Блок A (до 10 балів )

1. Місце програмування у сучасному житті. Визначення програми. Мова програмування.

2. Система команд, види трансляції. Основні проблеми розробки програмних засобів. Засоби розробника.

3. Алгоритми. Лінійний алгоритм, галуження, циклення. Блок-схема.

4. Реалізація алгоритму через мову. Базова структура мови програмування. Алфавіт та синтаксис.

5. Поняття проекту. Утворення проекту. Console Application як приклад проекту.

6. Інтерфейсна та виконавча частини програми. Поняття про інтегральний та модульний програмні продукти, оболонка.

7. Структуризація програми. Поле, метод, класс, файл, проект. 

8. Об’єктне програмування. Поняття класу. Створення об’єкту (екземпляру класу). 

9. Поняття про бібліотеку як набір взаємозв’язаних функцій або класів.

10. Причина використання даних різної довжини. Похибка обчислення.

11. Культура програмування, поняття про ефективність алгоритму. 

12. Підготовка тексту та відладка програми.

13. Основні ідеї утворення зручного інтерфейсу користувача. Додавання елемента керування 

14. Поняття змінної. Проголошення, ініціалізація та використання змінної.

15. Арифметичний вираз, оператори, присвоєння. Пріоритет операцій, зміна пріоритету.

16. Використання констант.  Перерахування (нумератори),

17. Потреби типізації даних. Базові типи

18. Утворення похідного класу. Наслідування. Ініціалізація об’єкту.

19. Конструктори, для чого вони потрібні. Деструктори. Конструкції в рамках концепції ієрархії класів.

20. Процес розробки програмного забезпечення, його мета, головні етапи.

21. Особливості «візуального» програмування. Форма як основа інтерфейсу користувача.

22. Поняття файлу. Для Потреба використання файлів. Основні етапи роботи з файлом.

Блок B  (до 15 балів )

1. Явне та неявне перетворення типів. Використання класу Convert та методу ToString структури Object.

2. Статичні методи класів.

3. Обробка виключень.

4. Обробка літерної інформації.

5. Сучасний погляд на представлення літерних даних (UNICODE). Реалізація у C#.

6. Галуження. if, switch.

7. Цикли. for, while, do-while.

8. Булевський тип. Логічний вираз, логічні операції, зміна пріоритету. 

9. Ускладнена робота з циклам (break, continue), вкладені цикли, оптимізація вкладених циклів.

10. Масиви, опис, використання.

11. Перевизначення методів та полів. Обмеження доступу до членів.

12. Перевантаження методів та конструкторів

13. Передача даних через параметри за значенням та за посиланням. Співвідношення формальних і фактичних параметрів.

14. Тип функції. Повернення “скалярною” функцією “комбінованих” даних

15. Введення та виведення інформації за допомогою класу System.Console.

16. Загальні принципи взаємодії програмного забезпечення для Windows.

17. Структура Windows-проекту. Подієорієнтованість. 

18. Обробка повідомлень. 

19. Використання таймеру

20. Модальний і немодальний виклик діалогу. Передача даних у діалог і навпаки.

21. Використання стандартних діалогів.

22. Система допомоги Visual Studio. Особливості її використання.

Блок C (до 15 балів) задача (реалізація простої програми)
Блок A (до 10 балів )
A1) Місце програмування у сучасному житті. Визначення програми. Мова програмування.
Місце програмування у сучасному житті… Короче, комп’ютери всюди. Люди хочуть спростити собі життя, автоматизувати все, створюється нова техніка, а керують цією технікою програми чи сукупність програм, які написані програмістами… Говорити можна багато. Компютери в хімії, фізиці, астрономіці, механіці, в банках, магазинах, аптеках, лікарнях, літаках, машинах, дома, на підприємствах, роботах… і т.д…  І всі вони виконують конкретні завдання (виконують програму яку написав програміст чи група програмістів). Комп’ютер – це ЗАЛІЗО + СОФТ (HARDWARE+SOFTWARE). Без СОФТА комп – це просто купа заліза, яка нікому не потрібна. Тому для керування «купою заліза» і створенням інтерфейсу між комп’ютером і людиною  необхідно написати програму чи групу програм. Одною з розповсюджених середовищ програмування є Microsoft Visual Studio, яка має необмежені можливості щодо програмування та написання програм будь-якої складності. Тому, можна вважати, що програмування тісно прижилося в сучасному житті і за програмуванням майбутнє! Будемо сподіватися, що фільми Terminator та MATRIX, це тільки фантастика і комп’ютер буде завжди залишатись вірним другом і помічником людини.
Комп’ютерна програма - послідовність інструкцій, призначена для використання керуючим пристроєм обчислювальної системи (комп’ютера, програмованого пристрою)
Мова – знакова система, яка співвідносить змістовність понять з типовим написанням (кодуванням) 
A2) Система команд, види трансляції. Основні проблеми розробки програмних засобів. Засоби розробника.

