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Основи на програмирање
I. Програмирање и решавање на проблеми

Основни фази во компјутерското програмирање


Во денешно време компјутерите се составен дел во сите области на нашето живеење. Името компјутер доаѓа од англискиот збор computer и може да се дефинира како: компјутер е електронски уред кој може да се програмира и кој може да процесира, чува и враќа податоци.

Целта на овој текст е накратко да ги покрие основните концепти на компјутерското програмирање. Се поставува прашањето што се подразбира под поимот програмирање. Човековото деjcтвување и неговите мисли се поврзани со логички низи од активности кои се вршат свесно или несвесно. На пример, кога вртиме страница од книга ние несвесно извршуваме логичка низа од активности:  
1. ја подигаме дланката;
2. ја поместуваме раката кон десната страна од книгата;
3. го фаќаме десниот горен агол од листот;
4. го свртуваме листот, така што можеме да читаме на другата страница;
5. ја тргаме раката од книгата.

Или друг пример. Масовното производство се извршува преку операции кои се случуваат по точно определен редослед.  
Од горепосоченото може да дефинираме:

- програмирање е процес на планирање и извршување на одредени операции и настани; 
- компјутерско програмирање е процес на планирање на низа чекори кои компјутерот треба да ги следи;
- компјутерска програма е низа од инструкции кои компјутерот треба да ги изврши.


За да напишеме компјутерска програма, ние мора да поминеме низ три фази кои содржат свои подфази.
1. Фаза на решавање на проблемот:

· анализа и спецификација или дефинирање на проблемот и разбирање што треба да врши решението; 

· генерално решение на проблемот (алгоритам), што значи развивање на логичка низа од чекори кои го решаваат проблемот;
· верификација која подразбира следење на чекорите од алгоритамот за да се потврди дали решението навистина го решава проблемот.
2. Фаза на имплементација:
· конкретно решение (компјутерска програма), што значи преведување на алгоритамот во програмски јазик-кодирање;
· тестирање кое се состои од оставање на компјутерот да ги врши инструкциите и да даде резултат. Овој резултат се проверува рачно и ако има грешки повторно се анализираaт програмата и алгоритамот да се утврди од каде доаѓаат грешките и се прават корекции. 
Откако програмата е напишана, влегува во третата фаза: одржување.

3. Фаза на одржување:
· користење на програмата;
· одржување, што подразбира модификација на програмата, заради потребa од промени или корекции на грешки кои се појавуваат при неговото користење.

Горенаведените три фази, заедно го сочинуваат животниот циклус (животниот век) на програмата.

Во првата фаза, програмерот го анализира проблемот и развива генерално решение (алгоритам). Алгоритам претставува чекор-по-чекор (step-by-step) процедура за решавање на проблемот во конечен број чекори.  Програмскиот јазик претставува множество од правила, симболи и клучни зборови кои се употребуваат да се конструира компјутерска програма.

Освен горенаведените три фази, документацијата е важен дел од програмирањето. Документацијата вклучува: пишани објаснувања на проблемот што се решава и организација на решението, коментари вметнати во програмата и кориснички прирачници кои објаснуваат како да се употребува програмата. Во текот на животниот циклус на програмата, на неа може да работат повеќе луѓе и цел на документацијата е овие програмери да ја разберат вашата програма.

Значи, документацијата е пишан текст и коментари кои ја прават програмата разбирлива за луѓето што ја употребуваат и модификуваат.

Информации, податоци и програмски јазици  
Откако програмата е напишана, на компјутерот тpeбa да му се дадат информации, односно податоци кои се неопходни за да се реши проблемот. 
Информација е кое било сознание кое може да се пренесе. На пример, тврдењето „квадратот е четириаголник чии страни се еднакви и заемно нормални“ е информација. 
Податок (data) е информација во форма која компјутерот може да ја употребува. На пример, според горенаведеното тврдење и според должината на страната на квадратот како податок, компјутерот може да ја определи површината и периметарот на квадратот.      
Порано како податоци во компјутерите најчесто се употребувале броеви и букви. Освен овие типови на податоци, модерните компјутери процесираат и звук, слики и сл. 

Секој вид на податок може да биде претставен со комбинација од цифрите 0 и 1. Ова е бинарна форма на претставување на податоците. Значи, за разлика од децималниот броен систем (база-10), кој ги вклучува цифрите од 0 до 9 за претставување на броевите, бинарниот броен систем (база-2) ги вклучува цифрите 0 и 1. Зборот bit (binary digit) се однесува на единична цифра 0 или 1 и претставува мерка за информација. На пример, од 10 бита можат да бидат претставени 
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 (1024) различни шеми од 0 и 1. Byte е група од 8 бита со која можат да се претстават 28 (256) шеми од 0 и 1. Во компјутерот, секој карактер (на пр. А, ?, с) обично се претставува со byte. Групите од 16, 32 и 64 бита се нарекуваат зборови. 

