Програмування
Білет складається із трьох питань, два з яких відповідають двом модулям, третє - практичне.

Загальна схема виконання практичного завдання білету:

1. Створити новий проект (Назва проекту – прізвище латиницею, папка – робоча папка d:/RT_2). 

2. Розробити функцію або клас за завданням білету та виконати  відладку.

3. Реалізувати виклик розробленої функції або роботу з екземпляром класу з функції main для доведення коректної роботи проекту (введення з клавіатури та виведення на консоль не використовувати крім випадків, коли це є частиною завдання!).

4. Пояснити текст програми екзаменатору, використовуючи   відладку показати працездатність проекту.

Приклади практичного завдання 

1. Реалізувати функцію, яка розраховує та повертає суму косинусів значень масиву дійсних чисел, що передається через параметр.

2. Описати клас «паралелепіпед», в тому числі конструктор, що задає поля з власних параметрів метод, що задає нові його розміри із параметрів методу.

Модуль 1.   Основи програмування 
1. Сигнал як спосіб накопичення та передачі інформації. Співвідношення інформації та даних, кодування.

Сигнал – матеріальний носій інформації, довільна фізична величина, що змінюється в часі (та/або в просторі) 

Інформація — відомості про стан системи (об’єкта), які можуть існувати незалежно від системи (об’єкта)

Інформація не може бути передана, прийнята або збережена в чистому вигляді. Носієм її є повідомлення. Таким чином, інформація не існує сама по собі, а лише через використання носія 

Дані — представлення інформації у форма-лізованому вигляді, що піддається багаторазовій інтерпретації, придатному для передачі, зв'язку, або обробки
Збереження, обробка, передача інформації  часто реалізується через переведення у числову (кодову) форму. Це виконується не обов’язково комп’ютером!

Кодом зветься форма представлення повідомлень, в яких реалізовано деякі правила, що забезпечують відповідність між повідомленнями і кодовими символами

Кодування - встановлення співвідношення (таблиці співвідношення) двох систем формальних об’єктів (переклад, шифрування тощо).

2. Програмна обробка сигналів. Квантування та дискретизація як перший етап цифрової обробки

Обробка інформації – сукупність операцій, що здійснюються за допомогою технічних і програмних засобів 
Система може бути розділена на апаратну частину (неадаптовану) і програмну (що може адаптуватись)



Дискретизація сигналу - це утворення відповідності неперервного за часом сигналу до дискретного за часом, тобто такого, що змінюється тільки в певні моменти часу

[image: image1.png]Sl war Auckpetusauuu





· Квантування сигналу - операція утворення відповід-ності досліджуваному сигналу до  квантованого, значення якого належать деякій наперед заданій множині
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3. Інтегроване середовище розробки (IDE).

Інтегроване середовище проектування — комп’ютерний засіб, що допомагає розробляти чи модифікувати програмне забезпечення

Зазвичай має: 

редактор тексту

транслятор

засоби збірки (компоновник або лінкер)

засоби відладки

засоби розробки графічного інтерфейсу користувача 

4. Алгоритм як основа програмування. Визначення, властивості. Програма як послідовність інструкцій.


Алгоритм  – Система правил виконання обчислювального процесу, що обов'язково приводить  до розв'язання певного класу задач  після  скінченого 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) 

Комп’ютерна програма — послідовність інструкцій, призначена для використання керуючим пристроєм обчислювальної системи (комп’ютера, програмова-ного пристрою)




Програма — набір інструкцій (команд), виконання яких забезпечує обробку інформації 
5. Збереження даних при роботі програми. Поняття змінної, ідентифікатор, локальні та глобальні змінні.

На рівні виконуваної програми використовується лінійна модель адресації пам’яті
Є суцільна послідовність байтів з номерами (адресами), починаючи з нульового

Можна адресуватись до довільного блоку (послідовності сусідніх байтів)

Адресою блоку є найменша з адрес байтів блоку
Оскільки за числом (адресою) звертатись незручно, замість адреси зазвичай використовують ім’я (ідентифікатор)

Для створення змінної її описують. При цьому вказують 
· ім’я (ідентифікатор)
· тип. Є мови, у яких за тип відповідає система виконання або транслятор, тоді тип можна не задавати
· Ідентифікатор – унікальна ознака об’єкту. У мовах програмування – ім’я, унікальне в певній області видимості. У С-подібних мовах може складатись з літер (символ _ є літерою) та цифр, першою обов’язково є літера


Ідентифікатори (імена) C
Правила утворення:
перший символ – літера ( або символ  _ ) 
наступні – літери, цифри 
довжина необмежена 
великі і маленькі літери розрізняються
· 
Змінна – поіменована область пам’яті, у якій можна зберігати певний неподільний блок даних
· 
глобальні – до кінця файлу. Можна зробити видимою в іншому файлі багатофайлового проекту
· локальні – до кінця блоку. 
6. Потреба типізації даних у мові програмування. Основні типи даних.


Оскільки ці блоки можуть бути різними за кількістю байтів та способом інтерпретації бінарного багатобайтового коду, вводиться поняття типу змінної
Сукупність даних, що зберігається у змінній визначається
· Кількістю байтів (розміром комірки)
· Способом інтерпретації
Які різновиди даних  ми використовуємо?
· числові (цілі(знакові та без знакові та дійсні)
· логічні (булеві)
· літерні

int (цілий);

· char (символьний);

· bool (логічний);

· float (дійсний);

· double (дійсний з подвійною точністю);

· void (порожній, не має значення).

7. Причини використання даних різної довжини.


