателя switch. Поскольку выбор ветви case реализуется как переход на метку, то после выполнения одной ветви case, если ничего не предпринять, программа провалится вниз на следующую ветвь. Операторы break и return — наиболее распространенные средства выхода из переключателя.

   "Сквозное" выполнение ветвей case вызывает смешанные чувства. С одной стороны, это хорошо, поскольку позволяет несколько ветвей case объединить в одну, как мы и поступили с цифрами в нашем примере. Но с другой - это означает, что в конце почти каждой ветви придется ставить break, чтобы избежать перехода к следующей. Последовательный проход по ветвям - вещь ненадежная, это чревато ошибками, особенно при изменении программы. За исключением случая с несколькими метками для одного вычисления, старайтесь по возможности реже пользоваться сквозным проходом, но если уж вы его применяете, обязательно комментируйте эти особые места. 

Добрый вам совет: даже в конце последней ветви (после default в нашем примере) помещайте оператор break, хотя с точки зрения логики в ней нет никакой необходимости. Но эта маленькая предосторожность спасет вас, когда однажды вам потребуется добавить в конец еще одну ветвь case. 

БИЛЕТ 6.

1.
Среда С++.

     Среда Borland C++ представляет собой все необходимое для написания, редактирования, компиляции, связи, запуска, управления и отладки ваших программ. Интерфейс – оконный.

     Область меню наверху экрана – доступ к меню( F10 или клик мышью).Вы можете выбрать любую из команд в меню:

-
Ё(система)

В этом разделе меню вы имеете несколько системных команд, сопровождаемых списком программ, которые вы установили с Options| Transfer command 

-
Файл
Содержит команды для:


 Создания новых файлов (NEW)


 Открытия ранее созданных файлов (OPEN)


 Сохранения файлов (SAVE, SAVE AS)


 Смены директорий (CHANGE DIRECTORIES)


 Вывода файлов на печать (PRINT)


 ДОСовской оболочки (DOS SHELL)


 Выхода из среды (EXIT)

-
Правка
Содержит команды, позволяющие вырезать, копировать и вставлять текст в редактируемое окно. Вы можете также отменить изменения и полностью изменять изменения, которые вы только что отменили.

    Вы можете открыть окно Буфера обмена, чтобы рассматривать или редактировать его содержание, и копировать текст с окон сообщения, текста программы и помощи.

-
Поиск
Содержит команды для поиска текста, объявления функций и ошибок в вашем файле. 

-
Запуск
Содержит команды для запуска вашей программы и начала и конца сеансов отладки.

-
Компиляция
Содержит команды для компиляции программ в активном окне редактирования или для построения вашего проекта.

-
Отладка
Команды этого меню управляют всеми особенностями интегрированного отладчика.

-
Проект
В этот раздел меню входят команды для управления проектами, выполняющие:


 Создание и открытие проекта

 Добавление или удаление файлов проекта

 Набор опций для файла в проекте

 Определение, с которой программой ваш исходный файл должен быть оттранслирован

 Определение того, чем заканчивающийся объектный модуль называется, где это помещено,  модуль – оверлей?, и должен ли модуль содержать оверлейную информацию

 Представление, включающее файлы для определенного файла в проекте
-
Опции
Содержит команды для просмотра и изменения различных заданных по умолчанию параметров настройки среды.

-
Окно
Содержит команды управления окнами.

-
Помощь.

Меню помощи по языку, среде системе, окнам и …
2.
Операция присваивания и ее разновидности (изменить и заменить).

   СЛОЖНО: К операциям присваивания относятся все операции, которые меняют значение одного из операндов. В Си их целых три группы: 

  -обычное присваивание (=); 

 -присваивание, соединенное с одной их бинарных операций (+=, -=, *=, /=, %=, <<=, >>=, &=, |=, ^=); 

 -операции инкремента и декремента (увеличения и уменьшения на 1). 

       Операция присваивания "=" сохраняет значение выражения, стоящего в левой части, в переменной, а точнее, в адресном выражении, стоящем а правой части. Термин "АДРЕСНОЕ ВЫРАЖЕНИЕ" (или l-value) используется для обозначения тех выражений, которым соответствуют объекты (переменные) в памяти программы. На данном уровне знакомства со структурами данных -это простые переменные и элементы массивов. 

      При выполнении операции присваивания тип выражения в правой части преобразуется к типу адресного выражения в левой. Результатом операции является значение левой части после присваивания, соответственно, тип результата -это тип левой части. Кроме того, присваивание -одна из немногих операций с направлением выполнения "справа налево". Из сказанного следует возможность многократного присваивания "справа налево", в котором результат каждого из них используется как правая часть последующего: 

    long a; char b; int c;


    a = b = c;
// эквивалентно b = c; a = b; 

     В данном случае при первом (правом) присваивании тип int преобразуется к char, а результатом операции является значение переменной b типа char после выполнения этого присваивания. 

Операция присваивания, соединенная с одной из бинарных операций, -это частный случай, когда результат бинарной операции сохраняется (присваивается) в первом операнде: 

      a +=b; // эквивалентно a = a + b; 

Приведенный выше эквивалент этой операции верен лишь в первом приближении, потому что в этих операциях левый операнд, если он является адресным выражением, вычисляется один, а не два раза. Следующий пример показывает это: 

            A[i++] +=b;
 // эквивалентно A[i] = A[i] + b; i++; 

 Операции инкремента и декремента увеличивают или уменьшают значение единственного операнда до или после использования его значения в выражении: 

int a;
            // Эквивалент    Интерпретация

a++;

// Rez=a; a=a+1; Увеличить на 1 после использования

++a;

// a=a+1; Rez=a; Увеличить на 1 до использования   

a--;

// Rez=a; a=a-1; Уменьшить на 1 после использования

--a;

// a=a-1; Rez=a; Уменьшить на 1 до использования   

ПРОСТО: Переменную можно изменять при помощи операции ПРИСВАИВАНИЯ.

     В языке она обозначается знаком равенства.


x = 12  ;

     Это читается не как "икс равно 12", а как "присвоить переменной икс значение 12".

     Такая строка является простейшим ОПЕРАТОРОМ, то есть ДЕЙСТВИЕМ. В конце операторов ставится точка с запятой.

Рассмотрим оператор

x = x + 3;

Это не уравнение. Если рассматривать эту строку как математическое уравнение, оно не имеет решений. На самом деле тут написано: 


1) "взять значение переменной ИКС"


2) "прибавить к нему 3"


3) "положить новое значение в переменную ИКС",    стерев   в ней прежнее значение.

     У оператора присваивания есть две части: ЛЕВАЯ и ПРАВАЯ.


ЛЕВАЯ_ЧАСТЬ = ПРАВАЯ_ЧАСТЬ ;

     В левой части обычно стоит просто имя переменной В КОТОРУЮ записывается вычисленный справа результат.

    Если имя переменной встречается в ПРАВОЙ части, то это
означает "подставить сюда текущее значение этой переменной".

    При этом текущее значение самой переменной НЕ изменяется, берется его копия. То есть, "вынутое из ящика значение" не оставляет ящик пустым! Вынимается копия, другая копия остается в ящике.

   В правой части значение переменной может использоваться несколько раз:


z = x * x + 2 * x;

     Тут есть две переменные:


z - для результата.


x - уже имеющая какое-то значение.


x * x означает "умножить икс на икс" (при этом само значение,лежащее в ящике икс не изменяется!)


x * 2 означает "взять два значения икс"


+     означает сложение.

     В операторах присваивания используются такие сокращения:

ДЛИННАЯ ЗАПИСЬ   СМЫСЛ                   СОКРАЩАЕТСЯ ДО
x = x + 1;              "увеличить на 1"        x++;    (или ++x; )

x = x - 1;              "уменьшить на 1"        x--;    (или --x; )

x = x + y;              "прибавить y"             x += y;

x = x * y;              "умножить на y"          x *= y;

x = x / y;              "поделить на y"          x /= y;

     В том числе x++; можно записать как x += 1;

БИЛЕТ 7.

1.
Отладка программ.

-
процесс поиска и устранения ошибок в программе. 

-
При отладке происходит локализация и устранение синтаксических ошибок и явных ошибок кодирования  

  В этом разделе даются общие рекомендации по организации отладки ПС. Но сначала следует отметить некоторый феномен, который подтверждает важность предупреждения ошибок на предыдущих этапах разработки: по мере роста числа обнаруженных и исправленных ошибок  в ПС растет также относительная вероятность существования в нем необнаруженных ошибок. Это объясняется тем, что при  росте числа ошибок, обнаруженных в ПС, уточняется и наше представление об общем числе допущенных в нем ошибок, а значит, в какой-то мере, и о числе необнаруженных еще ошибок.  


Ниже приводятся рекомендации по организации отладки в форме заповедей.

Заповедь 1. Считайте тестирование ключевой задачей разработки ПС, поручайте его самым квалифицированным и одаренным  программистам; нежелательно тестировать свою собственную программу.

Заповедь 2. Хорош тот тест,  для которого высока вероятность обнаружить ошибку, а не тот, который демонстрирует правильную работу программы.

Заповедь 3. Готовьте тесты как для правильных, так и для неправильных данных.

Заповедь 4. Документируйте пропуск тестов через компьютер; детально изучайте результаты каждого теста; избегайте тестов, пропуск которых нельзя повторить.

Заповедь 5. Каждый модуль подключайте к программе только один раз; никогда не изменяйте программу, чтобы облегчить ее тестирование.

Заповедь 6. Пропускайте заново все тесты, связанные с проверкой работы какой-либо программы ПС или ее взаимодействия с другими программами, если в нее были внесены изменения (например, в результате устранения ошибки).

Автономная отладка программного средства.


