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Введение
Язык программирования-формальная знаковая система, предназначенная для описания алгоритмов в форме, которая удобна для исполнителя (например, компьютера). Язык программирования определяет набор лексических, синтаксических и семантических правил, используемых при составлении компьютерной программы. Он позволяет программисту точно определить то, на какие события будет реагировать компьютер, как будут храниться и передаваться данные, а также какие именно действия следует выполнять над этими при различных обстоятельствах.
Со времени создания первых программируемых машин человечество придумало уже более двух с половиной тысяч языков программирования. Каждый год их число пополняется новыми. Некоторыми языками умеет пользоваться только небольшое число их собственных разработчиков, другие становятся известны миллионам людей. Профессиональные программисты иногда применяют в своей работе более десятка разнообразных языков программирования. Языки программирования можно толковать по-разному:
· Функция: язык программирования предназначен для написания компьютерных программ, которые применяются для передачи компьютеру инструкций по выполнению того или иного вычислительного процесса и организации управления отдельными устройствами.
· Задача: язык программирования отличается от естественных языков тем, что предназначен для передачи команд и данных от человека компьютеру, в то время как естественные языки используются лишь для общения людей между собой. В принципе, можно обобщить определение «языков программирования»- это способ передачи команд, приказов, чёткого руководства к действию; тогда как человеческие языки служат также для обмена информацией.
Исполнение: язык программирования может использовать специальные конструкции для определения и манипулирования структурами данных и управления процессом вычислений.










1. Языки программирования высокого уровня
Высокоуровневый язык программирования - язык программирования, разработанный для быстроты и удобства использования программистом. Основная черта высокоуровневых языков - это абстракция, то есть введение смысловых конструкций, кратко описывающих такие структуры данных и операции над ними, описания которых на машинном коде (или другом низкоуровневом языке программирования) очень длинны и сложны для понимания.
Высокоуровневые языки программирования были разработаны для платформенной независимости сути алгоритмов. Зависимость от платформы перекладывается на инструментальные программы -трансляторы, компилирующие текст, написанный на языке высокого уровня, в элементарные машинные команды (инструкции). Поэтому, для каждой платформы разрабатывается платформенно-уникальный транслятор для каждого высокоуровневого языка, например, переводящий текст, написанный на Delphi в элементарные команды микропроцессоров семейства x86. Так, высокоуровневые языки стремятся не только облегчить решение сложных программных задач, но и упростить портирование программного обеспечения. Использование разнообразных трансляторов и интерпретаторов обеспечивает связь программ, написанных при помощи языков высокого уровня, с различнымиоперационными системами программируемыми устройствами и оборудованием, и, в идеале, не требует модификации исходного кода (текста, написанного на высокоуровневом языке) для любой платформы. Такого рода оторванность высокоуровневых языков от аппаратной реализации компьютера помимо множества плюсов имеет и минусы. В частности, она не позволяет создавать простые и точные инструкции к используемому оборудованию. Программы, написанные на языках высокого уровня, проще для понимания программистом, но менее эффективны, чем их аналоги, создаваемые при помощи низкоуровневых языков. Одним из следствий этого стало добавление поддержки того или иного языка низкого уровня (язык ассемблера) в ряд современных профессиональных высокоуровневых языков программирования. Примеры: C++, C#, Java, JavaScript, Python, PHP, Ruby, Perl, Паскаль, Delphi, Лисп. Языкам высокого уровня свойственно умение работать с комплексными структурами данных. В большинстве из них интегрирована поддержка строковых типов, объектов, операций файлового ввода-вывода и т. п.
Распространено мнение, что программы на языках высокого уровня можно написать один раз и потом использовать на компьютере любого типа. В действительности же это верно только для тех программ, которые мало взаимодействуют с операционной системой, например, выполняют какие-либо вычисления или обработку данных. Большинство же интерактивных (а тем более мультимедийных) программ обращаются к системным вызовам, которые сильно различаются в зависимости от операционной системы. Например, для отображения графики на экране компьютера программы под Microsoft Windows используют функции Windows API, которые отличаются от используемых в системах, поддерживающих стандарт POSIX. Чаще всего для этих целей в них используется программный интерфейс X-сервера.