Для чого потрібні типи різної довжини:
Для цілочисельних типів при збільшенні довжини збільшується динамічний діапазон даних
Для дійсних при збільшенні довжини зменшується похибка обчислень, особливо ланцюжкових
8. Особливості роботи з булевими даними у мові С.

булевий (тільки у C++!  У мові C  його немає!) 

У мові програмування C, який не надавав булевих значень в C89 (але вводить в С99) замість значень істина / неправда було встановлено порівняння значення з нулем
Це було чесно для цілочисельного типу даних (integer); проте, бінарні значення чисел з плаваючою комою (floating-point) були наближеними до інструкції на екрані десятковим значенням і це давало помилки при порівнянні. Традиційно, ціле містило одну (або більше) булеву змінну (одну на кожен розряд цілого).

У С++ значення змінних типу int можна асоціювати  логічним значеннями: нулю відповідає false, іншим true

9. Оператор присвоєння. Відмінність присвоєння від ініціалізації. 
Ініціалізація не є виконуваною дією, тобто не є оператором присвоєння

Int I; // Це оголошення
Int I = 5; // Це ініціалізація
·  I = 5; // Це привласнення
Опис  усіх змінних у блоці робиться до першого виконуваного рядка (тобто рядка, що містить оператори) у блоці, наприклад виконання оператора присвоєння  (!)
· У мові C++ описувати локальну змінну дозволено там, де вона потрібна уперше, а не на початку блоку.
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10. Літерали та константи, використання для цього препроцесору.
!!!!!!!!!!!!!!!!!!
Літерал / константа (буквальне представлення даних) C

цілочисельний

      123      -35      020     0117     0x7F0с     0X7F0C

Дійсний

      12.0   5.   -.21  0.34  -123.345    -12.35E-5    -.234e12

символьний

          's'         '\x07 '         '\\'       '\n'  

рядковий

          "text sample"    "text s\x61mple"     ""

булевий (тільки у C++!  У мові C  його немає!) 

         true    false         


Поняття та приклади оголошення типізованої константи, тобто константи, що використовується як змінна, значення якoї не може бути змінене після ініціювання, розглянуті вище.

Існує інша можливість задання констант — з використан​ням директиви препроцесора #define,при цьому оголошення має вигляд:

	#define ім’я константи значення константи


і наприкінці такого запису символ «;» не ставиться, тобто:

 

#define max 65532
#define km 1000.
 

Директива #define визначає ідентифікатор (ім’я констан​ти) і послідовність символів (значення константи), яка замінює ідентифікатор у тексті програми.

11. Масив. Динамічний та статичний опис, засади використання.

Масив – це  впорядкований набір фіксованої кількості однотипних елементів, що зберігаються в послідовно розташованих комірках оперативної пам'яті, мають порядковий номер і спільне ім'я  
Статичні масиви як і інші статичні типи даних це об'єкти розмір яких відомий на етапі компіляції. Тобто до виконання коду, коли програма запитує пам'ять у операційної системи вона може виділити пам'ять в області даних, - по молодшим адресами сегмента програми. Такі масиви існують весь час життя програми. Розмір їх незмінний. Дані в них змінювати можна.

Динамічні масиви створюються на етапі виконання так як розмір їх під час компіляції невідомий.

Массиви потрібні для оперування безліччю однотипних даних за допомогою всього лише одного ідентифікатора
Наприлад , Вам потрібно написати програму, яка буде вважати середнє арифметичне число продажів за місяць (або за рік). Для цього нам потрібно знати число продажів за кожен день місяця і, відповідно, десь ці дані зберігати. Ми можемо оголосити 30 змінних (або 356, якщо мова йде про рік). Ви вже підрахували скільки рядків коду потрібно буде написати? Далі нам потрібно написати формулу, яка буде вважати середнє арифметичне. Для цього потрібно скласти всі змінні і поділити суму на число днів. Чи не здається Вам, що формула може вийти «злегка» громіздкою? При всьому при цьому, оголошуючи таке велике число змінних, а потім підставляючи все це в формулу не дивно припуститися помилки і наш результат буде некоректним. А що, якщо в один прекрасний момент нам знадобиться дізнатися середнє арифметичне нема за 30 днів, а, наприклад, за півтора місяці? Потрібно міняти весь код!
12. Арифметичний вираз. Основні операції, особливості синтаксису С-подібних мов, сумісність типів операндів.

Вираз –  мовна конструкція для обчислення значення величини за допомогою одного або декількох операндів, тобто визначає деяке конкретне значення, що обраховується під час виконання програми (не під час компіляції !)
Арифметичним є вираз, що як результат створює числове значення. Спирається на використання арифметичних операцій та дужок пріоритету (тільки круглих!)
· Вираз завершується крапкою з комою (!)
· Можна продовжити вираз на наступному рядку
· Можна об’єднати два чи більше рядків в один
· +   додавання 
· –   віднімання 
· *    множення
· /    ділення 
· %  залишок від ділення
· +=    присвоєння з додаванням
· –=    присвоєння  з відніманням 
· *=     присвоєння з множенням
· /=     присвоєння з діленням 
· %=   присвоєння змінній залишку її від ділення
· ++    інкремент
· --     декремент
· 
При виконанні кожної арифметичної дії компілятор вирішує окремо на якому з конвеєрів (цілочисельному, чи дійсному) вона буде виконуватись. 
· Крім того тип операндів автоматично приводиться до знакового (якщо є серед операндів) найбільшої з операндів довжини
· Тобто якщо обидва операнди є цілими, дія виконується на цілочисельному, що може призводити до  втрати точності (відкиданні дробової частини) при діленні (!)
· Неявне перетворення типу виконується і в операторі присвоєння (до типу, що відповідає лівій частині)