Трансляція  — в програмуванні — перетворення програми, яка подана однією мовою програмування, в еквівалентну програму іншою мовою.
Рівні мов/команд:
· Мови високого рівня 
· Проміжний код 
· Асемблер  (мова низького рівня) 
· Система команд процесора 
Режими: 
· Компіляція 
· Інтерпретація  
· Часткова компіляція (з подальшою інтерпретацією)  
· Just in Time  
Система команд
+Повинна забезпечувати: 
· Однозначність інтерпретації 
· Функціональну повноту  
· Ефективність реалізації  
· Обмеженість та нарощуваність  
+Включає у себе формат (принципи побудови) та сукупність усіх можливих варіантів команди 
Проблеми розробки програмних засобів 
· Ефективність виконання 
· Ефективність розробки 
· Швидке зростання розмірів коду та його складності 
· Стійкість, надійність 
· Сумісність 
Засоби розробки 
+Повинні забезпечити: 
· підготовку та редагування тексту програми 
· попередню перевірку синтаксису 
· Трансляцію та збірку в рамках проекту 
· Виконання 
· Трасування та відладку 
· Розробку ресурсів (допоміжних елемен-тів, необхідних для реалізації програми) 
· Комфортність роботи розробника 
· Систему допомоги 
A3) Алгоритми. Лінійний алгоритм, галуження, циклення. Блок-схема.
В загальному розумінні:

Алгоритм – система правил виконання деякого процесу, що призводить до результату за обмежений час

Класичне визначення

Алгоритм – точний опис виконання в зазначеному порядку операцій з деякої системи, що забезпечує розв’язок задеч певного класу за лічену кількість кроків
Алгоритм – система правил виконання обчислювального процесу, що обов'язково приводить  до розв'язання певного класу задач  після  скінченного числа операцій 
Властивості алгоритму
· детермінованість (у буд-який момент часу однозначно визначає стан) 
· результативність (обов’язкове завершення результатом) 
· завершуваність (обмеженість кількості кроків) 
· масовість  (застосовуваність до довільного набору даних в рамках певної задачі або класу задач)
· зрозумілість  (використовуються тільки команди, зрозумілі виконувачу) 
· елементарність (кожен крок алгоритму має бути простим, елементарним, можливість виконання якого не викликає сумнівів)
· дискретність (розчленованість процесу виконання алгоритму на окремі кроки) 
Вважається, що алгоритм не має помилок, якщо він забезпечує результат при буд-яких допустимих наборах даних
Якщо при деякому наборі даних алгоритм призводить до неправильного результату, або не дає результату взагалі, він вважається таким, що має помилки
Для довільної задачі може існувати багато різних алгоритмів, що забезпечують досягнення результату. 
Але різні алгоритми, а  в загальному випадку – при певних особливостях набору даних – потребують різної кількості кроків (або часу виконання, або інших ресурсів)
Лінійним називається алгоритм, у якому  операції виконуються послідовно, одна за одною Виконання кожної наступної операції починається тільки після завершення попередньої.
Апаратні компоненти реалізації лінійного алгоритму
Порядок дій:
( вибірка команди
( інтерпретація команди
( вибірка операнда (операндів)
( виконання команди
( запис результату
Апаратні компоненти реалізації лінійного алгоритму
( арифметико-логічний пристрій
( акумулятор
( запам’ятовуючий пристрій
( регістр(и)
Найпоширеніші види алгоритмів:
x( лінійний алгоритм
x( розгалужений алгоритм
x( циклічний алгоритм
( рекурсивний алгоритм
( паралельний алгоритм
( статистичний алгоритм
Рекурсивний алгоритм Приклад – реалізація факторіалу може бути досягнута рекурсією 
|n!=n*(n-1)!  при n>0

|n!=1  при n=0

Рекурсивним називається алгоритм, при якому виконується звернення до себе 
Блок-схема

Рівень деталізації
( На рівні команд процесора
( На рівні окремих операцій
( На рівні виразів
( На рівні модулів
Основні блок-схеми алгоритму

«ОВАЛ» - Термінатор
«Прямокутник» - Загальна операція або блок
«РОМБ» - Рішення про галуження
«ПАРАЛЕЛОГРАМ» - Обробка вводу/виводу
«Трапеція» - Цикл
[image: image11.png]try

{
int a = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine())
int b = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
Console.WriteLine(a / b);
}
catch (System.DivideByZeroException)
{
Console.WriteLine ("lloMunka: giNeHHs Ha Hy#b") ;
}
catch (System.FormatException)
{
Console.WriteLine ("lloMmunka: npu BBeOeHH1 umdp") ;
}
finally
{

Console.WriteLine ("A ne BigMiTumace cexuis \"finaly\" ");
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Галужений алгоритм — це такий алгоритм, що, крім простих команд, містить умову, залежно від якої виконуються або не виконуються команди, що входять до складеної команди.

Циклічний алгоритм — це алгоритм, що містить команди, які забезпечують багаторазове повторення виконання команди або групи команд.

Апаратні компоненти реалізації лінійного алгоритму 
Порядок дій: 
· вибірка команди
· інтерпретація команди
· вибірка операнда (операндів) 

· виконання команди
· запис результату 
A4) Реалізація алгоритму через мову. Базова структура мови програмування. Алфавіт та синтаксис.
Вважається, що алгоритм не має помилок, якщо він забезпечує результат при буд-яких допустимих наборах даних 
Різні алгоритми, а  в загальному випадку – при певних особливостях набору даних – потребують різної кількості кроків (або часу виконання, або інших ресурсів) 
Значення правильної алгоритмізації для досягнення результату 
Необхідно забезпечити засоби зручного і ефективного запису і реалізації алгоритмів 
Мови програмування будуються з викорис-танням зрозумілих за іншими мовами і системами відображення інформації елементів і структур 
Мова – знакова система, яка співвідносить змістовність понять з типовим написанням (кодуванням) 
Зазвичай довільна мова має такі рівні:
( семантичні конструкції (речення)
( слова (словник мови)
( символи (літери, цифри, умовні знаки тощо)
Мови програмування будуються в рамках такої ж структуризації
Алфавіт мови
В довільній мові визначається множина (набір) символів, що можуть використо-вуватись.
С# дозволяє застосовувати:

( літери латиниці A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z   a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t u v w x y z , символ _
( цифри 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

( спеціальні символи   , . ; : ? ‘ ! | / \ ~ * + - ( )  { }  < >  [ ] # % & ^ = “
( роздільники (невидимі) пробіл, табуляція, перевод рядка, повернення каретки, нова сторінка 
( керуючі послідовності \+ деяка літера, або слово (наприклад \t – табуляція, \n – перевод рядка)
Синтаксис мови
Включає в себе набір правил на рівні слів та утворень з слів
Лексеми (слова) C# :
( ідентифікатори
( ключові слова
( знаки операцій
( літерали
( роздільники
Правила утворення:
( перший символ – літера ( та символ  _ )
( наступні – літери, цифри 
( довжина необмежена

( великі і маленькі літери розрізняються
Літерали (засіб представлення даних) C#:
( цілочисельний

         123   -35   Ox7F0с   OX7F0C
( дійсний
        12.0     .21    -123.345    -12.35E-5

( символьний

         ‘s‘      ‘\x07‘    
( рядковий

 "text sample "      "text s\x61mple"
( булевський

 true      false
Роздільники C#:
( комбінації символів-роздільників
A5) Поняття проекту. Утворення проекту. Console Application як приклад проекту.
Проект — (в комп’ютерних технологіях) сукупність файлів, які обробляються разом для реалізації результату
Утворення проекту File -> New project
[image: image3.emf]
A6) Інтерфейсна та виконавча частини програми. Поняття про інтегральний та модульний програмні продукти, оболонка.
Інтерфейсна та виконавча частини програми
Те, як ми хочемо бачити на екрані ПК – це є інтерфейсна на частина програми.

Те, які дані ми хочемо отримати на екрані – це виконавча частина програми.
Інтерфейс (interface — поверхня розділу, перегородка) — сукупність засобів і методів взаємодії між елементами системи 

Програмний (логічний) інтерфейс — сукупність програмних засобів, необхідних для взаємодії різних елементів інформаційних систем, що на потребують спеціального апаратного забезпечення
Інтегральний та модульний програмні продуки 
Інтегральна програма включає усе функціональне навантаження застосування у єдиний  виконуваний файл 
Модульне застосування реалізується як набір окремих виконуваних модулів, що взаємодіють між собою та з зовнішнім світом 
Оболонка – частина застосування, яка забезпечує взаємодію інтерфейсу користувача з виконуваними модулями 
A7) Структуризація програми. Поле, метод, класс, файл, проект
Структуризація тексту програми забезпечує 
скорочення тексту за рахунок зменшення кількості дублювання спрощення візуального сприйняття тексту програми 

спрощення відладки за рахунок можли-вості роботи з майже відокремленим фрагментом тексту 
повторне використання коду (бібліотеки) Структуризація може бути реалізована: Розбиттям тексту на декілька файлів Поцедурним програмуванням (використан-ням підпрограм) об’єктним програмуванням Клас – об’єднання даних (полів, властивостей) та функцій (методів) у деяку сутність, яка сприймається як ціле (інкапсуляція) 
Під класом розуміють опис, тобто визначення складного типу 

Реалізацію (екземпляр) класу називають об’єктом 

Вводиться також поняття структури (в різних мовах визначаються різним чином!)  - у C# об’єкт за значенням, на відміну від класів, які задаються за посиланням.
A8) Об’єктне програмування. Поняття класу. Створення об’єкту (екземпляру класу). 

Клас – об’єднання даних (полів, властивостей) та функцій (методів) у деяку сутність, яка сприймається як ціле (інкапсуляція) 
Під класом розуміють опис, тобто визначення складного типу 
Реалізацію (екземпляр) класу називають об’єктом 
Вводиться також поняття структури (в різних мовах визначаються різним чином!)  - у C# об’єкт за значенням, на відміну від класів, які задаються за посиланням. 
Основні перевага об’єктного підходу в програмуванні: 

 більш чітка структуризація програми на рівні розробки 
 як результат спрощення розробки та   забезпечення кращої надійності 
A9) Поняття про бібліотеку як набір взаємозв’язаних функцій або класів.

Бібліотека – збірка класів чи підпрограм для вирішення близьких по тематиці задач
Бібліотеки містять первинний код та дані, допоміжні для реалізації та інтеграції нових можливостей в програмні рішення 

Бібліотека реалізує свою функціональність через набір функцій або класів (в залежності від мови програмування) 
    Бібліотека може бути реалізована : 