К настоящему времени создан целый ряд программных библиотек (например, библиотека Qt или wxWidgets), скрывающих несоответствия системных вызовов различных операционных систем от прикладных программ. Однако такие библиотеки, как правило, не позволяют полностью использовать все возможности конкретных операционных систем. Новой тенденцией является появление языков программирования немного более высокого уровня (ультра-высокоуровневых, не путать с сверхвысокоуровневыми). Такого рода языки характеризуются наличием дополнительных структур и объектов, ориентированных на прикладное использование. Прикладные объекты, в свою очередь, требуют минимальной настройки в виде параметров и моментально готовы к использованию. Использование ультра-высокоуровневых языков программирования снижает временные затраты на разработку программного обеспечения и повышает качество конечного продукта за счет, опять-таки, уменьшения объёма исходных кодов. Далее рассмотрим некоторые языки программирования высокого уровня.

JAVA
Java- полностью объектно-ориентированный язык программирования. В Java отсутствует понятие процедур. С помощью Java мы можем решить различные задачи и тот же самый круг проблем, что и на других языках программирования. Java может использоваться для создания двух типов программ: Приложений и Апплетов. Приложение - программа, которая выполняется на нашем компьютере, под его операционной системой. Приложения Java могут быть непосредственно выполнены, используя интерпретатор Java. Апплет - небольшая программа работающая с окнами, которые внедрены в страницу HTML. Чтобы выполнить Java апплеты, нужна поддержка Java Web-браузером, то есть Internet Explorer, Netscape Navigator, Hot Java и т.д. или средство просмотра апплета. Также Java допускал другие средства, с помощью которых браузер мог выполнить программу Java на нашей системе.  Java - это интерпретируемый и компилированный язык программирования. Исходный текст (файлы с расширением a Java) откомпилирован со справкой компилятора Java (javac), который преобразовывает исходный текст в байт-код (файлы с расширением a.class). Цель проектировщиков Java состояла в том, чтобы разработать язык, посредством которого программист мог записать код, который мог бы выполняться всегда и в любое время. 

С++
Поддерживает такие парадигмы программирования как процедурное программирование, объектно-ориентированное программирование, обобщённое программирование, обеспечивает модульность, раздельную компиляцию, обработку исключений, абстракцию данных, объявление типов (классов) объектов, виртуальные функции. Стандартная библиотека включает, в том числе, общеупотребительные контейнеры и алгоритмы. C++ сочетает свойства как высокоуровневых, так инизкоуровневых языков. В сравнении с его предшественником — языком C, — наибольшее внимание уделено поддержкеобъектно-ориентированного и обобщённого программирования.C++ широко используется для разработки программного обеспечения, являясь одним из самых популярных языков программирования. Область его применения включает создание операционных систем, разнообразных прикладных программ, драйверов устройств, приложений для встраиваемых систем, высокопроизводительных серверов, а также развлекательных приложений (игр). Существует множество реализаций языка C++, как бесплатных, так и коммерческих и для различных платформ. Например, наплатформе x86 это GCC, Visual C++, Intel C++ Compiler,Embarcadero (Borland) C++ Builder идругие. C++ оказал огромное влияние на другие языки программирования, в первую очередь на Java и C#.Синтаксис C++ унаследован от языка C. Одним из принципов разработки было сохранение совместимости с C. Тем не менее, C++ не является в строгом смысле надмножеством C; множество программ, которые могут одинаково успешно транслироваться как компиляторами C, так и компиляторами C++, довольно велико, но не включает все возможные программы на C.

С#
«Си#- простой, современный, объектно-ориентированный язык с безопасной системой типов, происходящий от Си и Си++. Си# будет удобен и понятен для программистов, знающих Си и Си++. Си# сочетает продуктивность Visual Basic и мощность Си++.» Такими словами начинается описание Си#. Мы же рассмотрим технические особенности языка.