· Тип можна перетворювати явним чином
[image: image4.png]int a=10;

int b=3;
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Розгалуження, логічний вираз та його використання.
Оператор IF реалізує операцію умовного переходу (операцію розгалуження на два напрямки).
Загальний вигляд:
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Логічним є вираз, що як результат створює булеве значення. Спирається на використання операцій порівняння та логічні операції. Для зміну пріоритету використовують круглі дужки
[image: image6.png]if( a>=10 && (b%2==0 || c<a) )
{

//eees
}





13. Оператор циклу.
Циклом називається мовна конструкція, що забезпечує багаторазове виконаня (підряд) однієї чи декількох команд
· [image: image7.png]for( /*Bupas 1*/; /*Bupas 2*/; /*Bupas 3*/)/*Tino umkny*/;




Вираз 1 зазвичай використовують для присвоєння змінній циклу її початкового значення 
· Вираз 2 – булева умова виконання тіла циклу (порушилась її істинність – вихід з циклу)
· Вираз 3 – вираз модифікації змінної циклу після кожного проходження тіла циклу

[image: image8.png]for(i=0; i<10; i++)

{

sum+=1ij;



[image: image9.png]sum=0;

i=0;
while(++i<10)
{

sum+=1ij;



[image: image10.png]sum+=1ij;
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while(++i<10);




14. Структуризація програми. Поняття функції.
Інструменти структуризації:
· Структуризація по рядках (як частина форматування тексту програми)
· блок (операторні дужки)
· функція
· розділення тексту програми на файли – багато-файловий проект (наступна тема)
· структура, клас (розглянемо пізніше)
    Блок – фрагмент тексту програми, виділений фігурними дужками
· Дозволяє об’єднувати декілька інструкцій (команд) в складений оператор
· Обмежує область існування локальних змінних
· Визначає границі (тіло) змістового об’єкту (функції, структури, класу)
· Функція - фрагмент програмного коду, до якого можна звернутися з іншого місця програми
15. Потреби використання функцій. Опис функції, прототип, виклик.
Функція зазвичай використовується
· для економного використання програмної пам’яті (тобто для зменшення довжини коду)
· для спрощення сприйняття тексту програми програмістом
· для зменшення ймовірності помилок при програмуванні
· для подальшого використання у наступних проектах (винесенням функції у бібліотеку)
· Опис функції складається з рядка опису (він визначає інтерфейс виклику) та тіла функції  ( її реалізації)
· Перед викликом функції повинен бути опис функції, або її прототип (копія рядка опису без тіла). Наприкінці прототипу ставиться крапка з комою
[image: image11.png]int F1(); //npuknaa mpoToTuny



 [image: image12.png]=int F1()
{
int a=e;
=] /]

//BUKOHYyBaHa 4acTuHa

7

return a;




16. Передача даних у функцію та повернення результату з неї. Співвідношення списків формальних та фактичних параметрів.
Базовий спосіб передачі даних у функцію та повернення результату
Дані у функцію передають через її аргументи (параметри)
Повернення одного (скалярного) значення забезпечується “через тип функції”, тобто функція визначена з певним типом (тобто не void) повинна мати оператор повернення (return) значення цього типу.
[image: image13.png]-lint F2(int a, int b)
{

return a+b;




    Формальні та фактичні параметри
· При описі функції описують (у дужках) список формальних параметрів, тобто перерахування (через кому) набору змінних, які використовуються у тілі функції, а значення їм присвоюється ззовні при виклику функції
· При виклику у дужках вказують список фактичних параметрів, тобто значень, що присвоюються формальним
· Таким чином передача даних у функцію відбувається за значеннями (тільки в один бік, повернення змінених у функції через ці ж параметри значень  є неможливим!)
· [image: image14.png]result
result

F10);
F2(al,a2);




Якщо функція повертає значення, воно може бути використане в правій частині оператора присвоєння або у виразі
· void функція не повертає значення. Якщо в її тілі використовують return, то без нічого.
[image: image15.png]result
result

F2(al,a2);
F2(al,a2)*F2(b1,b2)+2;




17. Використання препроцесора.
Препроцесором називається програма, яка готує текст до компіляції. Більшість її задач є вбудованими, однак деякі з них можуть бути керованими з боку програміста
Для цього використовуються директиви препро-цесора
· [image: image16.png]int main()

{
int c=a;
int d=a;
int e=10;

#ifdef debug
c=0;

#endif

}




Включення у цей текст іншого тексту з вказаного файлу
[image: image17.png]#include "myfile"




· Дія, що залежить від реалізації компілятора
[image: image18.png]#pragma





18. Проект. Особливості роботи з текстом. Компілятор, компоновник (лінкер). Відладка програми. Поняття бібліотеки.

В інженерії проект — стадія розробки виробу і документація, яка містить остаточне рішення і дає повне уявлення про будову розроблюваного виробу
У технології розробки програм – проект сукупність файлів, сумісна обробка (трансляція, компоновка, тощо) яких формує виконуваний програмний модуль
“Надпроект” (solution, workspace) – об’єднання у єдиний “простір розробки” декількох проектів для розробки складного програмного продукту
Під час відладки потрібні наступні дії
· Відстеження правильності шляху виконання
· Перевірка правильності значень змінних 
· Включає у себе перегляд стану змінних при виконанні зупинок наперед встановлених точках та при покроковому проходженні найбільш критичних фрагментів коду
· Для блокуввання вилучення оптимізатором доступу в процесі відладки до деяких критичних змінних їх слід визначити з модифікатором volatile
· Можливе використання виводу у деяких контрольних точках контрольних даних у файл-журнал (для мікроконтролерів цей метод є неприйнятним!)
· З метою забезпечення зручності відладки можна використати модифікацію тексту для режиму відладки використанням умовних директив препроцесору та встановленням відповідного встановлення препроцесорного визначення (#define)
Тестування
функціональне
· продуктивності
· навантаження
· стрес-тестування
· стабільності
· конфігураційне
· юзабіліті-тестування
· інтерфейсу користувача
· безпеки
· локалізації
· сумісності



