Δομημένος Προγραμματισμός

Κεφάλαιο 7: Είδη, τεχνικές και περιβάλλοντα προγραμματισμού

7.1 Ανάπτυξη Προγράμματος

· Κύκλος Ανάπτυξης Προγράμματος: Οι τυποποιημένες διαδικασίες που χρησιμοποιούμε για την επίλυση ενός προβλήματος με τον υπολογιστή.

	Κύκλος Ανάπτυξης Προγράμματος

	Σχεδίαση προγράμματος

	
	α. κατανόηση του προβλήματος

	
	β. μέθοδοι επίλυσης του προβλήματος

	Λοιπές διαδικασίες

	
	γ. κωδικοποίηση – μετάφραση του προγράμματος

	
	δ. έλεγχος του προγράμματος

	
	ε. τεκμηρίωση του προγράμματος


· Ο προγραμματιστής επιλέγει τον κατάλληλο τρόπο επίλυσης του προβλήματος λαμβάνοντας υπόψη του τον όγκο των δεδομένων, την πολυπλοκότητα των υπολογισμών και τις δυνατότητες του υπολογιστή τόσο σε υλικό όσο και σε λογισμικό.

· Αφού επιλεγεί ο τρόπος επίλυσης, αποτυπώνεται ο αλγόριθμος για τη λύση του προβλήματος. Οι πιο συνηθισμένες παραστάσεις αλγορίθμου είναι η φραστική, ο ψευδοκώδικας και το λογικό διάγραμμα (διάγραμμα ροής).
7.2 Γλώσσες Προγραμματισμού

7.2.1 Γλώσσες μηχανής

· Οι εντολές σε γλώσσα μηχανής αποτελούνται από μια ακολουθία 0 και 1 σταθερού ή μεταβλητού πλήθους.

· Κάθε τέτοια εντολή εκτελεί μια στοιχειώδη λειτουργία, όπως πρόσθεση, αφαίρεση, αποθήκευση στην κεντρική μνήμη κλπ.

· Τα προγράμματα σε γλώσσα μηχανής μπορούν να τρέξουν μόνο σε υπολογιστές που είναι όμοιοι ή έχουν συμβατές ΚΜΕ.

· Τα προγράμματα σε γλώσσα μηχανής είναι εύκολα κατανοητά από τον υπολογιστή αλλά δύσκολα κατανοητά από τον άνθρωπο.
7.2.2 Συμβολικές γλώσσες (assembly)
· Οι διάφορες εντολές του κώδικα μηχανής αντιστοιχίζονται σε συντομογραφίες λέξεων της Αγγλικής γλώσσας και χρησιμοποιούνται μνημονικά ονόματα και για διευθύνσεις μνήμης.
· Είναι συνδεδεμένες με την αρχιτεκτονική της μηχανής και δεν μπορούν να μεταφερθούν σε διαφορετικό υπολογιστή. Γι’ αυτό το λόγο ονομάζονται γλώσσες χαμηλού επιπέδου.
· Απαιτούνται μεταφραστικά προγράμματα για την μετατροπή ενός προγράμματος από συμβολική γλώσσα σε γλώσσα μηχανής. Στην αρχή την διαδικασία αυτή την εκτελούσαν άνθρωποι, οι assemblers.
· Κύρια χρήση τους: η συγγραφή προγραμμάτων διαχείρισης του συστήματος, όπως λειτουργικά συστήματα, βοηθητικά προγράμματα (utilities), συστήματα αυτόματου ελέγχου με υπολογιστή κλπ.
7.2.3 Γλώσσες Υψηλού Επιπέδου

· Η ανάγκη να γράφει κανείς προγράμματα σχεδόν ανεξάρτητα από τον τύπο του υπολογιστή στον οποίο θα υλοποιηθεί η εφαρμογή, δημιούργησε τις γλώσσες υψηλού επιπέδου.
· Έχουν καθορισμένο σύνολο από λέξεις, σύμβολα και προτάσεις.

· Μία εντολή σε γλώσσα υψηλού επιπέδου μεταφράζεται σε πολλές εντολές γλώσσας μηχανής.

· Έχουν ορισμένους γραμματικούς και συντακτικούς κανόνες που πρέπει να γνωρίζει ο προγραμματιστής, όταν γράφει το πρόγραμμα.