При автономной отладке ПС каждый модуль на самом деле тестируется в некотором программном окружении, кроме случая, когда отлаживаемая программа состоит только из одного модуля. Это окружение состоит  из других модулей, часть которых является модулями отлаживаемой программы, которые уже отлажены, а часть  модулями, управляющими отладкой (отладочными модулями, см. ниже). Таким образом, при автономной отладке тестируется всегда некоторая программа (тестируемая программа), построенная специально для тестирования отлаживаемого модуля. Эта программа лишь частично совпадает с отлаживаемой программой, кроме случая, когда отлаживается последний модуль отлаживаемой программы. В процессе автономной отладки ПС производится наращивание тестируемой программы отлаженными модулями: при переходе к отладке следующего модуля в его программное окружение добавляется последний отлаженный модуль. Такой процесс наращивания программного окружения отлаженными модулями называется интеграцией программы. Отладочные модули, входящие в окружение отлаживаемого модуля, зависят от порядка, в каком отлаживаются модули этой программы, от того, какой модуль отлаживается и, возможно, от того, какой тест будет пропускаться.


При восходящем тестировании  это окружение будет содержать только один отладочный модуль (кроме случая, когда отлаживается последний модуль отлаживаемой программы),  который  будет головным в тестируемой программе. Такой отладочный модуль называют ведущим (или драйвером).  Ведущий отладочный модуль подготавливает информационную среду для тестирования отлаживаемого модуля (т. е. формирует ее состояние, требуемое для тестирования этого модуля, в частности, путем ввода некоторых тестовых данных), осуществляет обращение к отлаживаемому модулю и после окончания его работы выдает необходимые сообщения. При отладке одного модуля для разных тестов могут составляться разные ведущие отладочные модули.


При нисходящем тестировании окружение отлаживаемого модуля в качестве отладочных модулей содержит отладочные имитаторы (заглушки) некоторых еще не отлаженных модулей. К таким модулям относятся, прежде всего, все модули, к которым может обращаться отлаживаемый модуль, а также еще не отлаженные модули, к которым могут обращаться уже отлаженные модули (включенные в это окружение). Некоторые из этих имитаторов при отладке одного модуля могут изменяться для разных тестов.

На практике в окружении отлаживаемого модуля могут содержаться отладочные модули обоих типов, если используется смешанная стратегия тестирования. Это связано с тем, что как восходящее, так и нисходящее тестирование имеет свои достоинства и свои недостатки.  

К достоинствам восходящего тестирования  относятся:


простота подготовки тестов, 


возможность полной реализации плана тестирования модуля.  


Это связано с тем, что тестовое состояние информационной среды готовится непосредственно перед обращением к отлаживаемому модулю  (ведущим  отладочным модулем).  


Недостатками восходящего тестирования являются следующие его особенности:  


тестовые данные готовятся, как правило, не в той форме, которая рассчитана на пользователя (кроме случая, когда отлаживается последний, головной, модуль отлаживаемой программ); 


большой объем отладочного программирования (при отладке одного модуля приходится составлять много ведущих отладочных модулей, формирующих подходящее состояние информационной среды для разных тестов);  


необходимость специального тестирования сопряжения модулей.

К достоинствам нисходящего тестирования относятся следующие его особенности:  


большинство тестов готовится в форме, рассчитанной на пользователя; 


во многих случаях относительно небольшой объем отладочного  программирования (имитаторы модулей, как правило, весьма просты и каждый пригоден для большого числа, нередко  для всех, тестов); 


отпадает необходимость тестирования  сопряжения модулей.  


Недостатком нисходящего тестирования является то, что тестовое состояние информационной среды перед обращением к отлаживаемому модулю готовится косвенно  оно является результатом применения уже отлаженных модулей к тестовым данным или данным, выдаваемым имитаторами. Это, во-первых, затрудняет подготовку тестов и требует высокой квалификации тестовика (разработчика тестов), а во-вторых, делает затруднительным или даже невозможным реализацию полного плана тестирования отлаживаемого модуля. Указанный недостаток иногда вынуждает разработчиков применять восходящее тестирование даже в случае нисходящей разработки. Однако чаще применяют некоторые модификации нисходящего тестирования, либо некоторую комбинацию нисходящего и восходящего тестирования. Исходя из того, что нисходящее тестирование, в принципе, является предпочтительным, остановимся на приемах, позволяющих в какой-то мере преодолеть указанные трудности. 


Прежде всего, необходимо организовать отладку программы таким образом, чтобы как можно раньше были отлажены модули, осуществляющие ввод данных,  тогда  тестовые  данные можно готовить в форме, рассчитанной на пользователя, что существенно упростит подготовку последующих тестов. Далеко не всегда этот ввод осуществляется в головном модуле, поэтому приходится в первую очередь отлаживать цепочки модулей, ведущие к модулям, осуществляющим указанный ввод. Пока модули, осуществляющие ввод данных, не отлажены, тестовые данные поставляются некоторыми имитаторами: они либо включаются в имитатор как его часть, либо вводятся этим имитатором.


При нисходящем тестировании некоторые состояния  информационной среды, при которых требуется тестировать отлаживаемый модуль, могут не возникать при выполнении отлаживаемой программы ни при каких входных данных. В этих случаях можно было бы вообще не тестировать отлаживаемый модуль, так как обнаруживаемые при этом ошибки не будут проявляться при выполнении отлаживаемой программы ни при каких входных данных. Однако так поступать не рекомендуется, так как при изменениях отлаживаемой программы (например, при сопровождении ПС) не использованные для тестирования отлаживаемого модуля состояния информационной среды могут уже возникать, что требует дополнительного тестирования этого модуля (а этого при рациональной организации отладки можно было бы не делать, если сам данный модуль не изменялся). Для осуществления тестирования отлаживаемого модуля в указанных ситуациях иногда используют подходящие имитаторы, чтобы создать требуемое состояние информационной среды. Чаще же пользуются модифицированным вариантом нисходящего тестирования, при котором отлаживаемые модули перед их интеграцией предварительно тестируются отдельно (в этом случае в окружении отлаживаемого модуля появляется  ведущий отладочный модуль, наряду с имитаторами модулей, к которым может обращаться отлаживаемый модуль). Однако, представляется более целесообразной другая модификация нисходящего тестирования: после завершения нисходящего тестирования отлаживаемого  модуля  для достижимых тестовых состояний информационной среды следует его отдельно протестировать для остальных требуемых состояний информационной среды.


Часто применяют также комбинацию восходящего и нисходящего тестирования, которую называют методом сандвича. Сущность этого метода заключается в одновременном осуществлении как восходящего, так и нисходящего тестирования, пока эти два процесса тестирования не встретятся на каком-либо модуле где-то в середине  структуры  отлаживаемой программы. Этот метод при разумном порядке тестирования позволяет воспользоваться достоинствами как восходящего, так и нисходящего тестирования, а также в значительной степени нейтрализовать их недостатки. 

Весьма важным при автономной отладке является тестирование

сопряжения модулей. Дело в том, что спецификация каждого модуля программы, кроме головного, используется в этой программы в двух ситуациях: во-первых, при разработке текста (иногда говорят: тела) этого модуля и, во-вторых, при написании обращения к этому модулю в других модулях программы. И в том, и в другом случае в результате ошибки может быть нарушено требуемое соответствие заданной спецификации модуля. Такие ошибки требуется обнаруживать и устранять. Для этого и предназначено тестирование  сопряжения модулей. При нисходящем тестировании тестирование сопряжения осуществляется попутно каждым пропускаемым тестом, что  считают достоинством нисходящего тестирования. При восходящем тестировании обращение к отлаживаемому модулю производится не из модулей отлаживаемой программы, а из ведущего отладочного модуля. В связи с этим существует опасность, что последний модуль  может приспособиться к некоторым "заблуждениям" отлаживаемого модуля. Поэтому, приступая (в процессе интеграции программы) к  отладке нового модуля, приходится тестировать каждое обращение к ранее отлаженному модулю с целью обнаружения несогласованности этого обращения с телом соответствующего модуля (и не исключено, что виноват в этом ранее отлаженный модуль). Таким образом, приходится  частично  повторять в новых условиях тестирование ранее отлаженного модуля, при этом возникают те же трудности, что  и при нисходящем тестировании.

Автономное тестирование модуля целесообразно осуществлять в четыре последовательно выполняемых шага.

Шаг 1. На основании спецификации отлаживаемого модуля подготовьте тесты для каждой возможности и каждой ситуации, для каждой границы областей допустимых значений всех входных данных, для каждой области изменения данных, для каждой области недопустимых значений всех входных данных и каждого недопустимого условия.

Шаг 2. Проверьте текст модуля, чтобы убедиться, что каждое направление любого разветвления будет пройдено хотя бы на одном тесте. Добавьте недостающие тесты.

Шаг 3. Проверьте текст модуля, чтобы убедиться, что для каждого цикла существуют тесты, обеспечивающие, по крайней мере, три следующие ситуации: тело цикла не выполняется ни разу, тело цикла выполняется один раз и тело цикла выполняется максимальное число раз. Добавьте недостающие тесты.

Шаг 4. Проверьте текст модуля, чтобы убедиться, что существуют тесты, проверяющие чувствительность к отдельным особым значениям входных данных. Добавьте недостающие тесты.

Комплексная отладка программного средства.


Как уже было сказано выше, при комплексной отладке тестируется ПС в целом, причем тесты готовятся по каждому из документов ПС. Тестирование этих документов производится, как правило, в порядке, обратном их разработке. Исключение составляет лишь тестирование документации по применению, которая разрабатывается по внешнему описанию параллельно с разработкой текстов программ  это тестирование лучше производить после завершения тестирования внешнего описания. Тестирование при комплексной отладке представляет собой применение ПС к конкретным данным, которые в принципе могут возникнуть у пользователя (в частности, все тесты готовятся в форме, рассчитанной на пользователя), но, возможно, в моделируемой (а не в реальной) среде. Например, некоторые недоступные при комплексной отладке устройства ввода и вывода могут быть заменены их программными имитаторами.