Бібліотека – набір функцій або класів для подальшого використання у наступних проектах
· Може бути реалізована як
· текст
· статична бібліотека
· Динамічна бібліотека (DLL)
19. Вказівник, його опис, використання. Передача вказівника на функцію
· 
Вказівник – змінна, для збереження адреси
· Зазвичай у вказівнику зберігається адреса початку багатобайтового блоку, виділеного для збереження даних певного типу
· Операція “взяття адреси” – отримання числового значення адреси за ідентифікатором &
Знак амперсанд (&) слід розуміти як "адреса чого - небудь", він означає, що буде одержана саме адреса змінної у пам'яті, а не значення самої змінної
· Операція “розіменування” –     отримання значення, яке     береться за адресою із вказівника *
· [image: image19.png]int a=10;
int b=20;
int* ptr;
int result;

ptr=&a;
result=*ptr;
ptr=_&b;
result=*ptr;



[image: image20.png]*ptr=200;



b=200
Можна повернути значення з функції 
· [image: image21.png]—-lvoid F(int a, int b, int* sum, int* min)
{
*sum=a+b;
*min= a<b? a:b;



[image: image22.png]int a=100;

int Sum;

int Min;
F(a,120,&Sum, &Min);




Можна передати функцію у функцію 
[image: image23.png]int F1(int x) {return 2%*x;}
int F2(int x) {return x*x;}
—lint sum(int min, int max, int(*Func)(int) )
{
int sum=0;
int x=min;
while(x<max) sum+=Func(x++);
return sum;



[image: image24.png]int result;
result=sum(1,5, F1);
result=sum(1,5, F2);




Передача вказівників у функцію 
#include <stdio.h>

void AddFive(int* Number)

{

  *Number = *Number + 5;

}

void main()

{

  int nMyNumber = 18;

  printf("Мій старий номер: %d\n", nMyNumber);

  AddFive(&nMyNumber);

  printf("Мій новий номер: %d\n", nMyNumber);

· }
Для динамічного виділення пам’яті
20. Динамічне виділення пам’яті на прикладі масивів. Прибирання сміття.
Основним недоліком “звичайного” (статичного) опису масиву – визначення розміру блоку пам’яті для збереження його елементів (тобто кількості елементів) при трансляції
[image: image25.png]int N;
int n;
int* a;

for(N=4; N<=16; N*=2)

{
a=(int*)malloc(N*sizeof(int));
for(n=0; n<N; n++) a[n]=n;
free(a);




sizeof( ) – отримання  байтового розміру змінної за типом або ідентифікатором
[image: image26.png]a=(int*)calloc(N,sizeof(int));



 

· На кожне виділення блоку пам’яті повинно бути звільнення (!)
malloc
–    free
· new 
–   delete (с++)
[image: image27.png]for(int N=4; N<=16; N*=2)

{

//a=(int*)malloc(N*sizeof(int));
int* a=new int[N];

for(int n=0; n<N; n++) a[n]=n;
//free(a);

delete[] a;




· Дозволяє розраховувати потрібний розмір, наприклад, масиву при (кожному окремому) виконанні програми
· Забезпечує більш економне використання пам’яті за рахунок вчасного звільнення
Виділення та звільнення пам’яті

З пам'яттю завжди існують складнощі і в даному випадку досить серйозні, але ці складнощі можна з легкістю обійти. Проблема полягає в тому, що не дивлячись на те, що пам'ять, яка була виділена динамічно, залишається недоторканою, вона ніколи не звільняється автоматично. Пам'ять буде залишатися виділеною до тих пір, поки ви не скажете комп'ютеру що вам вона більше не потрібна. Проблема в тому, що якщо ви не скажете системі, що пам'ять вам більше не потрібна, вона буде займати місце, яке ,можливо, необхідно іншим додаткам або частинам вашої програми. Зокрема це може призвести до збою системи через використання всієї доступної пам'яті, тому це дуже важливо. Звільнення пам'яті, коли вона вам більше не потрібна, робиться дуже просто:

delete pPointer;

З цим все. Ви повинні бути обережні, оскільки потрібно передавати правильний вказівник, вказівник який вказує саме на ту область пам'яті яку ви виділяли а не на незрозуміле сміття. Спроба звільнити пам'ять (за допомогою delete), яка вже була звільнена небезпечна і може призвести до збою програми. Тому наступний оновлений приклад показує як це робити правильно без даремного витрачання пам'яті:
#include <stdio.h>
int *pPointer;
 void SomeFunction()
{
  // зробити pPointer вказівником на нове ціле
  pPointer = new int;
  *pPointer = 25;
} 
void main()
{
  SomeFunction(); // зробити pPointer вказівником на будь-що
   printf("Значення *pPointer: %d\n", *pPointer);
   delete pPointer;
}
Різниця в один рядок - це все, що зроблено, але це важливий рядок. Якщо ви не видалите пам'ять, то отримаєте так званий "витік пам'яті", коли пам'ять поступово витікає і не може бути повернута, поки програма не закриється.
21. Обробка текстових даних. Особливості кодування тексту. Спосіб збереження у пам’яті, основні операції з текстом.

