Computer programming

Computer programming (often shortened to programming or coding) is the process of designing, writing, testing, debugging / troubleshooting, and maintaining the source code of computer programs. This source code is written in a programming language. The purpose of programming is to create a program that exhibits a certain desired behavior. The process of writing source code often requires expertise in many different subjects, including knowledge of the application domain, specialized algorithms and formal logic.
Definition


Hoc and Nguyen-Xuan define computer programming as "the process of transforming a mental plan in familiar terms into one compatible with the computer."[1] Said another way, programming is the craft of transforming requirements into something that a computer can execute.
Overview

Within software engineering, programming (the implementation) is regarded as one phase in a software development process.

There is an ongoing debate on the extent to which the writing of programs is an art, a craft or an engineering discipline.[2] In general, good programming is considered to be the measured application of all three, with the goal of producing an efficient and evolvable software solution (the criteria for "efficient" and "evolvable" vary considerably). The discipline differs from many other technical professions in that programmers, in general, do not need to be licensed or pass any standardized (or governmentally regulated) certification tests in order to call themselves "programmers" or even "software engineers." However, representing oneself as a "Professional Software Engineer" without a license from an accredited institution is illegal in many parts of the world. However, because the discipline covers many areas, which may or may not include critical applications, it is debatable whether licensing is required for the profession as a whole. In most cases, the discipline is self-governed by the entities which require the programming, and sometimes very strict environments are defined (e.g. United States Air Force use of AdaCore and security clearance).

Another ongoing debate is the extent to which the programming language used in writing computer programs affects the form that the final program takes. This debate is analogous to that surrounding the Sapir–Whorf hypothesis[3] in linguistics, which postulates that a particular spoken language's nature influences the habitual thought of its speakers. Different language patterns yield different patterns of thought. This idea challenges the possibility of representing the world perfectly with language, because it acknowledges that the mechanisms of any language condition the thoughts of its speaker community.
History

The invention of the von Neumann architecture allowed computer programs to be stored in computer memory. Early programs had to be painstakingly crafted using the instructions (elementary operations) of the particular machine, often in binary notation. Every model of computer would likely use different instructions (machine language) to do the same task. Later, assembly languages were developed that let the programmer specify each instruction in a text format, entering abbreviations for each operation code instead of a number and specifying addresses in symbolic form (e.g., ADD X, TOTAL). Entering a program in assembly language is usually more convenient, faster, and less prone to human error than using machine language, but because an assembly language is little more than a different notation for a machine language, any two machines with different instruction sets also have different assembly languages.

In 1954, FORTRAN was invented; it was the first high level programming language to have a functional implementation, as opposed to just a design on paper.[9][10] (A high-level language is, in very general terms, any programming language that allows the programmer to write programs in terms that are more abstract than assembly language instructions, i.e. at a level of abstraction "higher" than that of an assembly language.) It allowed programmers to specify calculations by entering a formula directly (e.g. Y = X*2 + 5*X + 9). The program text, or source, is converted into machine instructions using a special program called a compiler, which translates the FORTRAN program into machine language. In fact, the name FORTRAN stands for "Formula Translation". Many other languages were developed, including some for commercial programming, such as COBOL. Programs were mostly still entered using punched cards or paper tape. (See computer programming in the punch card era). By the late 1960s, data storage devices and computer terminals became inexpensive enough that programs could be created by typing directly into the computers. Text editors were developed that allowed changes and corrections to be made much more easily than with punched cards. (Usually, an error in punching a card meant that the card had to be discarded and a new one punched to replace it.)

As time has progressed, computers have made giant leaps in the area of processing power. This has brought about newer programming languages that are more abstracted from the underlying hardware. Although these high-level languages usually incur greater overhead, the increase in speed of modern computers has made the use of these languages much more practical than in the past. These increasingly abstracted languages typically are easier to learn and allow the programmer to develop applications much more efficiently and with less source code. However, high-level languages are still impractical for a few programs, such as those where low-level hardware control is necessary or where maximum processing speed is vital.

Throughout the second half of the twentieth century, programming was an attractive career in most developed countries. Some forms of programming have been increasingly subject to offshore outsourcing (importing software and services from other countries, usually at a lower wage), making programming career decisions in developed countries more complicated, while increasing economic opportunities in less developed areas. It is unclear how far this trend will continue and how deeply it will impact programmer wages and opportunities.

Quality requirements

Whatever the approach to software development may be, the final program must satisfy some fundamental properties. The following properties are among the most relevant:

Efficiency/performance: the amount of system resources a program consumes (processor time, memory space, slow devices such as disks, network bandwidth and to some extent even user interaction): the less, the better. This also includes correct disposal of some resources, such as cleaning up temporary files and lack of memory leaks.