Единицей компиляции является файл (как в Си, Си++, Яве). Файл может содержать одно или несколько описаний типов: классов (class), интерфейсов (interface), структур (struct), перечислений (enum), типов-делегатов (delegate) с указанием (или без указания) об их распределении по пространствам имен. 
Пространства имен (namespace) регулируют видимость объектов программы (как в Си++). Пространства имен могут быть вложенными. Разрешено употребление объектов программы без явного указания пространства имен, которому этот объект принадлежит. Достаточно лишь общего упоминания об использовании этого пространства имен в директиве using (как в Турбо Паскале). Предусмотрены псевдонимы для названий пространств имен в директиве using (как в языке Оберон).
Элементарные типы данных: 8-разрядные  (sbyte, byte), 16-разрядные(short, ushort), 32-разрядные (int, uint) и 64-разрядные (long, ulong) целые со знаком и без знака, вещественные одиночной (float) и двойной (double) точности, символы Unicode (char), логический тип (bool, не совместим с целыми), десятичный тип, обеспечивающий точность 28 значащих цифр (decimal).
Структурированные типы: классы и интерфейсы (как в Яве), одномерные и многомерные (в отличие от Явы) массивы, строки (string), структуры (почти то же, что и классы, но размещаемые не куче и без наследования), перечисления, несовместимые с целыми (как в Паскале).
Типы-делегаты или просто «делегаты».
Типы подразделяются на ссылочные (классы, интерфейсы, массивы, делегаты) и типы-значения (элементарные типы, перечисления, структуры). Объекты ссылочных типов размещаются в динамической памяти (куче), а переменные ссылочных типов являются, по сути, указателями на эти объекты. В случае типов-значений переменные представляют собой не указатели, а сами значения. Неявные преобразования типов разрешены только для случаев, когда они не нарушают систему безопасности типов и не приводят к потере информации. Все типы, включая элементарные, совместимы с типом object, который является базовым классом всех прочих типов. Предусмотрено неявное преобразование типов-значений к типу object, называемое упаковкой (boxing), и явное обратное преобразование — распаковка (unboxing).
Автоматическая сборка мусора. 
Обширный набор операций с 14 уровнями приоритета. Переопределение операций (как в Алголе-68, Аде, Си++). С помощью операторов checked и unchecked можно управлять контролем переполнения при выполнении операций с целыми.
 Методы с параметрами значениями, параметрами-ссылками (ref) и выходными параметрами (out). Слова ref и out нужно записывать перед параметром не только в описании метода, но и при вызове. Наличие выходных параметров позволяет контролировать выполнение определяющих присваиваний. По правилам языка любая переменная должна гарантированно получить значение до того, как будет предпринята попытка ее использования.
Управляющие операторы: if, switch, while, do, for, break, continue (как в Си, Си++ и Яве). Оператор foreach, выполняющий цикл для каждого элемента «коллекции», несколько разновидностей оператора перехода goto.
Обработка исключений (как в Яве).
Свойства - элементы классов (объектов), доступ к которым осуществляется так же, как и к полям (можно присвоить или получить значение), но реализуется неявно вызываемыми подпрограммами getи set (как в Объектном Паскале - входном языке системы Delphi).
[bookmark: _ftnref3]Индексаторы - элементы классов (объектов), позволяющие обращаться к объектам так же, как к массивам (указанием индекса в квадратных скобках). Реализуются неявно вызываемыми подпрограммами get и set[3]. Например, доступ (для чтения) к символам строки может выполняться как к элементам массива благодаря тому, что для стандартного класса string реализован индексатор.
События — элементы классов (поля или свойства) процедурного типа (делегаты), к которым вне класса, где они определены, применимы только операции += и –=, позволяющие добавить или удалить методы-обработчики событий для объектов данного класса.