Потреби обробки тексту
інтерпретація вхідного потоку даних
формування вихідного потоку даних
модифікація інтерфейсу користувача під час вико-нання
обробка текстової інформація як безпосередніх даних (редагування) 
· Редагування тексту – будь-які зміни вихідного тексту у відповідності з передбаченим алгоритмом
Основні дії
· Пошук
· Заміна
· Видалення
· Вставка
Отримання змістовної інформації з деякого тексту на основі визначеної сукупності правил
· [image: image28.png]Vposers scero
Texcia

PasBuene Ha
omense

npenoxeHn

Vposers scero
npemoxers

Vposers
omensHsx
cnos

Pasbuerite Ha Xapakiepycivkn
orenstie ormensHeix
cnosa cros




Парсінг або синтаксичний аналіз — в інформатиці процес аналізу вхідної послідовності символів, з метою розбору граматичної структури у відповідності із заданою формульною граматикою
Кодування літерних даних - Виконується заміною літер (фактично – зображень) деякими числами
· Бітовий розмір типу даних для збереження коду літери визначає обсяг “алфавіту”, який можна однозначно розрізнити
· Літера – це беззнакове ціле число
· Кодова сторінка (code page) — таблиця відповідності, значенню коду літери до символу (або його відсутність). Зазвичай код символу має розмір 8 біт, так що кодова сторінка може містити максимум 256. Частина кодів може використовуєтись як керуюча
· Нижню (з меншими кодами) половину таблиці зазвичай займає стандартна частина на основі латиниці
· Верхня половина – варійована 
    Для кодування текстів кирилиці найбільш широко застосовуються наступні кодові сторінки
· Windows-1251, вона ж Microsoft code page 1251 (CP1251) — в системах Windows
· Сімейство кодових сторінок KOI-8
· Альтернативне кодування, воно ж IBM code page 866 — в системах DOS, а також у текстових вікнах Microsoft Windows
· MacCyrillic — на комп'ютерах Macintosh
· Unicode – дво- або чотирибайтове кодування, що знімає проблему  неоднозначності відповідності коду, пов’язаної з малим розміром таблиці кодування
    Для зручності бажано мати набір функцій, як зручний інструмент роботи 
[image: image29.png]#include<string.h>




Ці функції повинні мати можливість працювати з
· літерою, як мінімальною одиницею тексту
· рядком, як масивом літер
Текст є регулярним за типом повторенням даних, тобто може зберігатись у комп’ютері як масив 
[image: image30.png]//oronoweHHs NiTepHUX AaHUX
char* clrStr
char* txtl="the first string";
char* txt2=" and second one!";

//oronoweHHs NiTepHUx 3MiHHMX
char bufl[50];
char buf2[50];





Отримання довжини рядка
[image: image31.png]length=strlen(txtl);
length=strlen(buf2);




· Розраховується кількість літер до нуль-термінатора 
· Як параметр можна передавати як масив, так і вказівник на сталий рядок
Копіювання та дописування
[image: image32.png]strepy (bufl, txtl);
strcpy (buf2, txt2);
length=strlen(buf2);
strepy (bufl, clrStr);

strcpy(buf2, (char*)bufl+2);
strepy (bufl, txtl);

strcat(bufl, txt2);
strncat(bufl, txt2, 4);




Порівняння рядків
[image: image33.png]result=strcmp(bufl,txtl);
result=strncmp(bufl,txtl, 10);




Пошук літери та її заміна
· Функція повертає вказівник на найперше знайдене положення зразка у рядку.
[image: image34.png]position = strchr(bufl, 'f');
*position ="#*";




22. Виведення у стандартний потік та введення зі стандартного потоку (консольний ввід/вивід).
Консольним застосуванням називається система засобів взаємодії користувача з комп'ютером, заснована на використанні текстового (літерно-цифрового) режиму дисплея або аналогічних – наприклад, командного рядка
Консольне застосування 
Може отримувати дані 
· з командного рядка під час запуску
· з консолі (клавіатури) та з файлу (файлів) під час роботи 
Може виводити дані
· у вікно консолі (на екран монітора) 
· у файли
Виведення на консоль
[image: image35.png]sprintf(bufl, "lenght of string \"%s\" L=%i",txt2, strlen(txt2));




Введення з консолі
Дуже схоже на виділення з рядка деякого набору даних 
[image: image36.png]sprintf(bufl, "%i/%i=%g",a0ut,bOut, (double)aOut/bOut);




[image: image37.png]n=sscanf(bufl, "%i/%i=%g",&aIn,&In,&f);




[image: image38.png]manc | maincpp X

1 | #include <iostream>

2

3 using namespace std;
4

5 int main()

6 {

7 int a;

8 cout << "a=" ;

9 cin >> a;

10 return 0;

11 }



    
Для коректного відображення кирилиці на консолі треба задати необхідну “кодову сторінку”
[image: image39.png]#include<locale.h> // bna setlocale
#include<windows.h> // nona SetConsoleCP




[image: image40.png]//setlocale(LC_ALL, "Rus");
setlocale(LC_ALL, "Ukr");




[image: image41.png]SetConsoleCP(1251); //BBeneHA
SetConsoleOutputCP(1251); //BUBeLEHHA





Для  блокування автоматичного закриття консолі при завершенні виконання програми можна використати
[image: image42.png]printf("\nHaTucHitb Enter");
n=getchar();




Або

[image: image43.png]system("pause");