Reliability: how often the results of a program are correct. This depends on conceptual correctness of algorithms, and minimization of programming mistakes, such as mistakes in resource management (e.g., buffer overflows and race conditions) and logic errors (such as division by zero or off-by-one errors).

Robustness: how well a program anticipates problems not due to programmer error. This includes situations such as incorrect, inappropriate or corrupt data, unavailability of needed resources such as memory, operating system services and network connections, and user error.

Usability: the ergonomics of a program: the ease with which a person can use the program for its intended purpose, or in some cases even unanticipated purposes. Such issues can make or break its success even regardless of other issues. This involves a wide range of textual, graphical and sometimes hardware elements that improve the clarity, intuitiveness, cohesiveness and completeness of a program's user interface.

Portability: the range of computer hardware and operating system platforms on which the source code of a program can be compiled/interpreted and run. This depends on differences in the programming facilities provided by the different platforms, including hardware and operating system resources, expected behaviour of the hardware and operating system, and availability of platform specific compilers (and sometimes libraries) for the language of the source code.

Maintainability: the ease with which a program can be modified by its present or future developers in order to make improvements or customizations, fix bugs and security holes, or adapt it to new environments. Good practices during initial development make the difference in this regard. This quality may not be directly apparent to the end user but it can significantly affect the fate of a program over the long term.

Readability of source code

In computer programming, readability refers to the ease with which a human reader can comprehend the purpose, control flow, and operation of source code. It affects the aspects of quality above, including portability, usability and most importantly maintainability.

Readability is important because programmers spend the majority of their time reading, trying to understand and modifying existing source code, rather than writing new source code. Unreadable code often leads to bugs, inefficiencies, and duplicated code. A study[11] found that a few simple readability transformations made code shorter and drastically reduced the time to understand it.

Following a consistent programming style often helps readability. However, readability is more than just programming style. Many factors, having little or nothing to do with the ability of the computer to efficiently compile and execute the code, contribute to readability.[12] Some of these factors include:

Different indentation styles (whitespace)

Comments

Decomposition

Naming conventions for objects (such as variables, classes, procedures, etc)

[edit]

The academic field and the engineering practice of computer programming are both largely concerned with discovering and implementing the most efficient algorithms for a given class of problem. For this purpose, algorithms are classified into orders using so-called Big O notation, O(n), which expresses resource use, such as execution time or memory consumption, in terms of the size of an input. Expert programmers are familiar with a variety of well-established algorithms and their respective complexities and use this knowledge to choose algorithms that are best suited to the circumstances.

Methodologies

The first step in most formal software development projects is requirements analysis, followed by testing to determine value modeling, implementation, and failure elimination (debugging). There exist a lot of differing approaches for each of those tasks. One approach popular for requirements analysis is Use Case analysis. Nowadays many programmers use forms of Agile software development where the various stages of formal software development are more integrated together into short cycles that take a few weeks rather than years. There are many approaches to the Software development process.

Popular modeling techniques include Object-Oriented Analysis and Design (OOAD) and Model-Driven Architecture (MDA). The Unified Modeling Language (UML) is a notation used for both the OOAD and MDA.

A similar technique used for database design is Entity-Relationship Modeling (ER Modeling).

Implementation techniques include imperative languages (object-oriented or procedural), functional languages, and logic languages.

Measuring language usage

It is very difficult to determine what are the most popular of modern programming languages. Some languages are very popular for particular kinds of applications (e.g., COBOL is still strong in the corporate data center, often on large mainframes, FORTRAN in engineering applications, scripting languages in web development, and C in embedded applications), while some languages are regularly used to write many different kinds of applications. Also many applications use a mix of several languages in their construction and use.

Methods of measuring programming language popularity include: counting the number of job advertisements that mention the language,[13] the number of books teaching the language that are sold (this overestimates the importance of newer languages), and estimates of the number of existing lines of code written in the language (this underestimates the number of users of business languages such as COBOL).

Debugging

 A bug, which was debugged in 1947

Debugging is a very important task in the software development process, because an incorrect program can have significant consequences for its users. Some languages are more prone to some kinds of faults because their specification does not require compilers to perform as much checking as other languages. Use of a static analysis tool can help detect some possible problems.

Debugging is often done with IDEs like Eclipse, Kdevelop, NetBeans, Code::Blocks, and Visual Studio. Standalone debuggers like gdb are also used, and these often provide less of a visual environment, usually using a command line.

