       АННОТАЦИЯ РАБОЧЕЙ ПРОГРАММЫ ДИСЦИПЛИНЫ

Дисциплина Б1.В.ОД.4 Программирование
Семестр: 4,5
Количество часов: 252
Количество зачетных единиц: 7
Курсовая работа: 5 семестр
Промежуточная аттестация: экзамен
Место дисциплины в структуре ООП:

Обязательная дисциплина «Программирование» относится к вариативной части   учебного плана подготовки бакалавров по направлению 09.03.01 Информатика и вычислительная техника.
Дисциплина «Программирование» занимает важное место в системе специальной подготовки и способствует лучшему пониманию основных закономерностей разработки автоматизированных систем обработки информации и управления.
Цель и задачи освоения дисциплины: 
Цель дисциплины – формирование у студентов аналитического мышления и способностей осуществлять проектную деятельность.

Задачи:

–  сбор и анализ исходных данных для проектирования; 

– создание структуры проекта (подцели, основные этапы работы, которые предстоит выполнить); 

– проектирование программных средств в соответствии с техническим заданием с использованием средств автоматического проектирования; 

– разработка и оформление проектной документации; 

– контроль соответствия разрабатываемых проектов и технической документации стандартам, техническим условиям и другим нормативным документам; 

– проведение предварительного технико-экономического обоснования проектов;

– применение современных программных средств при разработке программного обеспечения; 

– применение Web-технологий при реализации проекта;

– освоение и применение современных программно-методических комплексов исследования и автоматизированного проектирования; 

– обучение персонала применению современных программно-методических комплексов исследования и автоматизированного проектирования; 

– инсталляция программ и программных систем, настройка и эксплуатационное обслуживание.
Содержание дисциплины:
Общее понятие алгоритма. Краткий обзор существующих алгоритмических языков. Неформальный алгоритмический язык – псевдокод, максимально приближенный к естественному языку. Основные конструкции алгоритмического языка – алгоритм, ветвление, цикл. Простейшие примеры программ на псевдокоде. 

Понятие переменной. Типы переменных. Целые и вещественные переменные, представление целых и вещественных чисел в компьютере. Понятие типа переменной как множества значений, которые она может принимать, и набора операций, которые можно совершать со значениями. Базовые типы алгоритмического языка - целые и вещественные числа. Особенность представления целых чисел в компьютере как элементов кольца вычетов, рассматривается интерпретация элементов кольца вычетов как неотрицательных чисел или чисел со знаком. Представление вещественных чисел в компьютере в плавающей форме. Особенности арифметики плавающих чисел.

Символьные переменные и способы кодирования символов. Логический тип и логические выражения, подчеркивается отличие логических выражений от арифметических: сокращенное вычисление результата. Конструкция массива. Способы представления текстовых строк.

Вычисление функции на последовательности элементов. Общая схема вычисления функций на последовательностях, основанная на понятии индуктивной функции и индуктивного расширения. Применение общей схемы – вычисление суммы и максимума последовательности, схема Горнера вычисления значения многочлена и его производной и т. п.

Схема построения цикла «пока» с помощью инварианта, т. е. утверждения, которое сохраняется при каждом выполнении тела цикла. Применение этой схемы дает возможность сознательно строить алгоритм и доказывать правильность его работы по тексту, не прибегая к тестированию. Применение схемы иллюстрируется на примерах: алгоритм Евклида вычисления наибольшего общего делителя, алгоритм быстрого возведения в степень, расширенный алгоритм Евклида, приближенное вычисление логарифма без использования разложения в ряд.

Устройство компьютера, построенного по фон-Неймановской архитектуре. Основные составные части компьютера: процессор, оперативная память, шина, внешние устройства. Общие принципы построения и работы процессора. Важнейшие регистры процессора и алгоритм его работы. Классификация CISC и RISC-процессоров. Аппаратный стек и его использование в командах вызова подпрограмм и для размещения локальных переменных.

Способ записи программ на языке RTL (Register Transfer Language), представляющем собой Ассемблер, не зависящий от команд конкретного процессора. Примеры записи программ на RTL и на Ассемблере процессора Intel 80386. Принципы работы компьютера: взаимодействие с внешними устройствами, асинхронные и синхронные прерывания, использование виртуальной памяти для поддержки параллельных задач, процессы, нити и их синхронизация.

