



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image1.emf]8.  М анипуляторы  потокового ввода и вывода   Манипуляторами  называют специальные функции, позволяющие программисту изменять  состояния и флаги потока. Особенность манипуляторов и их отличие от обычных функций  состоит в том, что  их имена (без параметров) и вызо вы (с параметрами) можно использовать в  качестве правого операнда для операции обмена  ( <<  или  >> ). В качестве левого операнда в этом  выражении, как обычно, используется поток (ссылка на поток), и именно на этот поток оказывает  влияние манипулятор.    Манипул яторы библиотеки классов ввода - вывода языка  С++  делятся на две группы:  манипуляторы с параметрами  и  манипуляторы без параметров .         Манипуляторы без параметров:       dec   -  при вводе и выводе устанавливает флаг десятичной системы счисления;       hex   -  при вводе и  выводе устанавливает флаг шестнадцатеричной системы счисления;       oct   -  при вводе и выводе устанавливает флаг восьмеричной системы счисления;       ws   -  действует только при вводе и предусматривает извлечение из входного потока  пробельных символов (пробел, знаки  табуляции  ' \ t'  и  ' \ v' , символ перевода строки  ' \ n' ,  символ возврата каретки  ' \ r' , символ перевода страницы  ' \ f' );       endl   -  действует только при выводе, обеспечивает включение в выходной поток символа  новой строки и сбрасывает буфер (выгружает содержимое) э того потока;       ends   -  действует только при выводе и обеспечивает включение в поток нулевого признака  конца строки;       flush   -  действует только при выводе и очищает выходной поток, т.е. сбрасывает его буфер  (выгружает содержимое буфера).        Манипуляторы с параметрами определены в файле  iomanip.h . Перечислим их:    setbase(int n)     устанавливает основание ( n ) системы счисления. Значениями параметра  n  могут быть: 0, 8,  10 или 16. При использовании параметра 0 основание счисления при выводе выбирае тся  десятичным. При вводе параметр 0 означает, что целые десятичные цифры из входного  потока должны обрабатываться по правилам стандарта  ANSI  языка  С ;    resetiosflags(long L)     сбрасывает (очищает) отдельные флаги состояния потоков ввода и вывода на основе  б итового представления значения параметра  L  (сбрасывает флаги в соответствии с  единичными битами);    setiosflags(long L)     устанавливает отдельные флаги состояния (форматные биты) потоков ввода - вывода на  основе битового представления значения параметра  L  (уст анавливаются флаги в  соответствии с единичными битами параметра);    setfill(int n)     значение параметра  n  в дальнейшем используется в качестве кода символа - заполнителя,  который помещается в незанятых позициях поля при вводе значения (компонент  х_fill   класса  ios );    setprecision(int n)     определяет с помощью значения параметра  n  точность представления вещественных  чисел, т.е. максимальное количество цифр дробной части числа при вводе и выводе  (компо нент  x_precision  класса  ios );    setw(int n)     значение параметра  n  задает минимальную ширину поля вывода (компонент  x_width  класса  ios ).     



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image2.emf]9. Ссылочные типы данных и их применение     В С++ появилась возможность давать переменным дополнительные имена  -   алиасы . Это  достиг а ется при использовании нового типа данных  -   ссылочн о го .    Например:   а)  int a=1;  // объявлена целочисленная переменная  a ;       int  &b=&a;      // объявлена переменная ссылочного типа  b , адрес которой совпадает с  адр е сом  a , т.е. это алияс  a .   б)  int *p;    // объявлен указатель на поле целого типа       int &r=&p;  // объявлена переменная ссылочного типа  r , адрес которой совпадает с  адр е сом  p   -  это алиас  p .    Ссылочный тип данных в основном используется при передаче параметров в функцию, так  как обеспечивает более “естественную” форму представления и использования параметров, но  может испол ь зоваться и при возврате результатов (см. Примеры  раздела 2.7 части 2 настоящего  методического пос о бия).    Для параметров - структур применение ссылочного типа позволяет организовывать доступ к п о лям  структуры через “.”, а не с использованием “ - >“.  