[edit]

Programming languages

Main articles: Programming language and List of programming languages

Different programming languages support different styles of programming (called programming paradigms). The choice of language used is subject to many considerations, such as company policy, suitability to task, availability of third-party packages, or individual preference. Ideally, the programming language best suited for the task at hand will be selected. Trade-offs from this ideal involve finding enough programmers who know the language to build a team, the availability of compilers for that language, and the efficiency with which programs written in a given language execute. Languages form an approximate spectrum from "low-level" to "high-level"; "low-level" languages are typically more machine-oriented and faster to execute, whereas "high-level" languages are more abstract and easier to use but execute less quickly. It is usually easier to code in "high-level" languages than in "low-level" ones.

Allen Downey, in his book How To Think Like A Computer Scientist, writes:

The details look different in different languages, but a few basic instructions appear in just about every language: 

input: Get data from the keyboard, a file, or some other device.

output: Display data on the screen or send data to a file or other device.

arithmetic: Perform basic arithmetical operations like addition and multiplication.

conditional execution: Check for certain conditions and execute the appropriate sequence of statements.

repetition: Perform some action repeatedly, usually with some variation.

Many computer languages provide a mechanism to call functions provided by libraries such as in .dlls. Provided the functions in a library follow the appropriate run time conventions (e.g., method of passing arguments), then these functions may be written in any other language.

Programmers

Main article: Programmer

Computer programmers are those who write computer software. Their jobs usually involve:

Coding

Compilation

Debugging

Documentation

Integration

Maintenance

Requirements analysis

Software architecture

Software testing

Specification
Комп'ютерне програмування 

Computer programming (often shortened to programming or coding) is the process of designing, writing, testing, debugging / troubleshooting, and maintaining the source code of computer programs. Комп'ютерне програмування (часто скорочується до програмування або кодування) є процес проектування, написання, тестування, налагодження та усунення неполадок і підтримці вихідний код програм для ЕОМ. This source code is written in a programming language. Це вихідний код написаний на мові програмування. The purpose of programming is to create a program that exhibits a certain desired behavior. Мета програмування для створення програми, яка має певні бажаної поведінки. The process of writing source code often requires expertise in many different subjects, including knowledge of the application domain, specialized algorithms and formal logic. Процес написання вихідного коду часто вимагає експертних знань у самих різних предметів, у тому числі знання предметної області, спеціалізованих алгоритмів і формальної логіки. 

Definition Визначення 

Hoc and Nguyen-Xuan define computer programming as "the process of transforming a mental plan in familiar terms into one compatible with the computer."[1] Said another way, programming is the craft of transforming requirements into something that a computer can execute. Спеціальна і Нгуєн Суан-визначити комп'ютерного програмування, як "процес трансформації психічного плану в звичних термінах в один сумісний з комп'ютером." [1] Інакше кажучи, програмування корабель перетворення вимог в те, що комп'ютер може виконати. 

Overview Огляд 

Within software engineering, programming (the implementation) is regarded as one phase in a software development process. У рамках розробки програмного забезпечення, програмування (реалізації) розглядається як один з етапів процесу розробки програмного забезпечення. 

There is an ongoing debate on the extent to which the writing of programs is an art, a craft or an engineering discipline.[2] In general, good programming is considered to be the measured application of all three, with the goal of producing an efficient and evolvable software solution (the criteria for "efficient" and "evolvable" vary considerably). Існує триває дискусія про ступінь, в якій написання програм мистецтво, ремесло або інженерні дисципліни. [2] Загалом, хороший програмування вважається виміряної застосування всіх трьох, з метою виробництва ефективного та evolvable програмне рішення (критерії "ефективного" і "evolvable" значно відрізнятися). The discipline differs from many other technical professions in that programmers, in general, do not need to be licensed or pass any standardized (or governmentally regulated) certification tests in order to call themselves "programmers" or even "software engineers." Дисципліна відрізняється від багатьох інших технічних професій у тому, що програмісти, загалом, не потрібно мати ліцензію або передати будь-якої стандартизований (або урядами регулюється) сертифікаційні випробування, з тим щоб називати себе "програмістів" або навіть "інженерів програмного забезпечення." However, representing oneself as a "Professional Software Engineer" without a license from an accredited institution is illegal in many parts of the world. Однак, що представляють себе як "Професійний інженер-програміст" без ліцензії акредитованої організації є незаконним у багатьох частинах світу. However, because the discipline covers many areas, which may or may not include critical applications, it is debatable whether licensing is required for the profession as a whole. Однак, оскільки дисципліна охоплює багато областей, які можуть включати чи не включати критично важливих додатків, Не впевнений, що ліцензування потрібно для професії в цілому. In most cases, the discipline is self-governed by the entities which require the programming, and sometimes very strict environments are defined (eg United States Air Force use of AdaCore and security clearance). У більшості випадків, дисципліна самокерованої від осіб, які вимагають програмування, а іноді і дуже суворе середовища визначені (наприклад, ВВС США використання AdaCore і безпеки оформлення). 