Небезопасный (unsafe) код, использующий указатели и адресную арифметику, локализуется в частях программы, помеченных модификатором unsafe.
Препроцессор, предусматривающий, в отличие от Си и Си++, только средстваусловной компиляции.

Вывод по главе
При создании программного обеспечения на языке программирования высокого уровня пользователю даётся  базовый функционал, различные конструкции (циклы, выражения, условные операторы, массивы, etc) и уже при помощи их вы как бы выстраиваете своё приложения методами различных компоновок этих конструкций. Это в чем то можно сравнить с постройкой дома, когда вам даются различные строй материалы и вы при помощи их можете как бы сложить себе дом. Или же аналогию можно провести с тем же детским конструктором, где так же из уже готовых блоков можно сложить различные конструкции. Таким образом вам не надо задумываться о том как все это представлено в памяти и какие низкоуровневые команды подаются процессору для достижения нужных целей, вы просто берете готовую реализацию и применяете её на деле. В процессе работы было рассмотрено ряд основных высокоуровневых языков программирования ипроанализированы их особенности и возможности
2. Критерии качества программ
Качество программного обеспечения - способность программного продукта при заданных условиях удовлетворять установленным или предполагаемым потребностям (ISO/IEC 25000:2014). Возможны и другие определения, например:
Качество программного обеспечения- это весь объем признаков и характеристик программ, который относится к их способности удовлетворять установленным или предполагаемым потребностям (ГОСТ Р ИСО/МЭК 9126-93, ISO 8402:94) или степень, в которой система, Качество программного обеспечения- это компонент или процесс удовлетворяют потребностям или ожиданиям заказчика или пользователя (IEEE Std 610.12-1990).
На качество программного обеспечения влияют определённые факторы программного обеспечения.
Фактор качества программного обеспечения — это нефункциональное требование к программе, которое обычно не описывается в договоре с заказчиком, но, тем не менее, является желательным требованием, повышающим качество программы.
Некоторые из факторов качества:
· Понятность: Назначение ПО должно быть понятным, из самой программы и документации.
· Полнота: Все необходимые части программы должны быть представлены и полностью реализованы.
· Краткость: Отсутствие лишней, дублирующейся информации. Повторяющиеся части кода должны быть преобразованы в вызов общей процедуры. То же касается и документации.
· Портируемость: Лёгкость в адаптации программы к другому окружению: другой архитектуре, платформе, операционной системе или её версии.
· Согласованность: По всей программе и в документации должны использоваться одни и те же соглашения, форматы и обозначения.
· Сопровождаемость: Насколько сложно изменить программу для удовлетворения новых требований. Это требование также указывает, что программа должна быть хорошо документирована, не слишком запутана, и иметь резерв роста по использованию ресурсов (память, процессор).
· Тестируемость: Позволяет ли программа выполнить проверку приёмочных характеристик, поддерживается ли возможность измерения производительности.
· Удобство использования: Простота и удобство использования программы. Это требование относится прежде всего к интерфейсу пользователя.
· Надёжность: Отсутствие отказов и сбоев в работе программ, а также простота исправления дефектов и ошибок.
· Структурированность
· Эффективность: Насколько рационально программа относится к ресурсам (память, процессор) при выполнении своих задач.
· Безопасность.
· 
Критерии качества программного обеспечения.
· Корректность – очевидно, что программа должна работать правильно, иначе нет смысла ее писать.
· Надежность – программа не должна «зависать» или «зацикливаться»при любых исходных данных.
· Эффективность – программа должна использовать, по возможности, минимальное количество ресурсов, как по памяти (хотя в настоящее время это стало менее актуально), так и по времени (это проблема остается актуальной, особенно при обработке больших массивов данных или при решении задач, в которых время обработки экспоненциально зависит от размерности исходных данных).
· Эргономичность – удобство для пользователя. Не забывайте, что первым пользователем Вашей программы будете Вы сами.