· Η εξάρτηση της γλώσσας από τη μηχανή είναι ελάχιστη, και πολλές φορές ανεξάρτητη.

· Η γλώσσα είναι συνήθως εφοδιασμένη με μεγάλο αριθμό υποπρογραμμάτων, την βιβλιοθήκη της γλώσσας, τα οποία μπορούν να ενσωματώνονται στα προγράμματα εφαρμογών του προγραμματιστή. Ο προγραμματιστής μπορεί επίσης, να προσθέτει δικά του υποπρογράμματα στην βιβλιοθήκη αυτή.
· Δεν υπάρχει «καλύτερη» γλώσσα προγραμματισμού. Απλά, ανάλογα την εφαρμογή που θέλουμε να αναπτύξουμε, κάποιες γλώσσες είναι πιο κατάλληλες από κάποιες άλλες. Ενδεικτικά:

· Επιστημονικές εφαρμογές: FORTRAN, C, APL
· Εμπορικές εφαρμογές: COBOL, RPG
· Εκπαιδευτικές εφαρμογές: BASIC, LOGO
· Ειδικές εφαρμογές: LISP, PROLOG
· Επιστημονικές – εμπορικές εφαρμογές: PL-1, PASCAL κλπ.
7.2.4 Γλώσσες 4ης γενιάς
· Οι εντολές των γλωσσών 4ης γενιάς είναι λιγότερες και περισσότερο περιεκτικές από τις αντίστοιχες μιας συμβατικής γλώσσας προγραμματισμού, άρα έχουμε μικρότερα προγράμματα και λιγότερα λάθη. 

· Έχουν δυναμικές εντολές με τις οποίες ο χρήστης μπορεί εύκολα να δημιουργεί και να ενημερώνει αρχεία, να σχεδιάζει οθόνες κλπ.

· Οι γλώσσες 4ης γενιάς είναι διαλογικές και συνήθως αποτελούν εργαλεία πακέτων για Συστήματα Διοίκησης Βάσεων Δεδομένων, όπως πχ. INGLES, ORACLE κλπ.

7.3 Είδη Προγραμματισμού

7.3.1 Διαδικαστικός Προγραμματισμός (Procedural Programming)
· Στον διαδικαστικό προγραμματισμό το πρόγραμμα είναι γραμμένο σε κάποια γλώσσα προγραμματισμού εξαρτημένη από την διαδικασία, όπως οι COBOL, FORTRAN, PASCAL κλπ.
· Ο προγραμματιστής προσδιορίζει τα βήματα του αλγορίθμου για την επίλυση του προβλήματος.
· Το πρόγραμμα είναι μια διαδικασία η οποία εκτελεί ένα προς ένα τα βήματα του αλγορίθμου επίλυσης του προβλήματος.
7.3.2 Δομημένος Προγραμματισμός (Structural Programming)

· Προϋποθέτει δομημένη σχεδίαση και έλεγχο ενός δομημένου προγράμματος, που αποτελείται απο ανεξάρτητα τμήματα (modules), με βάση ένα προκαθορισμένο σχέδιο.
· Χρησιμοποιεί τις βασικές αλγοριθμικές δομές: διαδοχή, ακολουθία, επανάληψη.
· Χρησιμοποιεί τις τεχνικές του ιεραρχικού και του τμηματικού προγραμματισμού. Η παράστασή τους γίνεται με διαγράμματα HIPO.
7.3.3 Παράλληλος Προγραμματισμός (Parallel Programming)

· Η εμφάνιση της αρχιτεκτονικής των πολλών επεξεργαστών οδήγησε στην καθιέρωση του παράλληλου προγραμματισμού.
· Επιτρέπει ταυτόχρονη εκτέλεση διαδικασιών από διαφορετικούς επεξεργαστές.
· Αναπτύχθηκαν νέες γλώσσες (Occam), ή επεκτάθηκαν κάποιες κλασικές γλώσσες διαδικαστικού προγραμματισμού όπως οι Ada, Modula 2, Concurrent C κλπ.
7.3.4 Αντικειμενοστρεφής Προγραμματισμός (Object Oriented Programming)