Another ongoing debate is the extent to which the programming language used in writing computer programs affects the form that the final program takes. Інший поточні дебати, в якій мірі мова програмування, що використовується в письмовому вигляді комп'ютерних програм впливає на вигляд, що остаточна програма бере. This debate is analogous to that surrounding the Sapir–Whorf hypothesis[3] in linguistics, which postulates that a particular spoken language's nature influences the habitual thought of its speakers. Ця дискусія аналогічно оточуючих Сепіра-Уорфа [3] в лінгвістиці, яка постулює, що особливості розмовної мови в природі впливає на звичні думки його носіїв. Different language patterns yield different patterns of thought. Різні моделі мови дають різні моделі мислення. This idea challenges the possibility of representing the world perfectly with language, because it acknowledges that the mechanisms of any language condition the thoughts of its speaker community. Ця ідея виклики можливість представити світові зовсім з мовою, тому що він визнає, що механізми будь-якій мові умова думки його спікер спільноти. 

History Історія 

The invention of the von Neumann architecture allowed computer programs to be stored in computer memory. Винахід Неймана архітектури фон дозволив комп'ютері програми, які будуть зберігатися в пам'яті комп'ютера. Early programs had to be painstakingly crafted using the instructions (elementary operations) of the particular machine, often in binary notation. Ранні програми повинні були бути ретельно створений відповідно до інструкцій (елементарних операцій) конкретної машини, часто в двійковій системі числення. Every model of computer would likely use different instructions (machine language) to do the same task. Кожна модель комп'ютера, швидше за все, використовувати різні інструкції (машинний мова), щоб зробити те ж завдання. Later, assembly languages were developed that let the programmer specify each instruction in a text format, entering abbreviations for each operation code instead of a number and specifying addresses in symbolic form (eg, ADD X, TOTAL). Пізніше, монтаж мов були розроблені, які дозволяють програмісту вказати кожній інструкції в текстовому форматі, введення скорочень для кожного коду операції, а не кількість і зазначенням адреси в символічній формі (наприклад, ADD X, всього). Entering a program in assembly language is usually more convenient, faster, and less prone to human error than using machine language, but because an assembly language is little more than a different notation for a machine language, any two machines with different instruction sets also have different assembly languages. Введення програми на асемблері, як правило, зручно, швидко, і менш схильні до людської помилки, ніж при використанні машинної мови, а тому, що мова асемблера є не більше, ніж різні позначення для машинної мови, будь-які дві машини з різних наборів інструкцій також різних мов Асамблеї. 

In 1954, FORTRAN was invented; it was the first high level programming language to have a functional implementation, as opposed to just a design on paper.[9][10] (A high-level language is, in very general terms, any programming language that allows the programmer to write programs in terms that are more abstract than assembly language instructions, ie at a level of abstraction "higher" than that of an assembly language.) It allowed programmers to specify calculations by entering a formula directly (eg Y = X*2 + 5*X + 9). У 1954 році був винайдений FORTRAN; був першим високому рівні мови програмування функціональна реалізація, а не просто проект на папері. Це [9] [10] (на мові високого рівня є, у найзагальніших рисах, будь-яка мова програмування, що дозволяє програмістові писати програми в термінах, більш абстрактною, ніж мова інструкції з монтажу, тобто на рівні абстракції "вище", ніж на асемблері.) Це дозволило програмістам вказати розрахунків шляхом введення формули безпосередньо (наприклад, Y = X * 2 + 5 * X + 9). The program text, or source, is converted into machine instructions using a special program called a compiler, which translates the FORTRAN program into machine language. Текст програми, або джерела, перетворюється в машинні команди за допомогою спеціальної програми під назвою компілятор, який переводить FORTRAN програми в машинну мову. In fact, the name FORTRAN stands for "Formula Translation". Справді, назва ФОРТРАН означає "Формула перекладу". Many other languages were developed, including some for commercial programming, such as COBOL. Багато інші мови були розроблені, в тому числі для комерційного програмування, таких як COBOL. Programs were mostly still entered using punched cards or paper tape. Програми в основному, як і раніше вводиться за допомогою перфокарт або паперовою стрічкою. (See computer programming in the punch card era). (Див. програмування в епоху перфокарт). By the late 1960s, data storage devices and computer terminals became inexpensive enough that programs could be created by typing directly into the computers. До кінця 1960-х років, пристроїв зберігання даних і комп'ютерних терміналів став досить недорогий, що програми можуть бути створені шляхом введення безпосередньо в комп'ютери. Text editors were developed that allowed changes and corrections to be made much more easily than with punched cards. Текстові редактори були розроблені, що дозволило змін і виправлень, які необхідно зробити набагато легше, ніж з перфокарт. (Usually, an error in punching a card meant that the card had to be discarded and a new one punched to replace it.) (Як правило, помилки в пробиваючи карти означає, що карти були бути знищені і новий кулаками, щоб замінити його.) 