· Читабельность – удобство для программиста. К сожалению, по прошествии времени, программа забывается, и давно написанную Вами программу невозможно прочитать как книгу, Вы должны заново принимать все когда-то принятые решения. Поэтому нет смысла создавать себе дополнительные трудности в виде плохо структурированного и плохо читаемого текста. Для решения этой проблемы существует ряд принципов написания текста программы.
· Не стоит писать, как слишком длинные строки – они уходят за пределы экрана по ширине, так и слишком короткие строки – они увеличивают длину не только всей программы, но и каждого отдельного блока, который Вы в этом случае не можете охватить взглядом и оценить, что он делает.
· Принято вложенные блоки писать со смещением вправо.
· Используйте везде, где можно, аккуратные столбцы.
· Не жалейте пробелов – «а + b» читается лучше, чем «a+b».
· Не прячьте операторные скобки (begin … end в Паскале, {…} в С) в конец строки – в этом случае их трудно найти и определить начало и конец блока.
Переносимость – программа должна работать не только на Вашем компьютере, но и на других!




[bookmark: _Toc409641939]Модель качества программного обеспечения
На данный момент наиболее распространена и используется многоуровневая модель качества программного обеспечения, представленная в наборе стандартов ISO 9126. На верхнем уровне выделено 6 основных характеристик качества ПО, каждую из которых определяют набором атрибутов, имеющих соответствующие метрики для последующей оценки (см. рис. 1).
[bookmark: pic1][image: Характеристики и атрибуты качества ПО по ISO 9126]
Рис.1 – Модель качества программного обеспечения (ISO 9126-1)
Вывод по главе
В данной главе было описано основные критерии качества программного обеспечения и некоторые факторы влияющие на качество программного обеспечения программного обеспечения.
3. Диалоговые программы. Дружественность
Диалоговые программы
Большинство прикладных программ использует диалоговые окна, чтобы запросить дополнительную информацию для для пунктов меню, которые требуют ввода данных от пользователя. Использование диалогового окна - единственный рекомендуемый способ для прикладной программы, чтобы получить ввод данных. Например, обычный пункт меню Открыть (Open) требует имени открываемого файла, так что прикладная программа должна использовать диалоговое окно, чтобы запросить у пользователя это имя. В таких случаях, прикладная программа создает диалоговое окно, когда пользователь щелкает по пункту меню и уничтожает его немедленно после того, как пользователь подаст эту информацию.
Многие приложения используют диалоговые окна также и для того, чтобы отобразить информацию или параметры, в то время как пользователь работает в другом окне. Например, программы обработки текстов часто используют диалоговое окно по команде поиска фрагмента текста. До тех пор, пока прикладная программа ищет текст, диалоговое окно остается на экране. Пользователь может затем возвратиться в диалоговое окно и искать то же самое слово снова; или может изменить запись в диалоговом окне и искать новое слово. Прикладные программы, которые используют диалоговые окна таким образом, обычно создают его тогда, когда пользователь щелкает по пункту меню и продолжают показывать его на экране до тех пор, пока прикладная программа выполняется, или пока пользователь явно не закроет диалоговое окно.
Чтобы поддерживать использование диалоговых окон различными программами, существует два типа диалогового окна: модальное и немодальное. Модальное диалоговое окно (modal dialog box ) требует, чтобы пользователь предоставил информацию или отменил диалоговое окно перед разрешением продолжения работы прикладной программе. Приложения используют модальные диалоговые окна вместе с пунктами меню, которые требуют дополнительной информации прежде, чем они смогут продолжать действовать. Немодальное диалоговое окно (modeless dialog box) позволяет пользователю предоставлять информацию и возвращаться к предыдущей задаче без закрытия диалогового окна. Модальные диалоговые окна проще для управления, чем немодальные, потому что они создаются, исполняют свою задачу и разрушаются вызовом единственной функции.