 як початковий текст, що включається до програми (текстова) 
 об’єктні файли, що приєднуються при компіляції (статична) 
 специфічні виконувані файли, що завантажуються під час виконання основної програми (динамічна – DLL) 
В сучасних мовах програмування значна частина функціональності реалізується через даяку бібліотеку класів 
     (див. Solution Explprer-> References) 
A10) Причина використання даних різної довжини. Похибка обчислення
Довільні дані в пам’яті комп’ютера пред-ставлені бінарним кодом деякої довжини Таким чином змінна визначається: 
 адресою початку блоку даних 
 довжиною блоку даних 
 способом інтерпретації бінарного коду 
Операції з дійсними числами суттєво відрізняються алгоритмічно через складний формат дійсного числа в експоненціальній формі 
Сучасний процесор має апаратні засоби для роботи з різними типами (цілочисельний та дійсний конвеєри)
Операції виконуються с операндами одного типу і однакової довжини
Точність операції обмежується довжиною мантіси (для дійсного числа) та динамічним діапазоном (для цілого числа)
Зайва довжина операндів призводить до збільшення витрат пам’яті та в деяких випадках до сповільнення обчислень 
Ланцюжок операцій призводить до накопичення похибки 
Деяка поіменована величина, яка не міняє своє значення 
Єдине призначення – забезпечення зручності розробки програми (зменшення ймовірності помилки) 
Неявне перетворення виконується автоматично для узгодження типів операндів у виразах та виконання присвоєння при його можливості умові відсутності втрати точності 
Явне перетворення виконується вказуванням типу у дужках перед іменем змінної або виразом 
Явне перетворення також можна виконати викликами спеціально призначених для цього методів 
A11) Культура програмування, поняття про ефективність алгоритму. 

Для довільної задачі може існувати багато різних алгоритмів, що забезпечують досягнення результату Але різні алгоритми, а  в загальному випадку – при певних особливостях набору даних – потребують різної кількості кроків (або часу виконання, або інших ресурсів) 

В загальному випадку ефективність алгоритму можна визначити за кількістю усіх потрібних для отримання результату  ресурсів для даного класу задач з врахуванням усереднення (зваженого усереднення) по можливим наборам даних  
Властивості алгоритму
детермінованість (у буд-який момент часу однозначно визначає стан) 
результативність (обов’язкове завершення результатом) 
завершуваність (обмеженість кількості кроків) 
масовість  (застосовуваність до довільного набору даних в рамках певної задачі або класу задач)
зрозумілість  (використовуються тільки команди, зрозумілі виконувачу) 
елементарність (кожен крок алгоритму має бути простим, елементарним, можливість виконання якого не викликає сумнівів)
дискретність (розчленованість процесу виконання алгоритму на окремі кроки) 
A12) Підготовка тексту та відладка програми.

Перед тим як випускати програму в «Світ» потрібно її проглянути, подивитися що не так, видалити лишні коментарі, тимчасові тестові виводи програми. Якщо программа працює коректно і виводить потрібні результати і не взбоїть при будь-яких тестових вхідних даних  -  значить програма працює коректно. Якщо ні, то потрібно відладити програму.
Відладка - етап розробки комп'ютерної програми, на якому виявляють, локалізують і усувають помилки. Щоб зрозуміти, де виникла помилка, доводиться: 

дізнаватися поточні значення змінних; з'ясовувати, яким шляхом виконувалася програма. 

Існують дві взаємодоповнюючі технології налагодження. 

Використання відладчиків - програм, які включають в себе користувальницький інтерфейс для покрокового виконання програми: оператор за оператором, функція за функцією, із зупинками на деяких рядках вихідного коду або при досягненні певної умови. 

Вивід поточного стану програми за допомогою розташованих у критичних точках програми операторів виводу - на екран, принтер, гучномовець або у файл. Висновок налагоджувальних відомостей в файл називається журнал роботи. 

Процес налагодження виконується приблизно за таким алгоритмом: після того як написаний робочий код виробляються тестові запуски програми при різних наборах тестових данних.Прі цьому тестер або програміст заздалегідь повинні отримати контрольний результат за допомогою яких будуть звірятися вихідні дані програми. Наприклад заздалегідь провести обчислення. У разі виявлення розбіжностей між контрольним і фактичним результатами, починається пошук проблемної ділянки коду і виявлення помилок вищевказаними способамі. 
A13) Основні ідеї утворення зручного інтерфейсу користувача. Додавання елемента керування 

Інтерфейсна та виконуюча частина
Для обміну  даними окремі  виконувані файли повинні мати спільний інтерфейс
Інтерфейс (interface — поверхня розділу, перегородка) — сукупність засобів і методів взаємодії між елементами системи
Програмний (логічний) інтерфейс — сукупність програмних засобів, необхідних для взаємодії різних елементів інформаційних систем, що на потребують спеціального апаратного забезпечення

Повинен існувати також інтерфейс з зовнішнім світом, наприклад

Інтерфейс користувача або інтерфейс програма-користувач
Інтегральний та модульний програмні продуки
( Інтегральна програма включає усе функціональне навантаження застосування у єдиний  виконуваний файл
( Модульне застосування реалізується як набір окремих виконуваних модулів, що взаємодіють між собою та з зовнішнім світом
Оболонка – частина застосування, яка забезпечує взаємодію інтерфейсу користувача з виконуваними модулями
На рівні розробки:  

Структуризація “файл – підпрограма (функція)”
( Спробуємо розібратись, для чого це потрібно
Інтерфейс програми повинен бути простий, зручний і інтуїтивно зрозумілий. Якщо це так, то програма буде красивіше дивитись на екрані, мало займати і швидко працювати. Мало того, не потрібно буде читати «хелпів» до вашої програми, оскільки в ній і так все зрозуміло без додаткової інформації.
Елементи керування в програмі: строки статуса, статичні елементи (декоративні елементи, картинки), кнопки (звичайні кнопки, кнопки з помітками, радіокнопки),