As time has progressed, computers have made giant leaps in the area of processing power. З часом прогресувала, комп'ютери зробили гігантські стрибки в області обчислювальної потужності. This has brought about newer programming languages that are more abstracted from the underlying hardware. Це призвело до нових мов програмування, які є більш абстрагуватися від використовуваного обладнання. Although these high-level languages usually incur greater overhead, the increase in speed of modern computers has made the use of these languages much more practical than in the past. Хоча ці мови високого рівня звичайно несуть більше накладних витрат, збільшення швидкості сучасних комп'ютерів зробило використання цих мовах набагато більш практичним, ніж у минулому. These increasingly abstracted languages typically are easier to learn and allow the programmer to develop applications much more efficiently and with less source code. Ці більш відведеної мов зазвичай простіше в освоєнні і дозволяє програмістам створювати додатки набагато більш ефективно і з меншими вихідного коду. However, high-level languages are still impractical for a few programs, such as those where low-level hardware control is necessary or where maximum processing speed is vital. Проте, мови високого рівня, як і раніше непрактично для декількох програм, таких, як ті, де низькорівневого апаратного контролю є необхідною або де максимальна швидкість обробки є життєво важливим. 

Throughout the second half of the twentieth century, programming was an attractive career in most developed countries. Протягом другої половини двадцятого століття, програмування привабливою кар'єру в більшості розвинених країн. Some forms of programming have been increasingly subject to offshore outsourcing (importing software and services from other countries, usually at a lower wage), making programming career decisions in developed countries more complicated, while increasing economic opportunities in less developed areas. Деякі форми програмування були частіше стає предметом для офшорного аутсорсингу (імпорті програмного забезпечення і послуг з інших країн, як правило, за більш низької заробітної плати), що робить кар'єру програмних рішень у розвинених країнах більш складним, незважаючи на збільшення економічних можливостей у менш розвинених районах. It is unclear how far this trend will continue and how deeply it will impact programmer wages and opportunities. Неясно, наскільки ця тенденція буде продовжуватися і як глибоко вплине програміст заробітної плати та можливостей. 

Quality requirements Вимоги до якості 

Whatever the approach to software development may be, the final program must satisfy some fundamental properties. Незалежно від підходу до розробки програмного забезпечення може бути, остаточна програма повинна задовольняти деякі фундаментальні властивості. The following properties are among the most relevant: Наступні властивості є одними з найбільш важливих: 

Efficiency/performance: the amount of system resources a program consumes (processor time, memory space, slow devices such as disks, network bandwidth and to some extent even user interaction): the less, the better. Ефективність / продуктивність: кількість системних ресурсів споживає програма (процесорного часу, пам'яті, повільне пристроїв, таких як диски, пропускної здатності мережі і, в деякій мірі навіть користувальницького інтерфейсу): чим менше, тим краще. This also includes correct disposal of some resources, such as cleaning up temporary files and lack of memory leaks. Це також включає в себе правильне розпорядження деякі ресурси, такі як очищення тимчасових файлів і відсутність витоків пам'яті. 

Reliability: how often the results of a program are correct. Надійність: як часто результати програми є правильними. This depends on conceptual correctness of algorithms, and minimization of programming mistakes, such as mistakes in resource management (eg, buffer overflows and race conditions) and logic errors (such as division by zero or off-by-one errors). Це залежить від концептуальної правильності алгоритмів і мінімізації помилки програмування, таких як помилки в управлінні ресурсами (наприклад, переповнювання буфера і умови гонок) і логічних помилок (таких, як розподіл на нуль або вимкнути за однієї помилки). 