Тестирование архитектуры  ПС. Целью  тестирования является поиск несоответствия между описанием архитектуры и совокупностью программ ПС. К моменту начала тестирования архитектуры ПС должна быть уже закончена автономная отладка каждой подсистемы. Ошибки реализации архитектуры могут быть связаны, прежде всего, с взаимодействием этих подсистем, в частности, с реализацией архитектурных функций (если они есть). Поэтому хотелось бы проверить все пути взаимодействия между подсистемами ПС. При этом желательно хотя бы протестировать все цепочки выполнения подсистем без повторного вхождения последних. Если заданная архитектура представляет ПС в качестве малой системы из выделенных подсистем, то число таких цепочек будет вполне обозримо.

Тестирование внешних функций. Целью тестирования является поиск расхождений между функциональной спецификацией и совокупностью программ ПС. Несмотря на то, что все эти программы автономно уже отлажены, указанные расхождения могут быть, например, из-за несоответствия внутренних спецификаций программ и их модулей (на основании которых производилось автономное тестирование) функциональной спецификации ПС. Как правило, тестирование внешних функций производится так же, как и тестирование модулей на первом шаге, т.е. как черного ящика.

Тестирование качества ПС. Целью тестирования является поиск нарушений требований качества, сформулированных в спецификации качества ПС. Это наиболее трудный и наименее изученный вид тестирования. Ясно лишь, что далеко не каждый примитив качества ПС может быть испытан тестированием. Завершенность ПС проверяется уже при тестировании внешних функций. На данном этапе тестирование этого примитива качества может быть продолжено, если требуется получить какую-либо вероятностную оценку степени надежности ПС. Однако, методика такого тестирования еще требует своей разработки. Могут тестироваться такие примитивы качества, как точность, устойчивость, защищенность, временная эффективность, в какой-то мере  эффективность по памяти, эффективность по устройствам, расширяемость и, частично, независимость от устройств. Каждый из этих  видов тестирования имеет свою  специфику и заслуживает отдельного рассмотрения. Мы здесь ограничимся лишь их перечислением. Легкость применения ПС оценивается при тестировании документации по применению ПС.

Тестирование документации по применению ПС. Целью тестирования является поиск несогласованности документации по применению и совокупностью программ ПС, а также выявление неудобств, возникающих при применении ПС. Этот этап непосредственно предшествует подключению пользователя к завершению разработки ПС (тестированию определения требований к ПС и аттестации ПС), поэтому весьма важно разработчикам сначала самим воспользоваться ПС  так, как это будет делать пользователь. Все тесты на этом этапе готовятся исключительно на основании только документации по применению ПС. Прежде всего, должны тестироваться  возможности  ПС как это делалось при тестировании внешних функций, но только на основании документации по применению. Должны быть протестированы все неясные места в документации, а также все примеры,  использованные в документации. Далее тестируются наиболее трудные случаи применения ПС с целью обнаружить нарушение требований относительности легкости применения ПС.

Тестирование определения требований к ПС. Целью тестирования является выяснение, в какой мере ПС не соответствует предъявленному определению требований к нему. Особенность этого вида тестирования заключается в том, что его осуществляет организация-покупатель или организация-пользователь ПС  как один из путей преодоления барьера между разработчиком и пользователем. Обычно это тестирование производится с помощью контрольных задач  типовых задач, для которых известен результат решения. В тех случаях, когда разрабатываемое ПС должно придти  на смену другой версии ПС, которая решает хотя бы часть задач разрабатываемого ПС, тестирование производится путем решения общих задач с помощью как старого, так и нового ПС (с последующим сопоставлением полученных результатов). Иногда в качестве формы такого тестирования используют опытную эксплуатацию ПС  ограниченное применение нового ПС с анализом использования результатов в практической деятельности. По существу, этот вид тестирования во многом перекликается с испытанием ПС при его аттестации, но выполняется до аттестации, а иногда и вместо аттестации.

2.
Логические операции.

В языке отсутствует особый базовый тип данных для представления логических значений "ИСТИНА" и "ЛОЖЬ". Для этой цели используются значения целой переменной. Значение 0 всегда является "ложью". Значение 1 -"истиной". Такие значения дают операции сравнения и логические операции. Вообще, в широком смысле любое ненулевое значение является истинным. 

ЛОГИЧЕСКИЕ ОПЕРАЦИИ И (&&) , ИЛИ (||) и НЕ (!) едины для всех языков программирования и соответствуют логическим функциям И, ИЛИ и НЕ для логических (булевых) переменных. Операция И имеет результатом значение "истина" тогда и только тогда, когда оба ее операнда истинны, то есть по отношению к операндам -утверждениям звучит как "одновременно оба". Операция ИЛИ имеет результатом значение "истина", когда хотя бы один из операндов истинен, то есть характеризуется фразой "хотя бы один": 

if (a < b && b < c)
// если ОДНОВРЕМЕННО ОБА  a < b и b < c, то...

if (a==0 || b > 0)
// если ХОТЯ БЫ ОДИН a==0 или b > 0, то...

Логические операции И и ИЛИ имеют еще одно свойство. Если в операции И первый операнд имеет значение "ложь", а в операции ИЛИ -"истина", то вычисление выражения прекращается, потому что значение его уже становится известным ("ложь" -для И, "истина" -для ИЛИ). Поэтому возможны выражения, где в первом операнде операции И проверяется корректность некоторой переменной, а во втором -она же используется с учетом этой корректности: 


if (a >=0 && sin(sqrt(a)) >0) ... 

В данном примере второй операнд, включающий в себя функцию вычисления квадратного корня, не вычисляется, если первый операнд -"ложь". 

Особо следует отметить операцию логической инверсии (отрицания) -"!". Значение "истина" она превращает в "ложь" и наоборот. Если считать значением "истина" любое ненулевое значение целой переменной, то эту операцию для целых следует понимать как проверку на 0: 

while(!k) {...}  
// эквивалентно
while(k==0) {...}

ВЫВОД: Логические операции отношения задаются следующими символами (см. табл. 2): && ("И"), || ("ИЛИ"), ! ("НЕ"), >, >=, <, <= , = = (равно), != (не равно). Традиционно эти операции должны давать одно из двух значений: истину или ложь. В языке Си принято следующее правило: истина - это любое ненулевое значение; ложь - это нулевое значение. Выражения, использующие логические операции и операции отношения, возвращают 0 для ложного значения и 1 для истинного. Ниже приводится таблица истинности для логических операций. 

	x
	y
	x&&y
	x||y
	!x

	0
	0
	0
	0
	1

	0
	1
	0
	1
	1

	1
	0
	0
	1
	0

	1
	1
	1
	1
	0


БИЛЕТ 8.

1.
Оконный интерфейс.

Окном называется область экрана дисплея, которая используется  для определенных целей. Окно обычно имеет форму прямоугольника или квадрата,  а его границей служат  символы  из набора графических символов. Использование окон позволяет на ограниченном пространстве экрана   отображать информацию, передаваемую множеством задач, выполняющихся асинхронно.

     Поскольку отображаемые на экране изображения формируются в видеопамяти с прямым доступом процессора (так  называемый способ формирования изображения путем  управления содержимым памяти), то  окна на экране создаются мгновенно, возникая как бы из ничего, и так же мгновенно   исчезают. Использование окон в программах позволяет очень  удобно отображать различного рода информацию. Окна  появляются и сменяют друг друга:  они появляются на экране,   когда это необходимо, и исчезают после того, как информация,   которую они содержат, становится вам ненужной. Программа  может  отображать  столько  окон,  сколько нужно программисту.  Окна могут иметь различные размеры, цвета и форматы. Вы можете поместить окно в любом месте экрана, где это     необходимо. Если окно становится ненужным, то вы можете удалить его, и окно исчезнет, а на его месте будет то, что было до его появления.

     Окна используются для отображения меню, информационных     и предупреждающих сообщений, текстовых файлов, шаблона для ввода данных и контекстно-чувствительных  информационных сообщений. Программные  системы  могут  использовать  окна  для  отображения информации независимо от содержания других окон и размера области пространства экрана,  занимаемой другими окнами. Благодаря этому можно обозревать на экране несколько окон,  даже если  каждое  из них занимает больше половины экрана, потому что окна могут как бы "всплывать" друг над другом.

      Свойство всплывания окон  часто  объясняют  путем  сравнения экрана  дисплея  с поверхностью стола.  Допустим,  на вашем столе лежит множество документов,  но в каждый момент времени вы можете работать  только с одним из этих документов,  возможно,  наиболее важным для вас.  То, что можно делать с бумагами, можно выполнять и  на  экране  дисплея.  Если первоначально изображение на экране содержит только одно окно,  как  это  показано  на  рис. 5.1, и программе  необходимо создать второе окно, не уничтожая при этом  первого,  то в результате получится изображение, как на рис. 5.2.

     Если затем второе окно становится ненужным, то оно уничтожается.

2.
Указатели и операции над ними.

   Указатели - это переменные, показывающие место или адрес памяти, где расположены другие объекты (переменные, функции и др.). Так как указатель содержит адрес некоторого объекта, то через него можно обращаться к этому объекту. 

   Унарная операция & дает адрес объекта, поэтому оператор 

     у = &х; 

присваивает адрес переменной х переменной у. Операцию & нельзя применять к константам и выражениям; конструкции вида &(х+7) или &28 недопустимы. 

   Унарная операция * воспринимает свой операнд как адрес некоторого объекта и использует этот адрес для выборки содержимого, поэтому оператор 

     z = *y; 

присваивает z значение переменной, записанной по адресу у. Если 

     y = &x;; 

     z = *у; 

     то z = x. 

   Объекты, состоящие из знака * и адреса (например, *а), необходимо определить. Делается это, например, так: 

     int *а, *b, *с; 

     char *d; 

    Определение вида char *d говорит о том, что значение, записанное по адресу d, имеет тип char. 

    Указатели могут встречаться и в выражениях. Если у - указатель на целое, т.е. имело место объявление int *у, то *у может появиться там же, где и любая другая переменная, не являющаяся указателем. Таким образом, следующие выражения вполне допустимы: 

     *у = 7; 

     *x *=5;

     (*z)++; 

    Первое из них заносит число 7 в ячейку памяти по адресу у, второе увеличивает значение по адресу х в пять раз, третье добавляет единицу к содержимому ячейки памяти с адресом z. В последнем случае круглые скобки необходимы, так как операции с одинаковым приоритетом выполняются справа налево. В результате если, например, *z = 5, то (*z)++ приведет к тому, что *z = 6, а *z++ всего лишь изменит сам адрес z (операция ++ выполняется над адресом z, а не над значением *z по этому адресу). 