Строки вводу (text), списки(listbox?), комбинированые списки(combobox), полосы прокрутки(), керування елементами, стеки, модальні діалогові вікна. Детальніше дивіться в Visual Studio -> Object inspector (там, откудова мы перетягиваем елементы с большого списка на форму).
A14)  Поняття змінної. Проголошення, ініціалізація та використання змінної
Змінна – комірка у пам’яті для збереження деякого блоку даних (наприклад, числа, рядка) 
Зазначимо, що C# є жорстко типізованою мовою! Тобто при визначенні об’єкту (змінної) обов’язково треба задати його тип. 
Визначення – опис однієї, чи декількох змінних – тільки створення змінних без жодного виконання!  Також завершується “;” 
Для об’єднання декількох інструкцій (та визначень) у блок (комбіновану інструкцію) використовуються операторні дужки  { } 
Допускається включення декількох інструкцій в один рядок та розпис інструкції на декілька рядків 
Проголошення змінної:
 <тип> <імя>; 
наприклад: int a; 
Ініціалізація змінної:

<імя> = <значення>; 

наприклад: a=777;
Використання змінної: Приклади

a=0;

a++;

a--;

a=a+5;

a+=5; 
A15) Арифметичний вираз, оператори, присвоєння. Пріоритет операцій, зміна пріоритету.

Вираз – рядок, який визначає значення 
Використовуючи вираз можна міняти значення змінної, ім’я (ідентифікатор) якої розташований в лівій частині 
В правій частині не можна використовувати ім’я змінної, якій не було присвоєне жодне значення 
Інструкція – завершений вираз програми, що вимагає виконання. 
У C# обов’язковим чином завершується “;” Для об’єднання декількох інструкцій (та визначень) у блок (комбіновану інструкцію) використовуються операторні дужки  { } 

Допускається включення декількох інструкцій в один рядок та розпис інструкції на декілька рядків 
A16) Використання констант.  Перерахування (нумератори),

Деяка поіменована величина, яка не міняє своє значення Єдине призначення – забезпечення зручності розробки програми (зменшення ймовірності помилки) 

Перерахування 
Є набором поіменованих значень (констант)
Також виключно для забезпечення зручності програмування 
A17) Потреби типізації даних. Базові типи

Потреба типізації Довільні дані в пам’яті комп’ютера пред-ставлені бінарним кодом деякої довжини 

Таким чином змінна визначається( адресою початку блоку даних 

( довжиною блоку даних 
( способом інтерпретації бінарного коду 
Операції з дійсними числами суттєво відрізняються алгоритмічно через складний формат дійсного числа в експоненціальній формі 
Сучасний процесор має апаратні засоби для роботи з різними типами (цілочисельний та дійсний конвеєри)
Операції виконуються с операндами одного типу і однакової довжини
Точність операції обмежується довжиною мантіси (для дійсного числа) та динамічним діапазоном (для цілого числа)
Зайва довжина операндів призводить до збільшення витрат пам’яті та в деяких випадках до сповільнення обчислень 
Ланцюжок операцій призводить до накопичення похибки 
В більшості мов задаються словами з мно-жини зарезервованих слів 
В C# ці зарезервовані слова фактично є псевдонімами відповідних структур 
Числові типи призначені для підтримки роботи з числами (найбільш вагома частина програми) 
Якщо числові типи призначені для підтримки роботи з числами, то булевський тип в основному забезпечує логіку галужень програми 
Текстові змінні забезпечують значну частину обміну інформації між людиною і програмою 
 А таккож константы 
A18) Утворення похідного класу. Наслідування. Ініціалізація об’єкту.
Базові поняття
Клас визначає абстрактні характеристики деякої сутності, включаючи характеристики самої сутності (її атрибути або властивості) та дії, які вона здатна виконувати (її поведінки, методи або можливості) 

Об’єкт – окремий екземпляр класу, тобто конкретну реалізацію  

Тобто за аналогією тип/змінні реалізуємо набори екземплярів класс/об’єкти 
( Перша вигода  ( )
Від одного класу можна утворити  інші
( Друга вигода  ( )
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Основні принципи
( успадкування архітектури батьківського класу 
( інкапсуляція (приховування зайвого)
( абстрагування
( поліморфізм
Явище, при якому методи з однаковим іменем мають різний зміст (програмний код) в залежності від того, ким (яким класом) і для яких  даних його використовує
Наслідування (ієрархія класів) метод утворення нових класів на основі використання вже існуючих. Новий клас успадковує усю внутрішню структуру старого 
A19) Конструктори, для чого вони потрібні. Деструктори. Конструкції в рамках концепції ієрархії класів.
Конструктори і деструктори
( Конструктор при створенні екземпляру класу викликається першим. Використовується для підготовки об’єкту до життя (ініціалізації)
( Можна не визначати конструктор. В даному випадку буде доступним конструктор за замовчуванням (default constructor)
( Можна визначати декілька конструкторів, які відрізняються списком формальних параметрів
( Конструктор не може бути викликаний явно. Тому для нього не визначається тип
( Деструктор викликається останнім при знищенні вже непотрібного об’єкту
( В C# реалізована автоматична системи прибирання сміття. Є можливість втрутитись у її роботу, але цього вимагаєть як правило тількі дуже складні програми з великими об’ємами даних, що обробляються
( Опис хоча б одного конструктора робить “недосяжним” конструктор за замовчуванням 
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20) Процес розробки програмного забезпечення, його мета, головні етапи.
Забезпечення якості програмування

Життєвий  цикл програми 
· Розробка програми
· Внутрішнє тестування розробником
· Зовнішнє тестування
· Супроводження
Показники якості 
( Функціональна придатність (здатність виконувати завдання у повному обсязі, стандартність)
( Надійність (низька ймовірність збоїв) 
( Застосовуваність (зрозумілість, простота використання) 
( Ефективність (потреба у ресурсах) 
( Здатність до супроводження (тестованість, можливість аналізу, змінюваність, адаптовність, стабільність, структурованість) 
Програ́мне забезпе́чення (ПЗ; англ. software) — загальне поняття, що вказує на набір кодованих інструкцій (комп'ютерна програма) для керування процесором, в тому числі CPU комп'ютера. Процесор зчитує такі кодовані інструкції та виконує їх.