Robustness: how well a program anticipates problems not due to programmer error. Надійність: наскільки добре програма передбачає проблеми не через помилки програміста. This includes situations such as incorrect, inappropriate or corrupt data, unavailability of needed resources such as memory, operating system services and network connections, and user error. Це включає в себе такі ситуації, як неправильні, неадекватні або пошкодження даних, відсутність необхідних ресурсів, таких як пам'ять, служби операційної системи та мережеві з'єднання, і помилки користувача. 

Usability: the ergonomics of a program: the ease with which a person can use the program for its intended purpose, or in some cases even unanticipated purposes. Юзабіліті: ергономіка програми: легкість, з якою людина може використовувати програми з призначенням, а в деяких випадках навіть непередбачених цілей. Such issues can make or break its success even regardless of other issues. Такі питання може зробити перерву або її успіх навіть незалежно від інших питань. This involves a wide range of textual, graphical and sometimes hardware elements that improve the clarity, intuitiveness, cohesiveness and completeness of a program's user interface. Це включає в себе широкий спектр текстової, графічної, а іноді і апаратні елементи, що підвищують чіткість, інтуїтивність, узгодженості та повноти користувальницького інтерфейсу програми. 

Portability: the range of computer hardware and operating system platforms on which the source code of a program can be compiled/interpreted and run. Портативність спектр комп'ютерного обладнання та системи операційних платформ, на яких вихідний код програми можуть бути скомпільовані / інтерпретувати і запустити. This depends on differences in the programming facilities provided by the different platforms, including hardware and operating system resources, expected behaviour of the hardware and operating system, and availability of platform specific compilers (and sometimes libraries) for the language of the source code. Це залежить від відмінностей у програмуванні можливості, що надаються різними платформами, включаючи апаратне і ресурсів операційної системи, очікуване поведінка і операційної системи, апаратного забезпечення та наявність платформи конкретних компіляторів (а іноді і бібліотеки) для мови вихідного коду. 

Maintainability: the ease with which a program can be modified by its present or future developers in order to make improvements or customizations, fix bugs and security holes, or adapt it to new environments. Ремонтопридатність: легкість, з якою програма може бути змінена його сьогоденні або майбутньому розробники для того, щоб внести удосконалення або налаштування, виправлення помилок і дірок в безпеці, або адаптувати його до нових умов. Good practices during initial development make the difference in this regard. Хороша практика в період початкового розвитку зробити різницю в цьому відношенні. This quality may not be directly apparent to the end user but it can significantly affect the fate of a program over the long term. Це якість не може бути безпосередньо очевидними для кінцевого користувача, але це може істотно вплинути на долю програми в довгостроковій перспективі. 

Readability of source code Читаності вихідного коду 

In computer programming, readability refers to the ease with which a human reader can comprehend the purpose, control flow, and operation of source code. У програмуванні, читаність відноситься до легкості, з якою людське читач може зрозуміти мети, управління потоком та експлуатації вихідного коду. It affects the aspects of quality above, including portability, usability and most importantly maintainability. Вона зачіпає аспекти якості вище, в тому числі мобільність, зручність використання і, найголовніше ремонтопридатність. 

Readability is important because programmers spend the majority of their time reading, trying to understand and modifying existing source code, rather than writing new source code. Читаність важливо, тому що програмісти витрачають велику частину свого часу на читання, намагаючись зрозуміти і змінити існуючий код джерела, а не писати новий код. Unreadable code often leads to bugs, inefficiencies, and duplicated code. Не читається коду часто призводить до помилок, неефективності, і повторюваний код. A study[11] found that a few simple readability transformations made code shorter and drastically reduced the time to understand it. Дослідження [11] виявили, що кілька простих перетворень читаність зробив код коротше і різко скоротили час, щоб зрозуміти це. 

Following a consistent programming style often helps readability. Після послідовного стилю програмування часто допомагає читаність. However, readability is more than just programming style. Тим не менш, читаність більше, ніж просто стиль програмування. Many factors, having little or nothing to do with the ability of the computer to efficiently compile and execute the code, contribute to readability.[12] Some of these factors include: Багато факторів, що мають мало або нічого спільного зі здатністю комп'ютера ефективно скомпілювати і виконати код, сприяють читабельності включати. ​​[12] Деякі з цих чинників: 

Different indentation styles (whitespace) Різні стилі відступів (пробілів) 

Comments Коментарі 

Decomposition Розкладання 

Naming conventions for objects (such as variables, classes, procedures, etc) Угода про імена об'єктів (наприклад, змінних, класів, процедур і т.д.) 