    Указатели можно использовать как операнды в арифметических операциях. Если у - указатель, то унарная операция y++ увеличивает его значение; теперь оно является адресом следующего элемента. Указатели и целые числа можно складывать. Конструкция у + n (у - указатель, n - целое число) задает адрес n-гo объекта, на который указывает у. Это справедливо для любых объектов (int, char, float и др.); транслятор будет масштабировать приращение адреса в соответствии с типом, указанным в определении объекта. 

     Любой адрес можно проверить на равенство (= =) или неравенство (!=) со специальным значением NULL, которое позволяет определить ничего не адресующий указатель. 

БИЛЕТ 9.

1.
Заголовочные файлы.

     В системах программирования подпрограммы для решения часто встречающихся задач объединяются в библиотеки. К числу таких задач относятся: вычисление математических функций, ввод/вывод данных, обработка строк, взаимодействие со средствами операционной системы и др. Использование библиотечных подпрограмм избавляет пользователя от необходимости разработки соответствующих средств и предоставляет ему дополнительный сервис. Включенные в библиотеки функции на языке Си поставляются вместе с системой программирования. Их объявления даны в файлах *.h (это так называемые включаемые или заголовочные файлы). Поэтому, как уже упоминалось выше, в начале программы с библиотечными функциями должны быть строки вида: 

     #include <включаемый_файл_типа_h>

Например: 

     #include <condio.h>

Теперь обратим теперь Ваше внимание на то, что в самых первых своих программах любой пользователь или программист сразу же сталкивается с необходимостью использования средств ввода-вывода. С этой целью он должен помещать в начале текста программы препроцессорную директиву #include <stdio.h>. 

   Эта строка сообщает транслятору Borland C, что необходимо подключить файл stdio.h, в котором находится информация о стандартных функциях ввода-вывода библиотеки стандартных функций языка C/C++: printf, scanf, getch, и так далее.

   Расширение файла .h (или суффикс .h в языке С/C++) принято указывать в заголовочных файлах для определения места, откуда следует брать библиотечные функции, определения, описания типов и констант, используемых при работе с библиотеками компилятора.
   Ниже мы приводим утвержденные стандартом языка С/C++ зарезервированные имена этих файлов: 


assert.h - диагностика программ; 


ctype.h - преобразование и проверка символов; 


errno.h - проверка ошибок; 


float.h -работа с вещественными числами; 


limits.h - предельные значения целочисленных данных; 


locate.h - поддержка национальной среды; 


math.h - математические вычисления; 


setjump.h - возможности нелокальных переходов; 


signal.h - обработка исключительных ситуаций; 


stdarg.h - поддержка переменного числа параметров; 


stddef.h - дополнительные определения; 


stdio.h - средства ввода/вывода; 


stdlib.h - функции общего назначения (работа с памятью); 


string.h - работа со строками символов; 


time.h - определение дат и времени; 

   В конкретных реализациях компилятора количество и наименования препроцессорных заголовочных файлов могут отличаться. Например, в MS DOS активно использовались заголовочные файлы dos.h, conio.h, mem.h, alloc.h и так далее. 
   Кроме того, надо помнить, что в каждой современной операционной системе есть библиотека графических примитивов - графических функций. Например, в компиляторах Borland C++ применяется файл graphics.h для обращения к графической библиотеке.

    Заголовочные файлы можно включать в программу на языке С/C++ в любом порядке. Действие заголовочного файла распространяется только на тот модуль, в который они входят.

   Существуют еще нестандартные заголовочные файлы. Это очень эффективное средство при разработке модулей крупных программ. Описания внешних объектов и функций помещаются при этом в одном файле, который потом с помощью директивы #include включается во все модули программы, где используются внешние объекты.

    Часто в программе, использующей несколько нестандартных функций, каждую из них помещают в отдельном файле. Тогда текст программы может состоять только из одних препроцессорных команд. 

Например: 
    #include"main.c"
    #include"count.c"
    #include"estimate.c"
    #include"compare.c"
    #include"gauss.c" 
   Вы видите, что в текст программы на языке C/C++ могут входить имена файлов и соответствующих им функций с расширением .c. За счет этого исходный текст программы может быть настолько сжат, что в нем могут быть только одни препроцессорные директивы только такого вида, как указано в нашем примере выше.
2.
Многомерные массивы.

     В языке имеется возможность задавать прямоугольные многомерные массивы, правда, на практике по сравнению с массивами указателей они используются значительно реже. В этом параграфе мы продемонстрируем некоторые их свойства. 

      Рассмотрим задачу перевода даты "день-месяц" в "день года" и обратно. Например, 1 марта - это 60-й день не високосного или 61-й день високосного года. Определим две функции для этих преобразований: функция day_of_year будет преобразовывать месяц и день в день года, a month_day - день года в месяц и день. Поскольку последняя функция вычисляет два значения, аргументы месяц и день будут указателями. Так вызов
month_day(1988, 60, &m, &d) 

присваивает переменной m значение 2, а d - 29 (29 февраля). 

Нашим функциям нужна одна и та же информация, а именно таблица, содержащая числа дней каждого месяца. Так как для високосного и невисокосного годов эти таблицы будут различаться, проще иметь две отдельные строки в двумерном массиве, чем во время вычислений отслеживать особый случай с февралем. Массив и функции, выполняющие преобразования, имеют следующий вид: 

static char daytab[2][13] = {

    {0, 31, 28, 31. 30, 31, 30, 31, 31, 30, 31, 30, 31},

    {0, 31, 29, 31, 30, 31, 30, 31, 31, 30, 31, 30, 31}

}

/* day_of_year: определяет день года по месяцу и дню */

int day_of_year(int year, int month, int day)

{

    int i, leap;

    leap = year % 4 == 0 && year % 100 !=0 || year % 400 == 0;

    for (i = 1; i < month; i++)

        day += daytab[leap][i];

    return day;

}

/* month_day: определяет месяц и день по дню года *•/

void month_day(int year, int yearday, int *pmonth, int *pday)

{

    int i, leap;

    leap = year % 4 == 0 && year % 100 != 0 || year % 400 == 0;

    for (i = 1; yearday > daytab[leap][i]; i++)

        yearday -= daytab[leap][i];

    *pmonth = i;

    *pday = yearday;

)

Напоминаем, что арифметическое значение логического выражения (например выражения, с помощью которого вычислялось leap) равно либо нулю (ложь), либо единице (истина), так что мы можем использовать его как индекс в массиве daytab. 

Массив daytab должен быть внешним по отношению к обеим функциям day_of_year и month_day, так как он нужен и той и другой. Мы сделали его типа char, чтобы проиллюстрировать законность применения типа char для малых целых без знака. 

Массив daytab - это первый массив из числа двумерных, с которыми мы еще не имели дела. Строго говоря, в Си двумерный массив рассматривается как одномерный массив, каждый элемент которого - также массив. Поэтому индексирование изображается так: 

daytab[i][j] /* [строка] [столбец] */

а не так: 

daytab[i,j] /* НЕВЕРНО */

Особенность двумерного массива в Си заключается лишь в форме записи, в остальном его можно трактовать почти так же, как в других языках. Элементы запоминаются строками, следовательно, при переборе их в том порядке, как они расположены в памяти, чаще будет изменяться самый правый индекс. 

Массив инициализируется списком начальных значений, заключенным в фигурные скобки; каждая строка двумерного массива инициализируется соответствующим подсписком. Нулевой столбец добавлен в начало daytab лишь для того, чтобы индексы, которыми мы будем пользоваться, совпадали с естественными номерами месяцев от 1 до 12. Экономить пару ячеек памяти здесь нет никакого смысла, а программа, в которой уже не надо корректировать индекс, выглядит более ясной. 

Если двумерный массив передается функции в качестве аргумента, то объявление соответствующего ему параметра должно содержать количество столбцов; количество строк в данном случае несущественно, поскольку, как и прежде, функции будет передан указатель на массив строк, каждая из которых есть массив из 13 значений типа int. B нашем частном случае мы имеем указатель на объекты, являющиеся массивами из 13 значений типа int. Таким образом, если массив daytab передается некоторой функции f, то эту функцию можно было бы определить следующим образом: 

f(int daytab[2][13]) {...}

Вместо этого можно записать

f(int daytab[][13]) {...}

поскольку число строк здесь не имеет значения, или 

f(int (*daytab)[13]) {...}

Последняя запись объявляет, что параметр есть указатель на массив из 13 значений типа int. Скобки здесь необходимы, так как квадратные скобки [] имеют более высокий приоритет, чем *. Без скобок объявление

         int *daytab[13]

определяет массив из 13 указателей на char. В более общем случае только первое измерение (соответствующее первому индексу) можно не задавать, все другие специфицировать необходимо. 
БИЛЕТ 10.

1.
Препроцессор языка С++.

   "ПРЕПРОЦЕССОР - это специальный блок транслятора (или специальная программа), подготавливающий обработку данных, поступающих на вход процессора".

    Отметим, что препроцессор выполняет обработку программы только на уровне текста. Это значит, что на входе в препроцессор транслятора в тексте программы еще имеются препроцессорные директивы. На выходе из него препроцессорные директивы уже отсутствуют. Выходной текст программы изменяется, поскольку препроцессорные директивы уже выполнены. Например, для включения в программу некоторого текста из файла stdio.h надо использовать команду #include. Она имеет следующие три формы:

    include <имя_файла> /*имя указывается в угловых скобках/ 
    include "имя_файла" /*имя указывается в кавычках/
    include имя_макроса /*макрос, расширяемый до обозначения файла/ 
     Существует одно важное правило, которое нужно знать и учитывать. Согласно этому правилу, если имя файла в директиве #include <stdio.h> заключено в угловые скобки, то процессор Borland C/C++ ищет файл в стандартных системных каталогах.