Чтобы создать или модальное, или немодальное диалоговое окно, прикладная программа должна снабдить блок диалога шаблоном, чтобы описать стиль и содержание диалогового окна; приложение должно также снабдить диалоговое окно процедурой, чтобы выполнять задачи. Шаблон диалогового окна (dialog box template) - бинарное описание диалогового окна и органов управления, которое оно содержит. Разработчик может создать этот шаблон как ресурс, который будет загружен из исполняемого файла прикладной программы, или создать в памяти, пока прикладная программа выполняется. Процедура диалогового окна (dialog box procedure) - определяемая программой функция повторного вызова, которую система вызывает, когда операционная система получает ввод данных для диалогового окна или задачу для выполнения в блоке диалога. Хотя процедура диалогового окна подобна оконной процедуре, у нее нет тех же самых обязанностей.
Приложение обычно создает диалоговое окно, используя либо функцию DialogBox, либо CreateDialog. DialogBox создает модальное диалоговое окно; CreateDialog создает немодальное диалоговое окно. Эти две функции загружают шаблон диалогового окна из исполняемого файла прикладной программы и создают выскакивающее окно, которое соответствует спецификации шаблона. Имеются и другие функции, которые создают диалоговое окно, используя шаблоны в памяти; они передают дополнительную информацию в процедуру диалогового окна, как создается диалоговое окно.
Диалоговые окна обычно принадлежат предопределенному, особенному классу окна. Система использует этот класс окна и его соответствующую оконную процедуру и для модальных, и для немодальных диалоговых окон. Когда функция вызывается, она создает окно блока диалога, такое же как и окна для органов управления в диалоговом окне, затем отправляет выбранные сообщения процедуре блока диалога. Пока диалоговое окно видимо, предопределенная оконная процедура управляет всеми сообщениями, обрабатывая некоторые из них и передавая другие процедуре диалогового окна так, чтобы процедура могла выполнять задачи. Прикладные программы не имеют прямого доступа к предопределенному классу окна или оконной процедуре, но они могут использовать шаблон диалогового окна и процедуру диалогового окна, чтобы изменить стиль и поведение диалогового окна.

Дружественность
Удобство использования, юзабилити или дружественность- понятие в микроэргономике, эргономическая характеристикастепени удобности предмета для применения пользователями при достижении определённых целей в некотором контексте. Как и многие иностранные термины, которые в новейшее время вошли в обиход на «постсоветском пространстве», слово «юзабилити» нередко используется без учёта его значения в исходном английском и вне связи с международными стандартами инженерной терминологии. Как правило это происходит из-за того, что игнорируется ключевой для контекста момент «определённости». Поэтому часто происходит так, что «интуитивная понятность» для разработчиков не является таковой для конечных пользователей.  При разработке пользовательских интерфейсов словом юзабилити обозначают общую концепцию их удобства при использовании программного обеспечения, логичность и простоту в расположении элементов управления. Однако при этом нередко происходит подмена понятий — утилитарных эстетическими. Тогда чётко не определённая в целях и не обоснованная в деталях полезность конкретного решения для пользователя, считается сама собой разумеющейся, вытекающей из оригинальности внешнего вида.
Термин «юзабилити» можно рассматривать как синоним слова «эргономичность» с той разницей, что последняя определяет минимальность конкретных физических усилий при пользовании вещью, а первая — конечную суммарную степень удобства, меру интеллектуального усилия, необходимого для получения полезных качеств этой вещи, и скорость достижения положительного результата при управлении ею. Поэтому применительно к таким продуктам, как бытовая электроника или средства связи, чаще используют понятие «эргономичность» относительно формы, компоновки узлов и веса, к примеру, а «юзабилити» — применительно к понятности элементов управления и режимов работы, к количеству и необходимости функций.
В более широком значении термин «юзабельность» употребляется как удобство пользования (например, для механических приспособлений и инструментов (таких как дверная ручка или молоток) эргономичность формы будет повышать юзабельность вещи (то есть «удобство применения», «дружественность и простоту при пользовании», «практичность» и вообще «применимость»).