[edit] [Редагувати] 

The academic field and the engineering practice of computer programming are both largely concerned with discovering and implementing the most efficient algorithms for a given class of problem. Академічній сфері та інженерній практиці програмування є в основному пов'язана з відкриттям та реалізації найбільш ефективних алгоритмів для даного класу задач. For this purpose, algorithms are classified into orders using so-called Big O notation, O(n), which expresses resource use, such as execution time or memory consumption, in terms of the size of an input. Для цього, алгоритми поділяються на замовлення за допомогою так званого Великого нотації, O (N), яка виражає використання ресурсів, таких як час виконання або пам'яті, з точки зору розміру вхідних даних. Expert programmers are familiar with a variety of well-established algorithms and their respective complexities and use this knowledge to choose algorithms that are best suited to the circumstances. Експерт програмісти знайомі з різними усталених алгоритмів та їх складності і використовувати ці знання для вибирати алгоритми, які найкраще підходять для умов. 

 

Methodologies Методології 

The first step in most formal software development projects is requirements analysis, followed by testing to determine value modeling, implementation, and failure elimination (debugging). Перший крок у більшості формальних проектів розробки програмного забезпечення є аналіз вимог, а потім тестування, щоб визначити значення моделювання, реалізації і ліквідації аварій (налагодження). There exist a lot of differing approaches for each of those tasks. Там існує багато різних підходів для кожної з цих завдань. One approach popular for requirements analysis is Use Case analysis. Один з підходів популярних для аналізу вимог прецедентів аналізу. Nowadays many programmers use forms of Agile software development where the various stages of formal software development are more integrated together into short cycles that take a few weeks rather than years. В даний час багато програмісти використовують форми розвитку програмного забезпечення Agile, де на різних етапах розвитку шкільного програмного забезпечення більшою мірою інтегровані разом у коротких циклів, що мине кілька тижнів, а не років. There are many approaches to the Software development process. Є багато підходів до процесу розробки програмного забезпечення. 

Popular modeling techniques include Object-Oriented Analysis and Design (OOAD) and Model-Driven Architecture (MDA). Популярні методи моделювання включають об'єктно-орієнтованого аналізу і проектування (OOAD) і Model-Driven Architecture (MDA). The Unified Modeling Language (UML) is a notation used for both the OOAD and MDA. Unified Modeling Language (UML) є позначення використовується як для OOAD і МДА. 

A similar technique used for database design is Entity-Relationship Modeling (ER Modeling). Аналогічна техніка використовується для проектування баз даних є моделювання взаємозв'язків об'єктів (ER моделювання). 

Implementation techniques include imperative languages (object-oriented or procedural), functional languages, and logic languages. Здійснення методи включають імперативні мови (об'єктно-орієнтованого або процедурного), функціональні мови, і логічні мови. 

Measuring language usage Вимірювання використання мови 

It is very difficult to determine what are the most popular of modern programming languages. Це дуже важко визначити, що є найбільш популярним з сучасних мов програмування. Some languages are very popular for particular kinds of applications (eg, COBOL is still strong in the corporate data center, often on large mainframes, FORTRAN in engineering applications, scripting languages in web development, and C in embedded applications), while some languages are regularly used to write many different kinds of applications. Деякі мови дуже популярні для певних видів додатків (наприклад, COBOL і раніше сильні в корпоративному центрі обробки даних, часто на великих мейнфреймів, FORTRAN в інженерних додатках, мови сценаріїв у веб-розробці, і С у вбудованих додатках), а деякі мови регулярно використовується для запису різних типів додатків. Also many applications use a mix of several languages in their construction and use. Крім того, багато програм використовують поєднання декількох мовах в їх будівництва та експлуатації. 

Methods of measuring programming language popularity include: counting the number of job advertisements that mention the language,[13] the number of books teaching the language that are sold (this overestimates the importance of newer languages), and estimates of the number of existing lines of code written in the language (this underestimates the number of users of business languages such as COBOL). Методи вимірювання популярності мови програмування включають в себе: підрахунок кількості оголошення про вакансії, в яких згадується мови, [13] кількість книг викладання мови, які продаються (це переоцінює важливість нових мов), а також оцінки числа існуючих ліній з коду, написаного на мові (це занижує число користувачів бізнес мов, таких як COBOL). 

Debugging Налагодження 

 

A bug, which was debugged in 1947 Помилка, яка була налагоджена в 1947 році 

Debugging is a very important task in the software development process, because an incorrect program can have significant consequences for its users. Налагодження є дуже важливим завданням у процесі розробки програмного забезпечення, оскільки неправильна програма може мати серйозні наслідки для її користувачів. Some languages are more prone to some kinds of faults because their specification does not require compilers to perform as much checking as other languages. Деякі мови є більш схильними до деяких видів несправностей, оскільки їх специфікація не вимагає компіляторів для виконання стільки перевірки, як інші мови. Use of a static analysis tool can help detect some possible problems. Використання статичної аналізу може допомогти визначити деякі можливі проблеми. 