     Если же оно заключено в двойные кавычки, то вначале препроцессор просматривает текущий каталог пользователя и ищет файл в нем и только после этого приступает к поиску файла в стандартных системных каталогах. 

 Входит в состав компилятора и выполняет:

-макроподстановки, условную компиляцию, включение заголовочных файлов.

    Работает с текстом и не анализирует синтаксис.

Строки начинающиеся со знак # - директивы процессора. У них свой независимый от языка синтаксис, они могут появляться в любом месте программы, их влияние распространяется до конца файла исходного текста программы.

Ex. 

#include

#define. 

2.
Одномерные массивы.

Массив - это несколько пронумерованных переменных,  объединенных общим именем. Все переменные имеют ОДИН И ТОТ ЖЕ ТИП.

Массив объявляется так:


int var[N];

здесь N - его размер, число ячеек.

Это описание как бы объявляет N переменных типа int с именами


var[0] ... var[N-1];

В операторах для обращения к n-ому ящичку (где 0 <= n < N)

используется имя ящика


var[n]

где n - целое значение (или значение целой переменной,

или целочисленного выражения), "индекс в массиве".

Эта операция [] называется "индексация массива".

Индексация - есть ВЫБОР одного из N ящиков при помощи указания целого номера.


var    - массив (N ячеек)


n      - выражение (формула), выдающая целое значение в интервале 0..N-1


var[n] - взят один из элементов массива. Один из всех.


n      - номер ящика - называется еще и "индексом" этой переменной в массиве.

Пример:


int var[5];                                     /* 1 */


var[0] = 2;                                     /* 2 */


var[1] = 3 + var[0];                            /* 3 */


var[2] = var[0] * var[1];                       /* 4 */


var[3] = (var[0] + 4) * var[1];                 /* 5 */


printf("var третье есть %d\n", var[3]);

Как видим, каждый оператор изменяет лишь ОДНУ ячейку массива за раз.

Массив - набор переменных, которые не ИМЕНОВАНЫ разными именами,

вроде var0, var1, var2, ...

а ПРОНУМЕРОВАНЫ под одним именем:

var[0], var[1], var[2], ...

Индекс - часть ИМЕНИ ПЕРЕМЕННОЙ.

На самом деле индексация - это


1) выбор элемента в массиве


2) справа от присваиваний и в выражениях - еще и разыменование, то есть взятие вместо имени переменной - значения, в ней хранящегося.

Если в переменную не было занесено значение, а мы используем эту переменную, то в ней лежит МУСОР (любое, непредсказуемое значение).


printf("var4 есть %d\n", var[4]);

напечатает все что угодно.

Поэтому переменные надо всегда инициализировать (давать им начальное значение).

Глобальные переменные автоматически инициализируются нулем, если мы не задали иначе. Локальные переменные не инициализируются автоматически, и содержат МУСОР.

Массивы НЕЛЬЗЯ присваивать целиком, язык Си этого не умеет.


int a[5];


int b[5];


a = b;  /* ошибка */

Также нельзя присвоить значение сразу всем элементам (ячейкам) массива:


a = 0;  /* ошибка */

не делает того, что нами ожидалось, а является ошибкой.

Для обнуления всех ячеек следует использовать цикл:


int i;


for(i=0; i < 5; i++)    /* для каждого i присвоить a[i] = 0; */



a[i] = 0;

БИЛЕТ 11.

1.
Трассировка программ.

2.
Строки в С++.

БИЛЕТ 12.

1.
Тестирование программ.

2.
Операция арифметический if.

БИЛЕТ 13.

1.
Структура программ на С++.

Си++ - программа должна состоять из одной или нескольких подпрограмм, но одна из них должна иметь опознавательный знак, определяющий ее как главную, с которой начнется выполнение всей программы в целом и на которой это выполнение завершится в случае благополучного исхода. Таким опознавательным знаком в Си++ является фиксированное имя главной подпрограммы (функции) - «main» (в Си++ все подпрограммы называются функциями и других типов подпрограмм язык не поддерживает). Обычно с нее и начинают составление программы.

Синтаксис определения любой функции в Си++ требует записывать слева направо:

тип_возвращаемого_функцией_значения 

имя_функции(Список типов и имен аргументов) 

скобки после имени обязательны - именно по ним компилятор распознает функцию.

Аргументы разделяются запятыми, если они не нужны, то в скобках пишется void {......} - пара обязательных фигурных скобок обозначает границы тела функции, а самим телом являются операторы определения локальных данных, операции над данными, вызовы вспомогательных функций и пр.

Таким образом, ничего не делающая и ничего не возвращающая главная функция в Си++ выглядит так:  



void main(void) {}

Возвращаемое главной функцией значение - это значение, возвращаемое всей программой в вызвавшую программу - предок и оно может быть однобайтовым целым числом в диапазоне 0-255 по абсолютному значению. Это ограничение касается только main и связано с тем, что чаще всего программа вызывается на выполнение из операционной системы (COMMAND.COM), которая считает этого достаточным и сама вообще говоря не собирается анализировать это значение - разве что вы составите соответствующий командный файл для этой цели. Для возврата значения используется оператор return с возвращаемым значением после него в круглых скобках или без них. Круглые скобки обычно используют, если возвращаемое значение есть вычисляемое выражение:

return a; или return(a*b - c);

Главная функция обычно используется как «генеральный план” программы в целом и помимо некоторых подготовительных операций содержит вызовы других функций - составленных вами или библиотечных.

Любая другая вспомогательная подпрограмма имеет такую же структуру при определении:

double func1(int i, double d, char* ch_otr)

{double dd;...dd=5.25;...return dd;}

Приведенное определение представляет функцию с именем func1, требующую при вызове на выполнение передать ей значения 3-х параметров в заданной последовательности по типам int, double, char* и возвращающую вещественное значение типа double. Возвращаемое значение может быть «принято” в вызвавшей функции в переменную соответствующего типа, стоящую в левой части оператора присваивания:

void main(void){...double1=func1(5,3.256,&ch);...}

Если возвращаемое значение вызвавшей функции не нужно, она может его игнорировать:

void main(void) {...func1(5,3.256,&ch);...}

2.
Функция scanf.
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Функция scanf

Include:   <stdio.h>

 Синтaксис: int scanf( char *format [, argument]... );

    Функция scanf  читaет  дaнные  из  стaндaртнoгo вхoднoгo

    пoтoкa stdin,  испoльзует фoрмaтную стрoку  для  интерп-

    ретaции  вхoдных  дaнных  и  присвaивaет эти знaчения пo

    aдресaм, специфицирoвaнным aргументaми.

    Стрoкa фoрмaтa мoжет сoдержaть  спецификaции  фoрмaтa  и

    oбычные симвoлы.  Кaждaя спецификaция сooтветствует пoлю

    ввoдa вo вхoднoм пoтoке и aргументу.

    Смoтри: "Спецификации фoрмата"

            "Нефoрматные симвoлы"

            "Пoля ввoда"

    Фoрмaтнaя стрoкa   читaется   слевa    нaпрaвo.    Кoгдa

    встречaется фoрмaтнaя спецификaция, пoле ввoдa интерпре-

    тируется в сooтветствии с ней, a результирующее знaчение

    передaется пo aдресу, специфицирoвaннoму сooтветствующим

    aргументoм.  Если aргументoв бoльше,  чем  спецификaций,

    дoпoлнительные aргументы рaспoзнaются,  нo игнoрируются.

    Если aргументoв меньше,  чем спецификaций, тo результaты

    неoпределены.

    Вoзврaщaемoе знaчение

    Функция вoзврaщaет   числo   успешнo  преoбрaзoвaнных  и

    нaзнaченных пoлей,  кoтoрoе мoжет быть меньше числa спе

    цификaций.    Вoзврaщaемoе    знaчение    не   учитывaет

    прoчитaнные, нo не нaзнaченные пoля. Онo рaвнo EOF, если

    встретился  кoнец  фaйлa  или  кoнец  стрoки  при первoй

    пoпытке чтения симвoлa.

 НЕФОРМАТНЫЕ СИМВОЛЫ

──────────────────

    Считaется, чтo   симвoлы   вне   фoрмaтных  спецификaций

    сooтветствуют  пoследoвaтельнoсти  симвoлoв  из   stdin,

    кoтoрaя   нaхoдится   вне   пoлей   ввoдa.  Эти  симвoлы

    прoсмaтривaются,  нo не зaпoминaются. Они рaзделяются нa

    следующие 2 кaтегoрии:

       ■ "Прoбельные" симвoлы, т.е. симвoл прoбелa ' ', тaбу-

         ляции t, нoвoй стрoки 'n'. Для функции scanf симвo-

         лoм прoбелa  oпределяется   считывaние,   нo    без

         зaпoминaния,  всех  ввoдимых  пoследующих  симвoлoв

         прoбелa  вплoть дo первoгo симвoлa,  не являющегoся

         прoбелoм.  При ввoде oдин симвoл прoбелa  в  стрoке

         фoрмaтa сooтветствует любoму числу,  включaя 0, или

         любoй кoмбинaции симвoлoв прoбелa.

       ■ Любoй симвoл упрaвления, не являющийся прoбелoм и

         симвoлoм знaкa прoцентa %. Тoгдa пo этoму симвoлу

         для функции scanf oпределяется считывaние, нo  без

         зaпoминaния  сooтветствующих  симвoлoв  упрaвления.

         Если следующий симвoл в  <stdin>  не  сooтветствует

         симвoлaм   упрaвления,  тo  scanf  oкaнчивaет  свoю

         рaбoту. Этoт кoнфликтующий симвoл oстaется в stdin,

         тaк кaк oн не мoжет быть прoчитaн.

СПЕЦИФИКАЦИИ ФОРМАТА

    Фoрмaтные спецификaции  нaчинaются сo знaкa прoцентa (%)

    и имеют следующую фoрму:

          % [*] [width] [ { F | N } ] [ { h | l } ] type

    Кaждoе пoле в фoрмaте  спецификaций  является  oтдельным

    симвoлoм или числoм, вырaжaющим oтдельную oпцию фoрмaтa.