Бинарниот броен систем, сè уште се употребува за претставување на податоците во компјутерот. Шемите на битови кои претставуваат податоци варираат од компјутер до компјутер. За среќа, во денешно време податоците се внесуваат во облик на броеви, букви и симболи, кои компјутерот автоматски ги конвертира во бинарна форма. Сите податоци во компјутерот, било да се работи за инструкции или чисти податоци, се сместени во меморијата и се претставени во бинарна форма. Чистите податоци (броеви, букви и сл.) и инструкциите се разликуваат само по начинот на кој компјутерот ги употребува. Значи, можно е компјутерот да ги процесира своите инструкции како податоци.

Единствен програмски јазик кај првобитните компјутери бил т.н. машински јазик. Машинскиот јазик е јазик кој е составен од бинарно кодирани инструкции кои се употребуваат директно од компјутерот. Бидејќи различни компјутери употребуваат различни бинарни кодови за секоја инструкција, машинскиот код за еден компјутер е различен од машинскиот код за друг компјутер, иако тие решаваат ист проблем. За олеснување на работата на програмерите, подоцна бил развиен assembly јазикот. За разлика од машинскиот јазик, инструкциите во assembly јазикот не можат да бидат извршени директно од компјутерот.  

Едно од фундаменталните откритија во компјутерската наука е дека компјутерот може да ги процесира сопствените инструкции во форма на податоци. Ова својство се употребува во асемблерот (assemblеr)  и компајлерот (compiler).

Асемблер (Assembler) е програма која го преведува асембли (assembly) јазикот во машински код. 
Иако напредок во однос на машинскиот јазик, асембли (assembly) јазикот е повторно врзан за инструкциите на конкретниот компјутер. Конечно, компјутерските научници развија виши програмски јазици кои се полесни за употреба, бидејќи во нив инструкциите се блиски до англискиот јазик. Примери за виши програмски јазици се C++, FORTRAN, COBOL, Ada  и др. За разлика од ниските програмски јазици (машински и assembly) во кои кодирањето зависи од конкретната машина, вишите програмски јазици се портабилни, што значи дека ист код напишан на виш програмски јазик може да се извршува на различни машини. Ова е постигнато со стандардизација на вишите програмски јазици.

Компајлер (Compiler) е програма која го преведува вишиот програмски јазик во машински код.

Програмата напишана на виш програмски јазик се нарекува изворна програма. Компајлерот ги третира инструкциите во програмата (инструкциите за влез на податоци, инструкциите за пресметување, инструкциите за излез и др.) како влезни податоци и ја преведува изворната програма во машински јазик, наречена објектна програма (сл.1). Значи, објектната програма е верзија на изворна програма во машински јазик. 
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  сл. 1

Составни делови на компјутерот


Најголем број од компјутерите имаат шест основни компоненти: мемориска единица, аритметичко-логичка единица, контролна единица, влезни единици, излезни единици, периферни единици за чување на податоци.

Мемориската единица е внатрешна единица за чување и манипулирање на податоци. Таа се состои од мемориски ќелии (мемориски локации) кои имаат свои интерни адреси. 

Делот од компјутерот што ги извршува инструкциите е наречен централна процесорска единица (CPU) и таа има две компоненти: аритметичко-логичка единица и контролна единица. 
Аритметичко-логичката единица е компонента на централната процесорска единица која ги извршува аритметичките и логичките операции.

Контролната единица е компонента на централната процесорска единица која ги контролира акциите на другите компоненти, така што инструкциите (програмата) се извршуваат во точен редослед. 
Влезно-излезните единици се дел од компјутерот кој прифаќа податоци кои треба да се процесираат (влез) и ги прикажуваат резултатите од тоа процесирање (излез). 

Компјутерите може да имаат повеќе уреди, односно единици прикачени на нив. Сите од овие уреди се познати под едно име – периферија. Такви уреди се: скенери, ЦД-ром, ДВД-ром, модеми, дигитални камери, микрофони, слушалки итн.

Периферна единица е влезна, излезна или помошна единица за чување податоци која е прикачена на компјутерот. 
Помошна единица за чување податоци (Auxiliary storage device) е единица (уред) која ги чува податоците надвор од главната меморија на компјутерот. 
Физичките компоненти на компјутерот со еден збор се нарекуваат хардвер (hardware). 
Множеството од програми со кои располага компјутерот се нарекува софтвер (software). 

Оперативен систем е множество од програми кои ги управуваат сите компјутерски ресурси.
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