В першу чергу, програма завантажується у оперативну пам'ять. Оперативна пам́ять завжди підтримує тісний зв'язок із процесором комп'ютера.

Виконання програмного забезпечення комп'ютером полягає у маніпулюванні інформацією та керуванні апаратними компонентами комп'ютера. Наприклад, типовим для персональних комп'ютерів є відображення інформації на екран та прийом її з клавіатури.
Процес розробки програмного забезпечення являє собою повний цикл – від аналізу предметної області до впровадження та гарантійного супроводження. 
Мета: задовольнити потреби сторін (виконавця та заказчика)
Головні етапи:

Основні: 

· Придбання (дії і завдання замовника, що здобуває ПО) 

· Постачання (дії і завдання постачальника, який постачає замовника програмним продуктом або послугою) 

· Розробка (дії і завдання, що виконуються розробником: створення ПЗ, оформлення проектної та експлуатаційної документації, підготовка тестових та навчальних матеріалів і т. д.) 

· Експлуатація (дії і завдання оператора - організації, що експлуатує систему) 

· Супровід (дії і завдання, що виконуються супроводжує організацією, тобто службою супроводу). Супровід - внесень змін в ПЗ з метою виправлення помилок, підвищення продуктивності або адаптації до нових умов роботи або вимогам. 

Допоміжні 

· Документування (формалізоване опис інформації, створеної протягом ЖЦ ПЗ) 

· Управління конфігурацією (застосування адміністративних і технічних процедур на всьому протязі ЖЦ ПЗ для визначення стану компонентів ПЗ, управління його модифікаціями). 

· Забезпечення якості (забезпечення гарантій того, що ІС і процеси її ЖЦ відповідають заданим вимогам і затверджених планів) 

· Верифікація (визначення того, що програмні продукти, які є результатами певної дії, повністю задовольняють вимогам або умовам, обумовленим попередніми діями) 

· Атестація (визначення повноти відповідності заданих вимог і створеної системи їх конкретному функціональному призначенню) 

· Спільна оцінка (оцінка стану робіт за проектом: контроль планування та управління ресурсами, персоналом, апаратурою, інструментальними засобами) 

· Аудит (визначення відповідності вимогам, планам і умов договору) 

· Дозвіл проблем (аналіз і рішення проблем, незалежно від їх походження чи джерела, які виявлені в ході розробки, експлуатації, супроводу або інших процесів) 

Організаційні 

· Управління (дії і завдання, які можуть виконуватися будь-якою стороною, що управляє своїми процесами) 

· Створення інфраструктури (вибір і супровід технології, стандартів та інструментальних засобів, вибір і встановлення апаратних і програмних засобів, що використовуються для розробки, експлуатації або супроводу ПЗ) 

· Удосконалення (оцінка, вимірювання, контроль та вдосконалення процесів ЖЦ) 

· Навчання (початкове навчання і подальше постійне підвищення кваліфікації персоналу) 

Кожен процес включає ряд дій. Наприклад, процес придбання охоплює наступні дії: 

Ініціювання придбання 

· Підготовка заявочних пропозицій 

· Підготовка і коректування договору 

· Нагляд за діяльністю постачальника 

· Приймання та завершення робіт 

Кожна дія включає ряд завдань. Наприклад, підготовка заявочних пропозицій повинна передбачати: 

· Формування вимог до системи 

· Формування списку програмних продуктів 

· Встановлення умов і угод 

· Опис технічних обмежень (середовище функціонування системи і т. д.)

A21) Особливості «візуального» програмування. Форма як основа інтерфейсу користувача.
Візуальне програмування застосовують для розв'язування задач, дещо відмінних від консольних. Якщо в традиційному (процедурному) програмуванні головною метою було отримати результат і вивести його на екран у звичайному вигляді, то тут власне оформлення результатів на екрані відіграє важливу роль. Результати виводять на форму - у характерне для операційної системи Windows вікно, де можна застосувати різноманітні елементи керування, властиві для діалогових вікон прикладних програм: текстові поля, поля редагування, поля-списки, кнопки тощо. Важливо навчитися вдало розташовувати

ці елементи на формі з метою якнайкращого їхнього візуального сприйняття. Такі елементи в Visual Studio називаються об'єктами-компонентами.

        Поняття об'єкта покладено в основу ще іншого стилю програмування — об'єктно-орієнтованого. Візуальне програмування виникло на його основі як засіб автоматизації процесів об'єктно-орієнтованого програмування. Користувачеві для складання програми тепер надаються графічні (візуальні) засоби — компоненти.