    Симвoл    type,    пoявляющийся     пoсле     пoследнегo

    неoбязaтельнoгo пoля фoрмaтa,  oпределяет тип пoля ввoдa

    кaк симвoльнoгo,  стрoкoвoгo или численнoгo.  Прoстейший

    фoрмaт   спецификaции   сoдержит   тoлькo  симвoл  знaкa

    прoцентa и симвoл типa (нaпример, %s).

    Смoтри: "Префиксы" "Типы"

    Если зa знaкoм прoцентa %  следует симвoл, не являющийся

    симвoлoм упрaвления фoрмaтoм, тo этoт симвoл и идущие зa

    ним симвoлы,  вплoть дo следующегo знaкa  %,  трaктуются

    кaк    oбычнaя    пoследoвaтельнoсть    симвoлoв,   т.е.

    пoследoвaтельнoсть,  кoтoрaя дoлжнa быть введенa. Нaпри-

    мер,   чтoбы   ввести   симвoл   знaкa  %,  испoльзуется

    кoмбинaция %%.

    Звездoчкa (*),  идущaя зa знaкoм %, пoдaвляет нaзнaчение

    следующегo пoля ввoдa,  зaдaющегoся кaк пoле,  oпределя-

    емoе типoм type. Этo пoле скaнируется, нo не зaпoминaет-

    ся.

    Widht является пoлoжительным десятичным целым и упрaвля-

    ет мaксимaльнo вoзмoжным числoм симвoлoв, считывaемых из

    stdin. Преoбрaзoвывaются и зaпoминaются пo сooтветствую-

    щему aргументу тoлькo те симвoлы,  числo кoтoрых не пре-

    вышaет  width.  Если  в  width  встречaются "прoбельные"

    симвoлы,  т.е.  симвoлы  прoбелa,  тaбуляции  или  нoвoй

    стрoки,  тo  пo выбрaннoму фoрмaту oни не преoбрaзуются,

    пoкa не будет дoстигнут рaзмер width.

ПРЕФИКСЫ

    Неoбязaтельные префиксы F и N пoзвoляют  пoльзoвaтелю не

    учитывaют  принятoе  пo  умoлчaнию  aдреснoе  сoглaшение

    испoльзуемых мoделей пaмяти. F (far-укaзaтель) и N (near

    -укaзaтель) применяются тoлькo с %s и %p.  Зaметим,  чтo

    эти префиксы не вхoдят в ANSI-oпределение для scanf.

    Неoбязaтельный префикс l укaзывaет,  чтo  предпoлaгaется

    версия   long;   и   ссoтветствующие   aргументы  дoлжны

    укaзывaть нa long или double - oб`екты. Анaлoгичнo, пре-

    фикс  h  укaзывaет нa испoльзoвaние версии short.  Мoди-

    фикaтoры l и h мoгут испoльзoвaться вместе с  типaми  d,

    i,  n, o, x, u. Мoдификaтoр l тaкже мoжет испoльзoвaться

    с типaми e,  g и f.  Если oпределен  любoй  другoй  тип,

    мoдификaтoры l и h игнoрируются.

    Этoт списoк демoнстрирует применение N, F, l и h:

  Фрагмент прoграммы           Действие

 scanf( "%Ns", &x );    Чтение стрoки в near-память

 scanf( "%Fs", &x );    Чтение string в far-память

 scanf( "%Nd", &x );    Чтение int в near-память

 scanf( "%Fd", &x );    Чтение int в far-память

 scanf( "%Nld", &x );   Чтение long int в near-память
 scanf( "%Fld", &x );   Чтение long int в far-память
 scanf( "%Nhp", &x );   Чтение 16-бит указателя в near-память

 scanf( "%Nlp", &x );   Чтение 32-бит указателя в near-память

 scanf( "%Fhp", &x );   Чтение 16-бит указателя в far-память

 scanf( "%Flp", &x );   Чтение 32-бит указателя в far-память

СИМВОЛЫ ТИПОВ

    Типы симвoлoв scanf и их знaчение, oписaннoе ниже:

 Симвoл Ожидaемый тип ввoдa          Тип пaрaметрa

d      Десятичнoе целoе             Укaзaтель нa int
o      Вoсьмеричнoе целoе           Укaзaтель нa int

x, X   Шестнaдцaтиричнoе целoе      Укaзaтель нa int

i      Десятичнoе, вoсьмеричнoе     Укaзaтель нa int

       или шестнaдцaтиричнoе целoе

u      Десятичнoе целoе без знaкa   Укaзaтель нa unsigned int

e, E   Знaчение с плaвaющей тoчкoй, Укaзaтель нa float

f      сoдержaщее  неoбязaтельный

g, G   знaк ("+","-"), oдну  или

       бoльше  десятичную  цифру,

       oбычнo сoдержaщую десятичную

       тoчку и экспoненту ("е","Е"),

       кoтoрaя зaписывaется зa знa-

       кoвым целым знaчением.

c      Cимвoльный. Симвoлы прoбелa, Укaзaтель нa char

       тaбуляции или нoвoй  стрoки,

       тaк  нaзывaемые "прoбельные

       симвoлы",  кoтoрые  oбычнo

       прoпускaются,  при зaдaнии

       этoгo типa  считывaются.

       Для считывaния  следующегo

       симвoлa, не являющегoся

       "прoбельным", испoльзуется

       кoмбинaция %1s.

s      Стрoкa                       Укaзaтель нa симвoльный

                                    мaссив, дoстaтoчнo бoль-

                                    шoй для ввoдимoгo  пoля

                                    вместе с нулевым симвoлoм

                                    oкoнчaния '0', дoбaвляю-

                                    щимся aвтoмaтически.

n      Чтение при ввoде из stream   Укaзaтель нa int, в кoтo-

       или буферa не прoисхoдит     рoм зaписывaется   числo

                                    успешнo  считaнных  сим-

                                    вoлoв из пoтoкa или буфе-

                                    рa, вплoть дo текущегo в

                                    вызoве scanf.

p      Знaчение в фoрме xxxx:yyyy,  Укaзaтель нa far,

       где цифры x и y  являются    указaтель нa void

       шестнaдцaтиричными цифрaми

       верхнегo регистрa.

    Типы симвoлoв   D   и  U,  рaнее  пoддерживaвшие  чтение

    счooтветственнo int и long unsigned,  бoльше не  пoддер-

    живaются.

    Чтoбы зaпoмнить стрoку без нулевoгo симвoлa (\0), приме-

    няется спецификaция %nc,  где n -  десятичнoе  целoе.  В

    этoм   случaе  симвoльный  тип  c  oпределяет  aргумент,

    кoтoрый  укaзывaет  нa  мaссив  симвoлoв.  Следующие   n

    симвoлoв  считывaются  из вхoднoгo пoтoкa в oпределеннoе

    местoпoлoжение и  нулевoй  симвoл  не  зaписывaется.  Пo

    умoлчaнию n рaвнo 1.

ПОЛЯ ВВОДА

    Пoле ввoдa  oбычнo  oгрaниченo "прoбельными" симвoлaми (

    space,  tab или newline). Однaкo, scanf мoжет oстaнoвить
    ввoд    oпределеннoгo    пoля    ввoдa   дo   дoстижения
    "прoбельнoгo" симвoлa пo рaзличным причинaм:

       ■ Дoстигнутa специфицирoвaннaя ширинa.

       ■ Следующий симвoл нельзя преoбрaзoвaть сoглaснo спе-

         цификaции.

       ■ Очереднoй симвoл кoнфликтует с симвoлoм в стрoке уп-

         рaвления, тaк кaк предпoлaгaется ссoтветствие.
    В случaе, кoгдa scanf прекрaщaет чтение пoля ввoдa, сле-

    дующее   пoле   пoле   ввoдa   нaчинaется   нa    первoм

    непрoчитaннoм симвoле.

    При чтении  стрoк,  не  oгрaниченных  симвoлaми прoбелa,

    стрoкoвый тип s мoжет быть зaменен мнoжествoм симвoлoв в  квaдрaтных   скoбкaх   [].  Сooтветствующее  пoле  ввoдa

    читaется вплoть дo первoгo симвoлa,  не сoдержaщегoся  в

    oгрaниченнoм  квaдрaтными  скoбкaми  мнoжестве симвoлoв.

    Если в этoм мнoжестве  первым  симвoлoм  является  caret

    (^),  прoисхoдит  oбрaтнoе:  пoле  ввoдa  считывaется дo

    первoгo симвoлa, вхoдящегo в этo мнoжествo симвoлoв.

БИЛЕТ 14.

1.
Функции в С++.

Функции разбивают большие вычислительные задачи на более мелкие и позволяют воспользоваться тем, что уже сделано другими разработчиками, а не начинать создание программы каждый раз "с нуля". В выбранных должным образом функциях "упрятаны" несущественные для других частей программы детали их функционирования, что делает программу в целом более ясной и облегчает внесение в нее изменений. 

Язык проектировался так, чтобы функции были эффективными и простыми в использовании. Обычно программы на Си состоят из большого числа небольших функций, а не из немногих больших. Программу можно располагать в одном или нескольких исходных файлах. Эти файлы можно компилировать отдельно, а загружать вместе, в том числе и с ранее откомпилированными библиотечными функциями. Процесс загрузки здесь не рассматривается, поскольку он различен в разных системах. 

Объявление и определение функции - это та область, где стандартом ANSI в язык внесены самые существенные изменения. В описании функции теперь разрешено задавать типы аргументов. Синтаксис определения функции также изменен, так что теперь объявления и определения функций соответствуют друг другу. Это позволяет компилятору обнаруживать намного больше ошибок, чем раньше. Кроме того. если типы аргументов соответствующим образом объявлены, то необходимые преобразования аргументов выполняются автоматически. 