Debugging is often done with IDEs like Eclipse, Kdevelop, NetBeans, Code::Blocks, and Visual Studio. Налагодження це часто робиться з середовищами розробки, як Eclipse, KDevelop, NetBeans, Code:: Blocks, і Visual Studio. Standalone debuggers like gdb are also used, and these often provide less of a visual environment, usually using a command line. Автономне отладчиков, як GDB також використовуються, і ці часто забезпечують меншу візуальне середовище, як правило, за допомогою командного рядка. 

[edit] [Редагувати] 

Programming languages Мови програмування 

Main articles: Programming language and List of programming languages Основні статті: Мова програмування та перелік мов програмування 

Different programming languages support different styles of programming (called programming paradigms). Різні мови програмування підтримують різні стилі програмування (так звані парадигми програмування). The choice of language used is subject to many considerations, such as company policy, suitability to task, availability of third-party packages, or individual preference. Вибір мови підлягає багатьох міркувань, таких, як політика компанії, відповідність завданню, наявність встановлених пакетів сторонніх виробників, або індивідуальних переваг. Ideally, the programming language best suited for the task at hand will be selected. В ідеалі, мова програмування, краще всього підходить для поставленої задачі буде обраний. Trade-offs from this ideal involve finding enough programmers who know the language to build a team, the availability of compilers for that language, and the efficiency with which programs written in a given language execute. Компроміси від цього ідеалу привернути знайти достатньо програмістів, які знають мову, щоб створити команду, наявність компіляторів для даної мови, і ефективність, з якою програм, написаних на цій мові виконати. Languages form an approximate spectrum from "low-level" to "high-level"; "low-level" languages are typically more machine-oriented and faster to execute, whereas "high-level" languages are more abstract and easier to use but execute less quickly. Мови формі наближеного спектра від "низького рівня" до "високого рівня", "низький рівень" мови, як правило, більш машинно-орієнтований і швидше виконувати, у той час як "високого рівня" мови більш абстрактним і простіше у використанні, але виконати не так швидко. It is usually easier to code in "high-level" languages than in "low-level" ones. Це, як правило, легше код в "високому рівні" мов, ніж у "низький рівень" з них. 

Allen Downey, in his book How To Think Like A Computer Scientist, writes: Аллен Дауні, у своїй книзі, як думати, як учений, пише: 

The details look different in different languages, but a few basic instructions appear in just about every language: Детальна інформація виглядають по-різному на різних мовах, але деякі основні інструкції з'являються майже в кожній мові: 

input: Get data from the keyboard, a file, or some other device. вхід: Отримати дані з клавіатури, у файл, або інші пристрої. 

output: Display data on the screen or send data to a file or other device. Вихід: Відображення даних на екрані або відправити дані у файл або інший пристрій. 

arithmetic: Perform basic arithmetical operations like addition and multiplication. арифметика: Виконання основних арифметичних операцій, таких як складання і множення. 

conditional execution: Check for certain conditions and execute the appropriate sequence of statements. умовного виконання: Перевірка певних умовах і виконувати відповідні послідовності операторів. 

repetition: Perform some action repeatedly, usually with some variation. Повторення: виконати деякі дії неодноразово, як правило, з деякими варіаціями. 

Many computer languages provide a mechanism to call functions provided by libraries such as in .dlls. Багато мов програмування забезпечують механізм для виклику функції, надані бібліотеками, такими, як в. DLL. Provided the functions in a library follow the appropriate run time conventions (eg, method of passing arguments), then these functions may be written in any other language. За умови функцій в бібліотеці слідувати відповідним час виконання конвенцій (наприклад, метод передачі аргументів), то ці функції можуть бути написані на будь-якому іншому мовою. 

Programmers Програмісти 

Main article: Programmer Основна стаття: Програміст 

 

Computer programmers are those who write computer software. Програмісти тих, хто пише комп'ютерні програми. Their jobs usually involve: Їх робота зазвичай включає в себе: 

Coding Кодування 

Compilation Компіляції 

Debugging Налагодження 

Documentation Документація 

Integration Інтеграція 

Maintenance Обслуговування 

Requirements analysis Аналіз вимог 

Software architecture Архітектура програмного забезпечення 

Software testing Тестування програмного забезпечення 

Specification Специфікація 
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