Використання getch() та getche() замість getchar() дозволяє обходитись без додаткового натискання «Enter»
23. Використання файлів. Порівняння переваг текстового та бінарного форматів файлів.
   Файл в загальному розумінні – деяка сутність, яка дозволяє отримати доступ до певного 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 (пристрій, виконуваний модуль, текстовий документ, зображення, база даних, тощо)
    Файл (у більш звичному розумінні) – це іменований блок даних, який зберігається на деякому носії.
· Файл ідентифікується унікальним (на даному носії) іменем
· Розмір файлу обмежується розміром носія та властивостями файлової системи
Основні операції 
· утворення
· відкриття
· запис
· читання
· закриття
· перейменування
· знищення
Додаткові операції
· позиціонування файлового вказівника
· скидання буфера
Типи файлів
· бінарний (дані у файлі є копією даних в оперативній пам’яті комп’ютера) 
· текстовий (дані кодуються літерами) 
· Таким чином може бути додатково типізований за способом кодування літери
Виведення у текстовий файл
[image: image44.png]int A = 12;
float B = 76.543;

== BUBEAEHHA y Oaiin ===

FILE* fOut;
fOut=fopen("F.txt", "w");

if(fOut==NULL) printf(“error of output file opening”);
else
{

fprintf(fout, "a=%i\nb=%4.2f\n",A,B);

/..

fflush(fout);

/..

fclose(fOut);




Введення з текстового файлу
[image: image45.png]int A = 0;

float B = ©;

int N;

char buf[50];

//====== = BBefeHHA 3 daiiny

FILE* fIn;
fIn=fopen("F.txt", "r");
if(fIn==NULL) printf(“"error of input file opening”);
else
{
N = fscanf(fIn,"a=%i\nb=%g ",&A,&B);
/..
fclose(fIn);




[image: image46.png]//== == BBE[lEHHA pAAKAMN ====
fIn=fopen("F.txt", "r");
if(fIn==NULL) printf(“"error of input file opening”);
else

{
do

{

N = fscanf(fIn,"%s",buf);
}
while (N>0);
//while (!feof(fIn));
fclose(fIn);




[image: image47.png]char buf[10][50];

int n=0;

FILE* f;

f=fopen("F.txt", "r");
while( fgets(buf[n++],50,f));
fclose(f);




· Виведення у бінарний файл
[image: image48.png]int A = 259;

double B = 1.25;
float C[3] = {76.123, 12.345, 54.12};
int N;

FILE* fOut;
fOut=fopen("F.bin", "w");

if(fOut==NULL) printf(“error of output file opening”);
else
{

//putw(A, fout); // 4 Gaittu

//putc(A, fout); // 1 6aut

// ywisepcanbHuii cnoci6 )
furite ( &A, sizeof(int),1, fOut );
furite ( &B, sizeof(double),1, fOut );
furite ( C, sizeof(float),3, fOut );

/..
fclose(fOut);




· Введення з бінарного файлу
[image: image49.png]int A = 0;

double B = @;

float C[3] = {0, @, 0};
int N;

char buf[50];

FILE* fIn;
fIn=fopen("F.bin", "r");
if(fIn==NULL) printf(“"error of input file opening”);
else
{
//A=getc(fIn); // 1 GaiT
//A=getw(fIn); // 4 Gaiitu

// ywisepcanbHuii cnoci6 )
fread(&A, sizeof(int), 1, fIn);
fread(&B, sizeof(double), 1, fIn);
fread(C, sizeof(float), 3, fIn);

/..

fclose(fIn);




· Позиціонування вказівника файлу
[image: image50.png]fpos_t positionB;
fpos_t positionLast;



 [image: image51.png]fprintf(fout, "a=%i\n",A);
fgetpos (fOut, &positionB);
fprintf(fout, "b=%6.3g\n",B);
fprintf(fout, "c=%i\n",C);
/..

B=34.21;

fgetpos (fOut, &positionLast);
fsetpos(fOut, &positionB);
fprintf(fout, "b=%6.3g\n",B);
fsetpos(fOut, &positionLast);



 [image: image52.png]//rewind(fOut);

//fseek(fOut, 1@, SEEK_SET);
//fseek(fout, 18, SEEK_CUR);
//fseek(fOut, 1@, SEEK_END);

fprintf(fout, "d=%i\n",D);
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1/
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 [image: image53.png]remove("Pos.txt");
rename("Pos.txt", "Pos.bak");




24. Консольне застосування, засади його використання.
Консольний застосунок після запуску читає (вводить) дані з деякого потоку (файлу) та виводить у деякий потік (файл)
За замовчуванням потоком вводу є клавіатура, потоком виведення – текстове вікно консолі
· При використанні командного рядка ОС стандартні потоки вводу та виводу можна переназначити
[image: image54.png]start

=
Gsiin_Mpasca_Oopuar Bua_Crpsers
C_std_in_out.exe >out <in|
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 [image: image56.png]


 [image: image57.png]—i#include<stdio.h>

-lint main()
{
int OK=1;
int n=0;
int sum=0;
while (OK=scanf("%i", &n)) sum+=n;
printf("\n------ \nsum=%i\n------ \n",sum);




25. Структура, ії опис та використання. Доступ до полів.

    Структура – композитний тип даних, що інкапсулює (без приховування) набір змінних, які мають різний тип.
· Іншими словами структурою є своєрідне накладання різних типів при єдиній адресі початку блока байтів
· Внутрішні змінні структури називаються полями
· Порядок розміщення полів в пам'яті задається при визначенні і надалі не змінюється
· Це дозволяє використовувати посилкове звернення (через вказівники)
[image: image58.png]struct myS

{
int a; //iwiuyianisauis 3abopoHeHa!
int b;
double c;

char d[20];
s




[image: image59.png]int result;

struct myS s;
s.a=10;

s.b=10;

s.c=10;

strcpy(s.d, "test");

result=F1(s);
F2(&s);



[image: image60.png]int F1(struct myS s)
{

return s.a+s.b;



 [image: image61.png]void F2(struct myS* s)

{

s->c/=2;
strcpy(s->d, "OK");