Стандарт вносит ясность в правила, определяющие области видимости имен; в частности, он требует, чтобы для каждого внешнего объекта было только одно определение. В нем обобщены средства инициализации: теперь можно инициализировать автоматические массивы и структуры. Улучшен также препроцессор Си. Он включает более широкий набор директив условной компиляции, предоставляет возможность из макроаргументов генерировать строки в кавычках, а кроме того. содержит более совершенный механизм управления процессом макрорасширения. 

 Основные сведения о функциях

Определение любой функции имеет следующий вид: 

тип-результата имя-функции (объявления аргументов)

{

    объявления и операторы
}

Отдельные части определения могут отсутствовать, как, например, в определении "минимальной" функции 

dummy() { }

которая ничего не вычисляет и ничего не возвращает. Такая ничего не делающая функция в процессе разработки программы бывает полезна в качестве "хранителя места". Если тип результата опущен, то предполагается, что функция возвращает значение типа int. 

Любая программа - это просто совокупность определений переменных и функций. Связи между функциями осуществляются через аргументы, возвращаемые значения и внешние переменные. В исходном файле функции могут располагаться в любом порядке; исходную программу можно разбивать на любое число файлов, но так, чтобы ни одна из функций не оказалась разрезанной. 

Оператор return реализует механизм возврата результата от вызываемой функции к вызывающей. За словом return может следовать любое выражение: 

return выражение;

Если потребуется, выражение будет приведено к возвращаемому типу функции. Часто выражение заключают в скобки, но они не обязательны. 

Вызывающая функция вправе проигнорировать возвращаемое значение. Более того, выражение в return может отсутствовать, и тогда вообще никакое значение не будет возвращено в вызывающую функцию. Управление возвращается в вызывающую функцию без результирующего значения также и в том случае, когда вычисления достигли "конца" (т. е. последней закрывающей фигурной скобки функции). Не запрещена (но должна вызывать настороженность) ситуация, когда в одной и той же функции одни return имеют при себе выражения, а другие - не имеют. Во всех случаях, когда функция "забыла" передать результат в return, она обязательно выдаст "мусор". 

Функция main в программе поиска по образцу возвращает в качестве результата количество найденных строк. Это число доступно той среде, из которой данная программа была вызвана. 

Механизмы компиляции и загрузки Си-программ, расположенных в нескольких исходных файлах, в разных системах могут различаться. Предположим, что три функции расположены в трех разных файлах: main.с, getline.c и strindex.c. Тогда команда 

cc main.с getline.c strindex.c скомпилирует указанные файлы, поместив результат компиляции в файлы объектных модулей main.o, getline.o и strindex.o, и затем загрузит их в исполняемый файл a.out. Если обнаружилась ошибка, например в файле main.с, то его можно скомпилировать снова и результат загрузить ранее полученными объектными файлами, выполнив следующую команду: 
cc main.с getline.o strindex.o

Команда cc использует стандартные расширения файлов ".с" и ".о", чтобы отличать исходные файлы от объектных. 

2.
Динамические объекты, операции new и delete.

БИЛЕТ 15.

1.
Работа с файлами.

2.
Операции инфиксного и постфиксного увеличения и уменьшения.

БИЛЕТ 16.

1.
Inline- функции.                 

2.
Области видимости объектов.

БИЛЕТ 17.

1.
Оператор GOTO. Метки.

2.
Функция printf.

БИЛЕТ 18.

1.
Функции ввода-вывода символов и строк.

2.
Время жизни объектов.

БИЛЕТ 19.

1.
Аргументы функции main().

2.
Статические переменные.

БИЛЕТ 20.

1.
Функции с неопределенным числом аргументов.

2.
Побитовые операции.

БИЛЕТ 21.

1.
Глобальные переменные.

2.
Оператор break.

БИЛЕТ 22.

1.
Старшинство и порядок выполнения операций. 

	Знак операции
	Назначение операции

	( )
	Вызов функции

	[ ]
	Выделение элемента массива

	.
	Выделение элемента записи

	->
	Выделение элемента записи

	!
	Логическое отрицание

	~
	Поразрядное отрицание

	-
	Изменение знака

	++
	Увеличение на единицу

	--
	Уменьшение на единицу

	&
	Взятие адреса

	*
	Обращение по адресу

	(тип)
	Преобразование типа (т.е. (float) a)

	sizeof( )
	Определение размера в байтах

	*
	Умножение

	/
	Деление

	%
	Определение остатка от деления

	+
	Сложение

	-
	Вычитание

	<<
	Сдвиг влево

	>>
	Сдвиг вправо
	

	<
	Меньше, чем
	

	<=
	Меньше или равно
	

	>
	Больше, чем
	

	>=
	Больше или равно
	

	= =
	Равно
	

	!=
	Не равно
	

	&
	Поразрядное логическое "И"
	

	^
	Поразрядное исключающее "ИЛИ"
	

	|
	Поразрядное логическое "ИЛИ"
	

	&&
	Логическое "И"
	

	||
	Логическое "ИЛИ"
	

	?:
	Условная (тернарная) операция
	

	=
	Присваивание
	

	+=, - =, *=, /=, %=, <<=,
>>=, &=, |=, ^=
	Бинарные операции (например, а *= b
(т.е. a = a * b) и т.д.)
	

	,
	Операция запятая
	


Приоритет операций(опрераторов)

2.
Оператор continue.

БИЛЕТ 23.

1.
Преобразование типов.

     Если в выражении появляются операнды различных типов, то они преобразуются к некоторому общему типу, при этом к каждому арифметическому операнду применяется такая последовательность правил: 

1.
Если один из операндов в выражении имеет тип long double, то остальные тоже преобразуются к типу long double. 

2.
В противном случае, если один из операндов в выражении имеет тип double, то остальные тоже преобразуются к типу double. 

3.
В противном случае, если один из операндов в выражении имеет тип float, то остальные тоже преобразуются к типу float. 

4.
В противном случае, если один из операндов в выражении имеет тип unsigned long, то остальные тоже преобразуются к типу unsigned long. 

5.
В противном случае, если один из операндов в выражении имеет тип long, то остальные тоже преобразуются к типу long. 

6.
В противном случае, если один из операндов в выражении имеет тип unsigned, то остальные тоже преобразуются. к типу unsigned. 

7.
В противном случае все операнды преобразуются к типу int. При этом тип char преобразуется в int со знаком; тип unsigned char в int, у которого старший байт всегда нулевой; тип signed char в int, у которого в знаковый разряд передается знак из сhar; тип short в int (знаковый или беззнаковый). 

     Предположим, что вычислено значение некоторого выражения в правой части оператора присваивания. В левой части оператора присваивания записана некоторая переменная, причем ее тип отличается от типа результата в правой части. Здесь правила преобразования очень простые: значение справа от оператора присваивания преобразуется к типу переменной слева от оператора присваивания. Если размер результата в правой части больше размера операнда в левой части, то старшая часть этого результата будет потеряна. 

     В языке Си можно явно указать тип любого выражения. Для этого используется операция преобразования ("приведения") типа. Она применяется следующим образом: 

     (тип) выражение 

(здесь можно указать любой допустимый в языке Си тип). 

2.
Операция запятая.

БИЛЕТ 24.

1.
Описания и определения.

2.
Арифметические операции.

БИЛЕТ 25.

1.
Операторы и блоки в С++.

2.
Указатели на функции.

БИЛЕТ 26.

1.
Передача параметров в С++.

2.
Макроопределения и макроподстановки.

Определение макроподстановки имеет вид: 

#define имя замещающий-текст
Макроподстановка используется для простейшей замены: во всех местах, где встречается лексема имя, вместо нее будет помещен замещающий-текст. Имена в #define задаются по тем же правилам, что и имена обычных переменных. Замещающий текст может быть произвольным. Обычно замещающий текст завершает строку, в которой расположено слово #define, но в длинных определениях его можно продолжить на следующих строках, поставив в конце каждой продолжаемой строки обратную наклонную черту \. Область видимости имени, определенного в #define, простирается от данного определения до конца файла. В определении макроподстановки могут фигурировать более ранние #define-определения. Подстановка осуществляется только для тех имен, которые расположены вне текстов, заключенных в кавычки. Например, если YES определено с помощью #define, то никакой подстановки в printf("YES") или в YESMAN выполнено не будет. 

Любое имя можно определить с произвольным замещающим текстом. Например: 

#define forever for( ; ; ) /* бесконечный цикл */

определяет новое слово forever для бесконечного цикла. 

Макроподстановку можно определить с аргументами, вследствие чего замещающий текст будет варьироваться в зависимости от задаваемых параметров. Например, определим max следующим образом: 

#define max(A, B) ((A) > (B) ? (A) : (B))

Хотя обращения к max выглядят как обычные обращения к функции, они будут вызывать только текстовую замену. Каждый формальный параметр (в данном случае A и B) будет заменяться соответствующим ему аргументом. Так, строка

x = max(p+q, r+s);

будет заменена на строку 

x = ((p+q) > (r+s) ? (p+q) : (r+s));

Поскольку аргументы допускают любой вид замены, указанное определение max подходит для данных любого типа, так что не нужно писать разные max для данных разных типов, как это было бы в случае задания с помощью функций. 

Если вы внимательно проанализируете работу max, то обнаружите некоторые подводные камни. Выражения вычисляются дважды, и если они вызывают побочный эффект (из-за инкрементных операций или функций ввода-вывода), это может привести к нежелательным последствиям. Например, 

max(i++, j++) /* НЕВЕРНО */

вызовет увеличение i и j дважды. Кроме того, следует позаботиться о скобках, чтобы обеспечить нужный порядок вычислений. Задумайтесь, что случится, если при определении

#define square(x) x*x /* НЕВЕРНО */

вызвать square (z+1). 

Тем не менее макросредства имеют свои достоинства. Практическим примером их использования является частое применение getchar и putchar из <stdio.h>, реализованных с помощью макросов, чтобы из6ежать расходов времени от вызова функции на каждый обрабатываемый символ. Функции в <ctype.h> обычно также реализуются с помощью макросов. Действие #define можно отменить с помощью #undef: 

#undef getchar

int getchar(void) {...}

Как правило, это делается, чтобы заменить макроопределение настоящей функцией с тем же именем. 