Юзабилити имеет серьёзное значение для показателей конверсии в электронной коммерции. Однако юзабилити означает не только улучшенное визуальное руководство или улучшенную иерархию сайта. Это также означает и больший контакт с потенциальным покупателем посредством профессионально сделанного серьёзного дизайна, преподнесения верной информации тогда, когда она нужна.

Вывод по главе
В данной главе было рассмотрены диалоговые программы, а также понятие дружественность, а также основные моменты этих понятий и некоторые способы их создания.



4. Способы конструирования программ
[bookmark: sect5][bookmark: keyword33]Конструирование ПО - создание работающего ПО с привлечением методов верификации, кодирования и тестирования компонентов. К инструментам конструирования ПО отнесены языки программирования и конструирования, а также программные методы и инструментальные системы (компиляторы, СУБД, генераторы отчетов, системы управления версиями, конфигурацией, тестированием и др.). К формальным средствам описания процесса конструирования ПО, взаимосвязей между человеком и компьютером и с учетом среды окружения отнесены, например, структурные диаграммы Джексона.
Область знаний «Конструирование ПО (Software Construction)» включает следующие разделы:
· [bookmark: keyword34]снижениесложности (Reduction in Complexity),
· [bookmark: keyword35]предупреждение отклонений от стиля (Anticipation of Diversity),
· структуризацияпроверок (Structuring for Validation),
· использование внешних стандартов (Use of External Standards)
Снижения сложности - это минимизация, уменьшение и локализация сложности конструирования.
Минимизация сложности определяется ограниченными возможностями исполнителей обрабатывать сложные структуры и большие объемы информации на протяжении длительного периода времени. Минимизация сложности достигается, в частности, использованием в процессе конструирования модулей и других более простых элементов а также рекомендациями стандартов.
[bookmark: keyword36]Уменьшение сложности в конструировании ПО достигается при создании простого и легко читаемого кода для придания большей значимости этого кода, простоте тестирования, производительности и удовлетворению заданных критериев. Это влияет на функциональность, характеристики и ограничения проекта. Потребность в уменьшении сложности влияет на все аспекты конструирования и особенно критична для процессов верификации (проверки) и тестирования результатов конструирования элементов ПС.
Локализация сложности - это способ конструирования с применением объектно-ориентированного подхода, который лимитирует интерфейс объектов, упрощает их взаимодействие, также проверку правильности самих объектов и связей между ними. Локализация упрощает внесение изменений, связанных с обнаруженными ошибками в коде, либо источником ошибок является среда, в которой выполняется код.
Предупреждение отклонений от стиля.Для решения различных задач конструирования применяются разные стили конструирования (лингвистический, формальный, визуальный).
Лингвистический стиль основан на использовании словесных инструкций и выражений для представлений отдельных элементов (конструкций) программ. Он используется при конструировании несложных конструкций и приводится к виду традиционных функций и процедур, логическому и функциональному их программированию и др.
Формальный стиль используется для точного, однозначного и формального определения компонентов системы. В результате его применения обеспечивается конструирование сложных систем с минимальным количеством ошибок, которые могут возникнуть в связи с неоднозначностью определений или обобщений при конструировании ПО неформальными методами.
[bookmark: keyword37]Визуальный стиль является наиболее универсальным стилем конструирования ПО, он позволяет разработчикам проекта представлять конструируемый элемент в наглядном виде. Визуальный язык проектирования UML представляет разработчику набор удобных диаграмм для задания статической и динамической структуры ПО. При применении визуального стиля конструирования создается текстовое и диаграммное описание конструктивных элементов ПО, которое выводится на экран дисплея не только для их наглядного представления, но и корректировки.
Структуризация проверок предполагает, что построение ПС должно проводиться таким образом, чтобы сама система помогала вести поиск ошибок, дефектов и причин сбоев при применении различных методов проверки, как на стадии независимого тестирования (например, инженерами-тестировщиками), так и в процессе эксплуатации, когда особенно важно быстрое обнаружение и исправление возникающих ошибок. Структуризации проверок способствуют обзор, инспектирование, просмотр, модульное тестирование, применение автоматизированных средств тестирования и др.