#include <stdio.h>

#include <windows.h>

  struct XY

   {

    unsigned char x;

    unsigned char y;

   };

  struct Kvadrat

   {

    struct XY kord;

    unsigned char l;

    char *Color;

   };

    void p_Kvadrat (struct Kvadrat *q)

 {

   printf("X=%d\nY=%d\n",q->kord.x,q->kord.y);

   printf("l=%d\nColor=%s",q->l,q->Color);

 }

int main (void)

{

  struct Kvadrat r;

  r.kord.x= 1;

  r.kord.y= 2;

  r.l=5;

  r.Color="RED";

  p_Kvadrat(&r);

 Sleep(100000);

 return 0;

}
[image: image62.png]struct myS

{
int a; //iwiuyianisauis 3abopoHeHa!
int b;
double c;

char d[20];

myS() // KOHCTpPYKTOp
{
a=1;
b=2;
c=3;
strcpy(d, "....");
b
int FO) { ... }

};




26. ООП та основні причини його популярності.
27. Опис та використання класу, відмінності від структури.
· Клас – спеціальна конструкція мови програмування, що використовується для групування атрибутів та поведінки схожих об’єктів
· Тобто клас можна розглядати як складний тип, створений (описаний !) програмістом для власних потреб, а кожен екземпляр класу фактично є змінною цього типу 
Оголошення класу
[image: image63.png]—Iclass A

{
public:
int i;
double d;
= void F1()
{
d=i/2.;
}
= int F2(int a, int b)
{
return a+b;
}

b




· Доступ до полів та методів
[image: image64.png]—lint main()

{

A al;
A a2;
al.i=10;
a2.1i=15;
al.F1();
a2.F1();




В классі є функції а в структурі нема
28. Співвідношення класу та екземпляру класу. Конструктори та деструктори.
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Конструктор – спеціальний блок інструкцій («майже метод» класу), який автоматично викликається при створенні об'єкта
Конструктор викликається один раз і на відміну від метода НЕ може бути викликаний ще раз!
Використовується для ініціалізації
 
(підготовки об’єкту до життя)  
[image: image66.png][Flclass A

{

public:
int i;
double d;

[ void F1()| { ...

JE2) int F2(int a)

= AQ
{

S
RN
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S

}s





Основні риси конструктора
· Для конструктора не визначається тип
· Ім’я конструктора співпадає з іменем класу 
· Можна визначати декілька конструкторів,
    які відрізняються списком формальних 
    параметрів 

[image: image67.png]A(int i, int d)
{
this->i=i;
this->d=d;




· Деструктор – спеціальний блок інструкцій («майже метод» класу), який автоматично викликається при знищенні об'єкта
· Основним призначенням деструктора є коректне “прибирання сміття”, яке не повинне залишатись після об’єкту
[image: image68.png]


 [image: image69.png]A(int i@, int de)
{
i=io;
d=de;
ar=new int[ie@];
for (int n=@; n++; n<i@)ar[n]=n;



 [image: image70.png]~AQ)
{
delete[] ar;

}



[image: image71.png]~AQ)

{
if(ar) delete[] ar;
ar=NULL;



 [image: image72.png]{
i=1;
d=1.5;
ar=NULL;
¥
A(int i@, int de)
{
i=io;
d=de;

ar=new int[ie@];
for (int n=@; n++; n<i@)ar[n]=n;




29. Доступ до полів та функцій класів.

30. Ієрархія класів, успадкування.
· Успадкування – утворення нових класів на основі використання вже існуючих. Новий клас успадковує усю внутрішню структуру старого 
Заради чого?
· спрощує розробку складних проектів за рахунок повторного використання коду (різні класи мають спільні риси)
· робить програму більш структурованою. Як результат спрощує відладку, сприйняття чужого коду
Програємо (трохи) у довжині виконуваного модуля та швидкодії
[image: image73.png]#lclass classA { ... };

-Iclass classB: public classA

{

public:
double a;
int b;
= void F(int x, int y)
{
¥

}s




· Нарощуванням нових класів створєються складне дерево залежності успадкувань – ієрархія класів
[image: image74.png]



· На основі успадкування створюється “ієрархія класів”
Похідний клас може 
· успадкувати властивість або поведінку батьківського
· додати нову властивість або поведінку
· замінити (перекрити) властивість або поведінку
Модуль 2.  Програмна обробка даних та моделювання
1. Декомпозиція. Вибір алгоритмів для роз’язання підзадач. Сучасні погляди на алгоритмізацію.
2. Стек. Використання, статична та динамічна реалізація.
3. Черга. Використання, динамічна реалізація.
4. Список. Використання, особливості реалізації.
5. Дерево. Використання, особливості реалізації.
6. Використання шаблонів.
7. Сортування масиву.
8. Фізичне та математичне моделювання. Використання комп’ютерів для моделювання.
9. Табулювання функції. Інтерполяція та екстраполяція.
10. Пошук коренів алгебраїчного рівняння від однієї змінної. Метод ділення відрізку навпіл.
11. Розрахунок визначеного інтегралу.
12. Використання у моделюванні задачі Коші (диференціального рівняння з початковими умовами). Чисельний розв’язок. 
13. Поняття збіжності та стійкості розв’язку.
14. Пакети прикладних програм для розв’язання математичних задач.
15. Особливості середовища пакету Matlab.
16. Опис змінних у пакеті Matlab. Видалення непотрібних змінних.
17. Типізація даних у пакеті Matlab. Завдання даних, зміна типу протягом сеансу.