        Компоненти мають певні властивості (атрибути). Властивості можуть набувати значення з деякого заздалегідь фіксованого набору чи значення, придумані користувачем. Користувач розв'язує різноманітні задачі шляхом добирання компонентів і надання потрібних значень їхнім властивостям.

        Отже, суть візуального програмування полягає в конструюванні розв'язку поставленої задачі методом вставляння компонентів (візуальних заготовок) у форму, наданні значень їхнім властивостям і в застосуванні чи створенні методів, потрібних для розв'язування задачі.
Форма - основа інтерфейсу користувача. Форма – це вікно і в ньому знаходяться всі необхідні елементи для діалогу людини з комп’ютером.
A22) Поняття файлу. Потреба використання файлів. Основні етапи роботи з файлом.
 Файл – деяка сутність, яка дозволяє отримати доступ до деякого ресурсу
Ознаки :
( ідентифікатор (наприклад, ім’я)
( логіка представлення даних
Частіше за все як ресурс надається деяка область або потік даних, що як правило передбачає послідовний доступ
При цьому файл розглядається як “умовно неподільна” структура даних (виконуваний модуль, текстовий документ, зображення, база даних, тощо)
Атрибути файлу – прапорці, які визначають деякі властивості файлу
Часові параметри  вказують дату і час створення, модифікації, доступу 
Основні категорії файлів :
( “звичайний”  файл (безпосередньо дані)
( директорія (файл з записами про інші файли та директорії)
Шлях до файлу (path) – ієрархія вкладення директорій де саме знаходиться даний файл
( відносний (відносно “активної” директорії)
( абсолютний
Основні класи для роботи з файлами у .Net :
( File (статичний клас для основних операцій)

( FileInfo (більше можливостей)
( Directory (статичний клас)
( DirectoryInfo (потужний доступ)

Основні операції  (через класи File, FileInfo)

( утворення
( відкриття
( запис
( читання
( закриття
( знищення
Додаткові операції  :
( позиціювання файлового вказівника
( скидання буфера
Основні операції  (через класи File, FileInfo)
( утворення
( відкриття
( запис
( читання
( закриття
( знищення
( скидання буфера
( копіювання
( перейменування
( доступ до атрибутів і дат
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Операції з директоріями
( створення
( перейменування
( знищення 
( отримання поточної директорії  
( зміна директорії  
Блок B  (до 15 балів )
B3) Обробка виключень. 
Виключення або виключна ситуація – дія комп’ютера, яка за якихось причин не може бути коректно завершена, наприклад ділення на нуль Якщо не виконати обхід виключення, подальше виконання програми втрачає сенс 

[image: image9]
B4) Обробка літерної інформації.

Потреби обробки тексту 

інтерпретація вхідного потоку даних 
формування вихідного потоку даних модифікація інтерфейсу користувача під час виконання 

обробка текстової текстова інформація як безпосередніх даних 
Основні методи : 
масив літер 
 рядок 
Парсінг або синтаксичний ана́ліз — в інформатиці процес аналізу вхідної послідовності символів, з метою розбору граматичної структури у відповідності із заданою формульною граматикою
Конструктори 
Конструктор – спеціальний блок інструкцій, що викликається при створенні об’єкту (екземпляра класу) 
Доступ до літери 
Об’єднання (конкатікація) 
Великі і маленькі літери 
Порівняння 
Видалення, вставка, заміна 
Розбірка, підготовка до парсінгу 
Операції з літерами 
Форматування 
B6) Галуження. if, switch.
Формат оператора:

if (выражение) оператор-1; [else оператор-2;]

Выполнение оператора if начинается с вычисления выражения.

Далее выполнение осуществляется по следующей схеме:

- если выражение истинно (т.е. отлично от 0), то выполняется оператор-1.

- если выражение ложно (т.е. равно 0),то выполняется оператор-2.

- если выражение ложно и отсутствует оператор-2 (в квадратные скобки заключена необязательная конструкция), то выполняется следующий за if оператор.

После выполнения оператора if значение передается на следующий оператор программы, если последовательность выполнения операторов программы не будет принудительно нарушена использованием операторов перехода.

Выражение, следующее за ключевым словом switch в круглых скобках, может быть любым выражением, допустимыми в языке СИ, значение которого должно быть целым. Отметим, что можно использовать явное приведение к целому типу, однако необходимо помнить о тех ограничениях и рекомендациях, о которых говорилось выше.

Значение этого выражения является ключевым для выбора из нескольких вариантов. Тело оператора switch состоит из нескольких операторов, помеченных ключевым словом case с последующим константным-выражением. Следует отметить, что использование целого константного выражения является существенным недостатком, присущим рассмотренному оператору.

Так как константное выражение вычисляется во время трансляции, оно не может содержать переменные или вызовы функций. Обычно в качестве константного выражения используются целые или символьные константы.

Все константные выражения в операторе switch должны быть уникальны. Кроме операторов, помеченных ключевым словом case, может быть, но обязательно один, фрагмент помеченный ключевым словом default.

Список операторов может быть пустым, либо содержать один или более операторов. Причем в операторе switch не требуется заключать последовательность операторов в фигурные скобки.

Отметим также, что в операторе switch можно использовать свои локальные переменные, объявления которых находятся перед первым ключевым словом case, однако в объявлениях не должна использоваться инициализация.

Схема выполнения оператора switch следующая:

- вычисляется выражение в круглых скобках;

- вычисленные значения последовательно сравниваются с константными выражениями, следующими за ключевыми словами case;

- если одно из константных выражений совпадает со значением выражения, то управление передается на оператор, помеченный соответствующим ключевым словом case;

- если ни одно из константных выражений не равно выражению, то управление передается на оператор, помеченный ключевым словом default, а в случае его отсутствия управление передается на следующий после switch оператор.