Использование внешних стандартов. Конструирование ПО зависит от применения внешних стандартов, связанных с языками программирования, инструментальными средствами и интерфейсами. При конструировании должен быть определен достаточный и полный набор стандартов для руководства и обеспечения координации между определенными видами деятельности, группами операций, минимизации сложности, внесения изменений, анализа рисков и др.
[bookmark: keyword38]Иными словами, внешние и внутренние стандарты должны определить общие правила работы членов проектной команды с учетом процессов ЖЦ. Такими стандартами являются: языки программирования (например, Java Language Specification, С++), интерфейсы ЯП и прикладные интерфейсы платформ Windows и др. При конструировании используются стандарты: ЯП (Ада 95, С++ и др.), языков описания данных (XML, SQL и др.), средств коммуникации (COM, CORBA и др.), интерфейсных языков (POSIX, IDL, APL), сценарии UML и др.
Управление конструированием - это управление процессом конструирования ПО, которое базируется на моделях конструирования, планировании и внесении изменений.
[bookmark: keyword39][bookmark: keyword40][bookmark: keyword41]Модели конструирования включают набор операций, последовательность действий и результатов. Виды моделей определяются стандартом ЖЦ, методологиями и практиками. Некоторые стандарты ЖЦ по своей природе ориентированы на конструирование, например, экстремальное программирование (XP - eXtreme Programming). Конструирование с помощью моделирования осуществляется в рациональном унифицированном процессе - RUP (Rational Unified Process).
Планирование состоит в определении порядка операций и уровня выполнения заданных условий в процессе конструкторской деятельности. Определяется модель ЖЦ, включающая задачи и действия по созданию компонентов, а также по их проверке, включая достижение показателей качества на этапах ЖЦ. Исполнители распределяются по процессам ЖЦ и выполняют соответствующие задачи по реализации промежуточного продукта. Затем проводится измерение разных аспектов конструирования, например, количественная оценка объема кода, оценка степени использования reuse, вычисление вероятности появления дефектов и оценка количественных показателей качества ПО.
Внесение изменений связано с ошибками, выявленными путем разного рода проверок и тестирований, оно проводится с целью сохранения функциональной целостности системы. В случае обнаружения ошибок на этапе сопровождения принимается решение об изменении кода путем исправления обнаруженных ошибок или внесения изменений в требования к ПО.

Вывод по главе
В данной главе был рассмотрен процесс конструирования программного обеспечения и описаны основные его пункты.







Вывод
При написании данной работы были изучены понятия высокоуровневых языков программирования и особенности некоторых из них. Применение высокоуровневых языков упрощает и ускоряет процесс разработки программного обеспечения, так как разработчиком используется уже готовый функционал, после процесс создания идет, как строительство дома из «кирпичиков»- готовых функций. Диалоговые программы используются для упрощения работы пользователя программного обеспечения, а также разработчику, который создаёт программу. Но разработчику необходимо   учитывать дружественность, так программой будет пользоваться юзер и ему в большинстве случаев не понятны технические термины. Процесс конструирования программного создание работающего ПО с привлечением методов верификации, кодирования и тестирования компонентов. К инструментам конструирования ПО отнесены языки программирования и конструирования, а также программные методы и инструментальные системы (компиляторы, СУБД, генераторы отчетов, системы управления версиями, конфигурацией, тестированием и др.). К формальным средствам описания процесса конструирования ПО, взаимосвязей между человеком и компьютером и с учетом среды окружения отнесены, например, структурные диаграммы Джексона.
Область знаний «Конструирование ПО (Software Construction)» включает следующие разделы:
· снижениесложности (Reduction in Complexity),
· предупреждение отклонений от стиля (Anticipation of Diversity),
· структуризацияпроверок (Structuring for Validation),
· использование внешних стандартов (Use of External Standards)
Основные процессы конструирования программного обеспечения описаны в главе 4, данного реферата.
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