18. Арифметичний вираз у пакеті Matlab. Вбудовані функції
19. Цикли у пакеті Matlab.
20. Логічний вираз та розгалуження у пакеті Matlab.
21. Використання матричних даних у пакеті Matlab. Завдання матричних даних.
22. Матричні операції.
23. Побудова графиків у пакеті Matlab.
24. Використання функцій користувача у пакеті Matlab. Сценарії та М-файли.
25. Робота з файлами у пакеті Matlab.
26. Переваги та недоліки використання пакету Matlab у порівнянні з традиційним програмуванням.
27. Simulink, його використання для моделювання.
28. Збірка моделі у Simulink та її налаштування. Бібліотеки елементів.
29. Джерела сигналів та засоби візуалізації результату у Simulink.
30. Використання матричних даних та математичні операції у Simulink.
31. Використання субмодулів та функцій Matlab у Simulink.
Комп’ютерні технології

Білет складається із трьох питань, два з яких відповідають двом модулям, третє – практичне (невеликий проект в пакеті «Компас» за зразком або текстовим описом деталі).

Модуль 1.   Інженерна та комп’ютерна графіка
1. Причини виняткового значення візуальної (зорової) інформації в інженерній та науковій діяльності.
2. Особливості сприйняття зображення людиною та їх використання у графічних технологіях.
3. Інженерна графіка, її основні задачі.
4. Відмінність цифрового зображення від аналогового. Поняття пікселя.
5. Растрова графіка. Основні способи представлення кольору.
6. Векторна графіка. Геометричний примітив, операція растеризації векторного зображення.
7. Порівняння переваг векторної та растрової графіки.
8. САПР, її задачі, основні переваги з традиційним підходом до інженерної графіки.
9. Векторна графіка як основних спосіб реалізації САПР для інженерної графіки.
10. САПР у режимі 2D. Основні «інструменти».
11. САПР у режимі 3D. Використання 2D у 3D побудовах.
12. Види, епюр Монжа. Зв’язування видів. Побудова видів із 3D проекту.
13. Перерізи та розрізи. Побудова із 3D проекту.
14. Параметри 3D операції. Редагування попередніх операцій як спосіб розробки 3D проекту.
15. Побудова спряжених деталей.
16. Складальне креслення.
17. САПР радіоелектронного призначення. Основні задачі. Особливості графічної побудови. 
18. Основи 3D графіки. Методи завдання об’єктів.
19. Видалення невидимих поверхонь. Метод z-буфера.
20. Рендерінг. Складові реалістичного відтворення. Поняття про метод трасування променів.

21. Введення зображення. Піксельний датчик, матриця.
22. Поняття обробки зображення. 
23. Розкладення зображення по просторовим частотам. Поняття просторової частоти. Фільтрація, потреби використання.
24. Використання згорточної та медіанної фільтрації зображень.
25. Виведення зображення. Відтворення напівтонів та кольорів.
26. Апаратна реалізація принтеру (на вибір: лазерний, струменевий, 3D).
27. Апаратна реалізація матричного монітору.
28. Апаратна реалізація проектору (на вибір: 3LCD, DLP)

29. Безвтратні методи стиснення зображення (на вибір – один з методів).
30. Втратне стиснення зображення. Алгоритм JPEG.
31. Стиснення динамічного зображення.
Модуль 2 Сучасні комп’ютерні технології
1. Вимірювання як сукупність елементарних операцій. Основні вимірювальні операції.
2. Зручна та незручна природа сигналів при використанні цифрових засобів автоматизації. Приклади вимірювальних перетворювачів.
3. Комутація сигналів. Елементна база. Аналоговий запам’ятовуючий пристрій.
4. Аналого-цифрове перетворення. Типи АЦП, їх порівняння, принцип дії (на вибір – одного з типів).
5. Цифро-аналогове перетворення. Основні характеристики. Принцип роботи (на вибір – одного з типів)

6. Шляхи збільшення швидкодії мікропроцесорів.
7. Багатоядерні мікропроцесори. Використання графічних процесорів для загальних розрахунків.
8. Нарощування кількості обробників. Суперкомп’ютер, обчислювальний кластер, грід.
9. Переваги та недоліки SRAM та DRAM. Кешування даних між процесором та ОЗП.
10. Зовнішній накопичувач. Апаратна реалізація (на вибір – одного з типів накопичувача).
11. Забезпечення надійного збереження даних

12. Апаратний інтерфейс, принципи сумісності. Потреби уніфікації та стандартизації. 

13. Послідовна передача даних. Кодування, синхронізація.
14. Паралельна передача даних. Синхронізація. Організація магістралі.
15. Топологія мережі. Особливості топології локальних (LAN) та глобальних мереж (WAN).
16. Порівняння архітектурних особливостей мікропроцесорів та мікроконтролерів.
17. Порівняння взаємодії з зовнішнім світом комп’ютерної та мікропроцесорної програми.
18. Інтерфейс користувача, переваги графічного інтерфейсу. Використання візуального (графічного) програмування для розробки інтерфейсу користувача.
19. Використання операційної системи у цифрових пристроях обробки даних.
20. Багатоплатформовість.
21. Адресація у мережах передачі даних.
22. Мережеві протоколи. Поняття стеку протоколів.
23. Комутація та маршрутизація, де використовуються, схожі та відмінні риси,

24. Розподілена обробка даних. Клієнт-серверна архітектура.
25. Інформаційна система, її структура. Методи доступу до даних, використання клієнт-серверної архітектури.

26. База даних. Таблиця, поле, запис, типізація даних. Первинний ключ, зв’язування таблиць.
27. SQL як ефективний інструмент керування доступом до даних.
28. Загальні принципи інформаційної безпеки.
29. Шифрування  даних. Один з методів шифрування (на вибір).
30. Стеганографія.
31. Пакет моделювання радіоелектронних схем на прикладі Multisim.
Команда (дія)
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