Общие принципы построения Си-программы: разбиение проекта на h- и c-файлы, т. е. разделение интерфейса и реализации, использование препроцессора. Базовые типы языка Си, конструкции массива и указателя, позволяющие строить новые типы, а также модификаторы типов. Операции и выражения языка Си.

Управляющие конструкции языка Си: ветвления «if-else» и «if-else if», циклы «while» и «for». Приводятся также конструкции, которых лучше избегать: «switch», «do-while», «goto». Представление программы в виде набора функций, прототипы функций, методы передачи входных и выходных параметров. Виды памяти: статическая, стековая, динамическая (куча) и способы работы с памятью в Си. Составной тип данных «структура». 

Правильные и неправильные способы реализации матриц и многомерных массивов на языке Си. Работа с матрицами. Приведение матрицы к ступенчатому виду методом Гаусса. Методы работы с файлами, использующие функции ввода-вывода из стандартной библиотеки ANSI. Способы работы с символами и текстовыми строками с помощью функций стандартной библиотеки. 

Общее понятие структуры данных как исполнителя, который организует работу с данными: хранение, добавление и удаление, поиск и т. п. Реализации одних структур на базе других, в частности, реализации на базе массива. Наиболее важные из простейших структур данных: очередь и стек, а также их непрерывные реализации на базе массива. Примеры использования стека в программировании. Обратная польская запись формулы (знак операции после аргументов) и способ ее вычисления на стековой машине. Графический язык PostScript.

Ссылочные реализации структур данных, в которых элементы хранятся в произвольном порядке, при этом каждый элемент хранит ссылки на соседей. Ссылочные реализации позволяют избавиться от массовых операций при удалении или добавлении элементов в середине структуры. Типичные примеры структур, для которых применяются ссылочные реализации: одно- и двунаправленные списки, деревья. Важнейшая структура данных: множество и нагруженное множество. Способы реализации множества: 1) непрерывная реализация с последовательным или с бинарным поиском; 2) ссылочная реализация множества на базе упорядоченного бинарного дерева, при этом используются сбалансированные AVL-деревья или красно-черные деревья; 3) реализация на базе хеш-функции и массива подмножеств.

Появление языков программирования. Примеры простейших программ. Возможность понимать программы без изучения языка. 

Традиционная архитектура вычислительных машин. Первое понятие о стилях программирования. Модификации традиционной архитектуры. Нетрадиционные архитектуры. Сети данных и параллелизм. Эмуляция и машина программы.

Традиционные языки и традиционная архитектура. Структура традиционной программы. Основные традиционные языки. 

Как определять язык программирования? Язык как текст (синтаксис). Язык как исполнимый текст (семантика). Конкретизация языка для данной обстановки. 

Глобальные действия и глобальные условия. Конкретизация как один из видов отождествления. Данные и программы Рефала. Модель вычислений. Приемы программирования и примеры программ. Сентенциальное программирование: PROLOG. Исходные концепции языка. Данные. Управление при помощи неудач и возвратов. Порождение программы в ходе исполнения. Стандартные операции. Общие вопросы сентенциального программирования. Превращение логики в сентенциальный язык. Превращение теоретического языка в практический. Несовместимость моделей исполнения и отождествления. Вред и польза стандартизации.

Теоретические предпосылки. Списки и простейшие операции. Значения и модель вычислений. Динамическое порождение программ и функционалы. Объекты и синтез программ.

Термин «автоматное программирование». Автоматное программирование: от таблицы к программе. Трансляция таблиц состояний и переходов. Различные методы представления таблиц как программ. Интерпретация таблиц переходов.

Автоматное преобразование структурированных текстов. Понятие о языках разметки. Представление автоматной программы с помощью XML.

Переход от данных к конечному автомату. Построение автомата по данным. Анализ автоматного программирования.

События и демоны. Программирование от событий и от приоритетов.

Теоретические предпосылки структурного программирования. Локальность действий и условий, требования к программным структурам. Призраки и подпорки. Сеть данных и совместность. Циклический и рекурсивный варианты.

Параллелизм и совместность. Виды параллелизма. Трудности параллельного программирования. Организация квазипараллелизма. 

Следствия теоремы Гёделя о неполноте для программирования. Логическая несовместимость разных классов задач. Практическая несовместимость ипостасей внутри стилей. Взаимодействия и сочетаемость стилей. Методы по отношению к стилям
Качество – это цель инженерной деятельности; построение качественного ПО (software) – цель программной инженерии (software engineering). Технические приемы, позволяющие значительно улучшить качество ПО. Качество ПО лучше всего описывается комбинацией ряда факторов. 