Имена формальных параметров не заменяются, если встречаются в заключенных в кавычки строках. Однако, если в замещающем тексте перед формальным параметром стоит знак #, этот параметр будет заменен на аргумент, заключенный в кавычки. Это может сочетаться с конкатенацией (склеиванием) строк, например, чтобы создать макрос отладочного вывода: 

#define dprint(expr) printf(#expr " = %g\n", expr)

Обращение к 

dprint(x/y);

развернется в 

printf("x/y" " = %g\n", x/y);

а в результате конкатенации двух соседних строк получим 

printf("x/y=%g\n", x/y);

Внутри фактического аргумента каждый знак " заменяется на \", а каждая \ на \\, так что результат подстановки приводит к правильной символьной константе. 

Оператор ## позволяет в макрорасширениях конкатенировать аргументы. Если в замещающем тексте параметр соседствует с ##, то он заменяется соответствующим ему аргументом, а оператор ## и окружающие его символы-разделители выбрасываются. Например, в макроопределении paste конкатенируются два аргумента

#define paste(front, back) front ## back

так что paste(name, 1) сгенерирует имя name1. 

Правила вложенных использований оператора ## не определены. 

Макро - определения и расширения

Управляющая строка вида

#define идентификатор последовательность-лексем
заставляет препроцессор заменять идентификатор на последовательность-лексем; символы-разделители в начале и в конце последовательности лексем выбрасываются. Повторная строка #define с тем же идентификатором считается ошибкой, если последовательности лексем неидентичны (несовпадения в символах- разделителях при сравнении во внимание не принимаются). Строка вида 

#define идентификатор(список-идентификаторов) последовательность-лексем
где между первым идентификатором и знаком ( не должно быть ни одного символа- разделителя, представляет собой макроопределение с параметрами, задаваемыми списком идентификаторов. Как и в первом варианте, символы-разделители в начале и в конце последовательности лексем выбрасываются, и макрос может быть повторно определен только с тем же списком параметров и с той же последовательностью лексем. Управляющая строка вида

#undef идентификатор
предписывает препроцессору "забыть" определение, данное идентификатору. Применение #undef к неизвестному идентификатору ошибкой не считается. 

Если макроопределение было задано вторым способом, то текстовая последовательность, состоящая из его идентификатора, возможно, со следующими за ним символами-разделителями, знака (, списка лексем, разделенных запятыми, и знака ), представляет собой вызов макроса. Аргументами вызова макроса являются лексемы, разделенные запятыми (запятые, "закрытые" кавычками или вложенными скобками, в разделении аргументов не участвуют). Аргументы при их выделении макрорасширениям не подвергаются. Количество аргументов в вызове макроса должно соответствовать количеству параметров макроопределения. После выделения аргументов окружающие их символы-разделители выбрасываются. Затем в замещающей последовательности лексем макроса идентификаторы-параметры (если они не закавычены) заменяются на соответствующие им аргументы. Если в замещающей последовательности перед параметром не стоит знак # и ни перед ним, ни после него нет знака ##, то лексемы аргумента проверяются: не содержат ли они в себе макровызова, и если содержат, то прежде чем аргумент будет подставлен, производится соответствующее ему макрорасширение. 

На процесс подстановки влияют два специальных оператора. Первый -это оператор #, который ставится перед параметром. Он требует, чтобы подставляемый вместо параметра и знака # (перед ним) текст был заключен в двойные кавычки. При этом в строковых литералах и символьных константах аргумента перед каждой двойной кавычкой " (включая и обрамляющие строки), а также перед каждой обратной наклонной чертой \ вставляется \. 

Второй оператор записывается как ##. Если последовательность лексем в любого вида макроопределении содержит оператор ##, то сразу после подстановки параметров он вместе с окружающими его символами-разделителями выбрасывается, благодаря чему "склеиваются" соседние лексемы, образуя тем самым новую лексему. Результат не определен при получении неправильных лексем или когда генерируемый текст зависит от порядка применения операторов ##. Кроме того, ## не может стоять ни в начале, ни в конце замещающей последовательности лексем. 

В макросах обоих видов замещающая последовательность лексем повторно просматривается на предмет обнаружения там новых define-имен. Однако, если некоторый идентификатор уже был заменен в данном расширении, повторное появление такого идентификатора не вызовет его замены. 

Если полученное расширение начинается со знака #, оно не будет воспринято как директива препроцессора. 

В ANSI-стандарте процесс макрорасширения описан более точно, чем в первом издании книги. Наиболее важные изменения касаются введения операторов # и ##, которые предоставляют возможность осуществлять расширения внутри строк и конкатенацию лексем. Некоторые из новых правил, особенно касающиеся конкатенации, могут показаться несколько странными. (См. приведенные ниже примеры.) 

Описанные возможности можно использовать для показа смысловой сущности констант, как, например, в 

#define TABSIZE 100

int table[TABSIZE];

Определение
#define ABSDIFF(a,b) ((a)>(b) ? (a)-(b) : (b)-(a))

задает макрос, возвращающий абсолютное значение разности его аргументов. В отличие от функции, делающей то же самое, аргументы и возвращаемое значение здесь могут иметь любой арифметический тип и даже быть указателями. Кроме того, аргументы, каждый из которых может иметь побочный эффект, вычисляются дважды: один раз - при проверке, другой раз - при вычислении результата.

Если имеется определение

#define tempfile(dir) #dir "/%s"

то макровызов tempfile(/usr/tmp) даст в результате 

"/usr/tmp" "/%s"

Далее эти две строки превратятся в одну строку. По макросу
#define cat(x,y) x ## y

вызов cat(var, 123) сгенерирует var123. Однако cat (cat (1,2),3) не даст желаемого, так как оператор ## воспрепятствует получению правильных аргументов для внешнего вызова cat. В результате будет выдана следующая цепочка лексем:

cat ( 1 , 2 )3

где )3 (результат "склеивания" последней лексемы первого аргумента с первой лексемой второго аргумента) не является правильной лексемой. Если второй уровень макроопределения задан в виде

#define xcat(x,y) cat(x,y)

то никаких коллизий здесь не возникает;

xcat(хсat(1, 2), 3)

в итоге даст 123, поскольку сам xcat не использует оператора ##.

Аналогично сработает и ABSDIFF(ABSDIFF(a, b), c), и мы получим правильный результат.

БИЛЕТ 27.

1.
Проверка вида символов и преобразования.

2.
Указатели и массивы.

БИЛЕТ 28.

1.
Передача аргументов-массивов в функции.

2.
Операции отношения (сравнения).

БИЛЕТ 29.

1.
Оператор return.

2.
Функции getchar и putchar.

БИЛЕТ 30.

1.
Определение типа.

2.
Рекурсивные функции.

ПРИЛОЖЕНИЕ

Типы данных

	Тип
	Размер в байтах (битах)
	Интервал изменения

	char
	1 (8)
	от -128 до 127

	unsigned char
	1 (8)
	от 0 до 255

	signed char
	1 (8)
	от -128 до 127

	int
	2 (16)
	от -32768 до 32767

	unsigned int
	2 (16)
	от 0 до 65535

	signed int
	2 (16)
	от -32768 до 32767

	short int
	2 (16)
	от -32768 до 32767

	unsigned short int
	2 (16)
	от 0 до 65535

	signed short int
	2 (16)
	от -32768 до 32767

	long int
	4 (32)
	от -2147483648 до 2147483647

	unsigned long int
	4 (32)
	от 0 до 4294967295

	signed long int
	4 (32)
	от -2147483648 до 2147483647

	float
	4 (32)
	от 3.4Е-38 до 3.4Е+38

	double
	8 (64)
	от 1.7Е-308 до 1.7Е+308

	long double
	10 (80)
	от 3.4Е-4932 до 3.4Е+4932



Трассировка или выполнение по шагам? 
Пошаговое выполнение или трассировка выполняет одно и то же
действие, кроме того случая, когда строка выполнения находится
под строкой вызова процедуры или функции, или когда вы выполняете
оператор begin в начале программы или модуля, который использует
другие модули.

Выполнение begin в блоке begin..end основной программы вызы-
вает код инициализации для любого используемого в программе моду-
ля в том порядке, который указывается в операторе uses программы.
Аналогично, выполнение оператора begin в начале секции инициали-
зации вызывает код инициализации для любых модулей, используемых
в данном модуле. Выполнение по шагам и трассировка работает в
этих случаях как и можно ожидать - пошаговое выполнение begin вы-
полняет всю инициализацию, возвращая управление на следующий опе-
ратор только после того, как все будет завершено; при трассировке
выполняется трассировка кода инициализации.

Примечание: О модулях и их секциях инициализации расс-
казывается в Главе 7 "Модули Borland Pascal".

Пошаговое выполнение и трассировка методов объектов

Если вы используете в своей программе объекты, отладчик ин-
терпретирует свои методы аналогично тому, как он интерпретирует
обычные процедуры и функции. Пошаговое выполнение метода интерп-
ретирует метод как один шаг, возвращая управление к отладчику
после того как метод завершает выполнение. Трассировка метода
загружает и выводит на экран код метода и трассирует его операто-
ры.

Пошаговое выполнение и трассировка внешнего кода

Если вы выполняете в программе компоновку с внешним кодом,
используя для этого директиву компилятора {$L имя_файла}, то если
компонуемый файл .OBJ содержит отладочную информацию, вы можете
трассировать этот код или выполнять его по шагам. Borland Pascal
ничего не знает об отлаживаемом вами коде в этих модулях, но он
будет показывать вам соответствующие строки в исходном коде.

Примечание: Требования к внешнему коду поясняются в
Главе 25 "Руководства по языку".

Вы можете отлаживать внешний код, написанный на любом языке,
включая Си, С++ и ассемблер. Если код отвечает требованиям для
внешней компоновки и содержит полную стандартную отладочную ин-
формацию, интегрированная среда отладчика может выполнять его по
шагам или трассировать.