Отметим интересную особенность использования оператора switch: конструкция со словом default может быть не последней в теле оператора switch. Ключевые слова case и default в теле оператора switch существенны только при начальной проверке, когда определяется начальная точка выполнения тела оператора switch. Все операторы, между начальным оператором и концом тела, выполняются вне зависимости от ключевых слов, если только какой-то из операторов не передаст управления из тела оператора switch. Таким образом, программист должен сам позаботится о выходе из case, если это необходимо. Чаще всего для этого используется оператор break.

Для того, чтобы выполнить одни и те же действия для различных значений выражения, можно пометить один и тот же оператор несколькими ключевыми словами case.
B7) Цикли. for, while, do-while
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Оператор for Оператор for - это наиболее общий способ организации цикла. Он имеет следующий формат:

for ( выражение 1 ; выражение 2 ; выражение 3 ) тело

Выражение 1 обычно используется для установления начального значения переменных, управляющих циклом. Выражение 2 - это выражение, определяющее условие, при котором тело цикла будет выполняться. Выражение 3 определяет изменение переменных, управляющих циклом после каждого выполнения тела цикла.

Схема выполнения оператора for:

1. Вычисляется выражение 1.

2. Вычисляется выражение 2.

3. Если значения выражения 2 отлично от нуля (истина), выполняется тело цикла, вычисляется выражение 3 и осуществляется переход к пункту 2, если выражение 2 равно нулю (ложь), то управление передается на оператор, следующий за оператором for.

Существенно то, что проверка условия всегда выполняется в начале цикла. Это значит, что тело цикла может ни разу не выполниться, если условие выполнения сразу будет ложным.
Оператор while – это другой оператор цикла, количество повторов в нем заранее не известно. Такой цикл имеет условие выполнения и повторяет заключенные в нем операции пока верно это условие, т.е. имеет значение «истина». Условие задается логическим выражением.

Другими словами, оператор while выполняет конструкции DJEM-скрипт расположенные внутри цикла до тех пор, пока условие истинно. Если условие не истинно с самого начала или становится не истинным в процессе выполнения данного оператора, то цикл прекращается.

Оператор цикла do while называется оператором цикла с постусловием и используется в тех случаях, когда необходимо выполнить тело цикла хотя бы один раз. Формат оператора имеет следующий вид:

do тело while (выражение);

Схема выполнения оператора do while:

1. Выполняется тело цикла (которое может быть составным оператором).

2. Вычисляется выражение.

3. Если выражение ложно, то выполнение оператора do while заканчивается и выполняется следующий по порядку оператор. Если выражение истинно, то выполнение оператора продолжается с пункта 1.

Чтобы прервать выполнение цикла до того, как условие станет ложным, можно использовать оператор break.

Операторы while и do while могут быть вложенными.
B10) Масиви, опис, використання.
Масиви являють собою обмежену упорядковану сукупність однотипних величин.  Кожна окрема величина називається компонентом масиву. Тип   компонентів може бути кожним,  прийнятим у мові ПАСКАЛЬ, крім файлового типу. Тип компонентів називається базовим типом.

Уся сукупність компонентів визначається одним ім'ям.  Для позначення окремих компонентів використовується конструкція,  названа змінною  чи індексом :

A[5]     S[k+1]     B[3,5].

Як індекс може бути використаний вираз. Тип індексів може бути тільки інтервальним чи що перелічується.   Дійсний  і цілий типи неприпустимі.  Індекси інтервального типу, для якого базовим є цілий тип,  можуть приймати негативні,  
B12) Перевантаження методів та конструкторів
Перевантаження – використання двох чи більше методів, що мають однакове ім’я, але відрізняються списком формальних пара-метрів
При створенні похідного класу можна перевизначити метод, проголосивши новий метод з аналогічною сігнатурою
B14. Тип функції. Повернення “скалярною” функцією “комбінованих” даних
Підпрограма (процедура, функція, метод) – поіменована чи ідентифікована іншим чином частина програмного коду, який може бути викликаний (багато разів) з різних частин програми.

Типии фунції:
· void – функція нічого не повертає
· int – функція повертає значення цілого типу
· double – функція повертає значення дійсного типу (дробове)
· char – функція поветає символ
· string – функція поветає строку
· bool – функція повертає булівське значення (true або false)
і т.д. скільки всього можливих типів змінних в C# стільки і можливих типів функцій. Тут написано самі основні.
Скалярна функція повертає єдине значення, наприклад рядок, цілочисельне або бітове значення тобто дані конкретного типу. 
Повернення “скалярною” функцією “комбінованих” даних. Короче, в двух словах, функція структурного типу повертає комбіновані дані. Тобто в структурі можуть міститися багато ідентифікаторів різних змінних. І це називається комбіновані дані. Наприклад, розглянемо программу. Ось фрагмент
	
	class MyClass1{ // створюємо клас
   public int a;
  public int b;

}
MyClass1 func1(){// створюємо функцію типу MyClass1 
  MyClass1 perem; // створюємо змінну perem типу MyClass1 
  perem.a=1;

  perem.b=2;

  return perem;  // повертаємо комбіновані дані
}
// Вроде так правильно…  вижуалки щас нету, не могу проверить.
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