Цели ОО-метода. Ключевые аспекты ОО-разработки ПО. Такова цель этой лекции. Пояснение того, что делает систему объектно-ориентированной. Метод, язык и инструмент, претендующие на звание объектно-ориентированных.

Требования к разработке программного продукта, которые ведут к объектной технологии.

Некоторые из проблем, направленные на широкомасштабное внедрение повторного использования программных компонентов.

Расширяемость, возможность повторного использования и надежность. Систематический метод декомпозиции системы на модули. Основные элементы метода, основанного на простой, но далеко идущей идее: строить каждый модуль на базе некоторого типа объектов. 

Лидирующую роль объектов в архитектуре ПО и их адекватное описание. 

Анализ основ программной инженерии. Причины, требующие совершенствования модульного подхода – повторное использование и расширяемость кода. Традиционные методы исчерпали себя, – централизованная архитектура ограничивает гибкость. Теоретическая основа ОО-подхода – абстрактные типы данных. Введение в фундаментальные методы ОО-анализа, проектирования и программирования. Базовые строительные блоки – классы.

Объекты – модель ОО-вычислений времени выполнения. Концептуальные вопросы. Аспекты реализации. Вопросы использования памяти (обсуждение будет продолжено в следующей лекции в связи со сборкой мусора). Преимущества объектной технологии разработки ПО. Учет в полном объёме деталей реализации. 

Память не безгранична и не организуется в непрерывный ряд слоев с уменьшающейся скоростью доступа. 

Слияние двух концепций – модуля и типа. Понятие класса – основа ОО-метода. Достижения целей – расширяемости, возможности повторного использования, надежности необходимость сделать конструкцию класса более гибкой. Изучение наследования. Размерность (горизонталь), параметризация (тип как параметр), известная также как универсализация.

Программные модули, реализующие возможно параметризованные типы структур данных. Программная архитектура. Факторы качества – повторное использование, расширяемость, совместимость – не должны достигаться ценой надежности (корректность и устойчивость). Концепция надежности.

Статические предосторожности Неожиданные и нежелательные события возникающие при выполнений системы. Исключения.

Основные методы создания ОО-программного продукта. Наследование и все, что к нему относится. Механизмы, важные для создания систем: внешние программы и инкапсуляция ОО-программного продукта; передача аргументов; структуры управления; выражения; действия со строками; ввод и вывод. Технические аспекты. Основные концепции.

Новые программы являются расширениями предыдущих разработок, лучший способ создания нового – это подражание старым образцам, их уточнение и комбинирование. Традиционные методы проектирования по большей части не уделяли внимания этому аспекту разработки. В ОО-технологии он является весьма существенным.

Полноценное применение наследования. Новые классы от нескольких классов-родителей. Множественное (multiple) наследование (именуемое так в противовес единичному (single) наследованию) для построения надежных ОО-решений.

Наследование – ключевая составляющая ОО-подхода к повторному использованию и расширяемости. 

Эффективное применение объектной технологии. Описания в тексте системы типов всех объектов, с которыми она работает на этапе выполнения. Статическая типизация (static typing), делает ПО: более надежным, позволяя компилятору и другим инструментальным средствам устранять несоответствия прежде, чем они смогут нанести вред; более понятным, обеспечивая точной информацией: авторов клиентских систем и тех, кто будет сопровождать систему; более эффективным, поскольку информация о типах данных позволит компилятору сгенерировать оптимальный код. 

Компонентам ПО необходима глобальная информация: разделяемые данные, общее окно для вывода ошибок, шлюз для подключения к базе данных или сети.
           В результате освоения учебной дисциплины обучающийся должен обладать следующими профессиональными (ПК) и профильными (ПрК) компетенциями:

        ПК-2: способен  разрабатывать компоненты аппаратно-программных комплексов и баз данных, используя современные инструментальные средства и технологии программирования;
ПрК-2: способен   разрабатывать, отлаживать и интегрировать компоненты программного обеспечения.

Образовательные технологии:

В преподавании дисциплины «Программирование» применяются различные интерактивные образовательные технологии в зависимости от вида и цели учебных занятий.
Теоретический материал излагается на лекционных занятиях.

Лабораторные занятия по дисциплине «Программирование» ориентированы на закрепление теоретического материала, изложенного на лекционных занятиях, а также на приобретение дополнительных знаний, умений и практических навыков осуществления аналитической  и профессиональной деятельности с применением интерактивных форм обучения.
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