· Βασικό στοιχείο είναι το αντικείμενο, το οποίο αποτελείται από κάποια χαρακτηριστικά και μια σειρά ενεργειών που καθορίζουν την συμπεριφορά του αντικειμένου.
· Τα αντικείμενα μπορεί να σχηματίζουν κλάσεις ιεραρχικά δομημένες.
· C++
7.3.5 Συναρτησιακός Προγραμματισμός (Functional Programming)

· Βασίζεται στην έννοια της συνάρτησης, όπως την γνωρίζουμε από τα Μαθηματικά.
· Ως ορίσματα των συναρτήσεων μπορεί να είναι δεδομένα ή άλλες συναρτήσεις.
· Θεωρητικό υπόβαθρο πολλών γλωσσών αποτελεί ο Λογισμός Λάμδα.
· Lisp, FORTH, LOGO
7.3.6 Λογικός Προγραμματισμός (Programming in Logic)

· Ένα πρόγραμμα σύμφωνα με τον Λογικό Προγραμματισμό περιλαμβάνει ένα σύνολο γνωστών γεγονότων και κανόνων και μια πρόταση-στόχο η οποία πρέπει να αποδειχθεί αληθής με τη χρήση των κανόνων.
· Περιοχές επιστήμης: Τεχνητή Νοημοσύνη, αυτόματη απόδειξη θεωρημάτων.

· Prolog
7.4 Προγραμματιστικά Περιβάλλοντα

7.4.1 Μεταγλωττιστής
Οι μεταγλωττιστές είναι μεταφραστικά προγράμματα που δέχονται ως είσοδο ένα πηγαίο (source) πρόγραμμα σε μια γλώσσα προγραμματισμού και παράγουν ένα αντικείμενο (object) πρόγραμμα σε γλώσσα μηχανής.

COMPILER (Μεταγλωττιστής γλώσσας υψηλού επιπέδου)

· Κάνει συντακτική και γραμματική ανάλυση του πηγαίου προγράμματος με εκτύπωση των λαθών (diagnostics).

· Καταλαμβάνει τον απαραίτητο χώρο στην κύρια μνήμη για την εκτέλεση του προγράμματος.
· Φυλάσσει το αντικείμενο πρόγραμμα στον δίσκο. Ο αντικείμενος κώδικας δεν είναι ακόμα εκτελέσιμος.

INTERPRETER (Διερμηνέας, δηλ. Μεταγλωττιστής γλώσσας υψηλού επιπέδου με ταυτόχρονη εκτέλεση του προγράμματος) 

· Δεν ελέγχει τη σύνταξη ολόκληρου του πηγαίου προγράμματος πριν την εκτέλεση, αλλά εξετάζει τη μία εντολή μετά την άλλη.

· Επαναλαμβάνει τη διαδικασία μετάφρασης-ελέγχου κάθε φορά που εκτελείται το πηγαίο πρόγραμμα.

· Ο έλεγχος και η διόρθωση των λαθών γίνεται ευκολότερα.

· Η εκτέλεση ενός προγράμματος με Interpreter είναι πολύ πιο αργή σε σύγκριση με την εκτέλεση του ίδιου προγράμματος, μεταφρασμένου με Compiler.

· Η BASIC χρησιμοποιεί διαλεκτικό (interactive) Interpreter.
7.4.2 Γραφή-Εκτέλεση Προγράμματος
· Το πηγαίο πρόγραμμα γράφεται σε ένα απλό πρόγραμμα επεξεργασίας κειμένου, τον εκδότη-διορθωτή (editor) κειμένων.

· Αν ο Μεταγλωττιστής εντοπίσει λάθη, ο editor χρησιμοποιείται και πάλι για την διόρθωσή τους. Εφόσον δεν υπάρχουν λάθη παράγεται το αντικείμενο πρόγραμμα.

· Το αντικείμενο πρόγραμμα συνδέεται με υποπρογράμματα της βιβλιοθήκης της γλώσσας ή του προγραμματιστή από τον συνδέτη (LINKER), και έτσι παράγετι το εκτελέσιμο πρόγραμμα, που μπορεί να εκτελεστεί στη συνέχεια.

· Αντί για τον LINKER μπορεί να χρησιμοποιηθεί ένα άλλο πρόγραμμα, ο φορτωτής (LOADER), ο οποίος κάνει την δουλεία του LINKER και επιπλέον φορτώνει στην μνήμη για εκτέλεση τον κώδικα μηχανής που προκύπτει.
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