[image: image3.emf]  38. Задачи, требующие автоматизированной обработки информации   Это задачи, в которых при обработки информации нельзя справится в ручную, но  одновременно нельзя обойтись без человека.    Например: Работа антивирусной программы;   Т. е. при проверке некоторых файлов и при нахождении в них вирусов обязательно  вмешательство человека, т.к. именно он делает выбор дальнейшего поведения программы(  удаление, карантин, лечение    



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image4.emf]39. Системы автоматизированной и автоматической обработки информации   Системы автоматизированной обработки информации  -  это системы, в которых при  обработки информации нельзя справится в ручную, но одновременно нельзя обойтись без  человека. К таким  системам  относятся все программы по работе человека в связке с ЭВМ(  Программы по работам с базами данных).   Системы автоматической обработки информации  -  это системы, в которых при обработки  информации  не  требуется непосредственное участие человека.  Например:  При проведении  различного рода работ, возникает необходимость в устройстве, позволяющем в автоматическом  режиме производить различного рода измерения, с последующей их передачей в центр обработки  информации.   Следовательно, мы видим, что данные системы силь но связаны между собой, обычно  начальную обработку проводят системы автоматической обработки информации и передают её  системам, в которых уже необходимо принятие решения со стороны человека.    



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image5.emf]4.   Арифметические типы данных в языке С++   В таблице представлены арифметические типы данных, реализованные в С++.   №  Название   типа  Обозначение  Длина,   байт  Интервал   изменения   1.  Короткое целое  short int  2  - 32768..32767   2.  Целое  int  2  - 32768..32767   3.  Длинное  ц е лое  long int  4  - 2 31 .. 2 31 - 1   4.  Символьный  char  1  - 128..127   5.  Символьный б/з  unsigned   char  1  0.. 255   6.  Целое б/з  unsigned   int  2  0..65535   7.  Длинное ц е лое б/з  unsigned   long  4  0..2 32 - 1   8.  Вещественное  float  4   3,4E+38   9.  Вещ. дв. то ч ности  double  8   1,7E+308      



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image6.emf]40. Исторические этапы автоматизации обработки информации     Первый этап (1946, до конца1950 - х).  Были созданы электронные цифровые  компьютеры, которые строились на электронных лампах. Основной режим использования  этих машин состоял в том, что математик, сост авивший программу, садился за пульт  управления машиной и производил необходимые вычисления. В этот период началась  интенсивная разработка средств автоматизации программирования, создание входных  языков разных уровней, систем обслуживания программ, упрощающ их работу на машине  и увеличивающих эффективность её использования.   Второй этап (до середины 1960 - х).  С технической точки зрения переход чётко  очерчен переходом на полупроводники, с точки зрения ЭВМ второго поколения  характеризуются  расширенными возможнос тями  по вводу - выводу, увеличенным  объёмом запоминающих устройств, развитыми системами программирования. Первые ОС  просто автоматизировали работу оператора ЭВМ, связанную с выполнением задания  пользователя: ввод в ЭВМ текста программы, вызов нужного трансл ятора, вызов  необходимых библиотечных программ и т.д. Теперь же вместе с программой и данными в  ЭВМ вводится ещё и инструкция, где перечисляются этапы обработки и приводится ряд  сведений о программе и её авторе. Затем в ЭВМ стали вводить сразу по нескольку  заданий  пользователей (пакет заданий), ОС стали распределять ресурсы ЭВМ между этими  заданиями  –  появился мультипрограммный режим обработки.   Третий этап (до начала 1970 - х).  Базой ЭВМ третьего поколения являются  интегральные схемы, состоящей из десятков эл ектронных элементов, образованных в  прямоугольной пластине кремня с длиной стороны не более 1 см, позволило увеличить  быстродействие и надёжность ЭВМ на их основе, а также уменьшить габариты,  потребляемую мощность и стоимость ЭВМ.  Машины третьего поколения имеют развитые  операционные системы, обладают возможностями мультипрограммирования, т.е.  одновременного выполнения нескольких программ. Многие задачи управления памятью,  устройствами и ресурсами стала брать на себя операционная си стема или же  непосредственно сама машина. В период машин третьего поколения произошёл крупный  сдвиг в области применения ЭВМ. Если раньше ЭВМ использовалась в основном для  научно - технических расчётов, то в 1960 - 1970 - е гг. всё больше места стала занимать  об работка символьной информации.   Четвёртый этап (по настоящее время).  На первый план вышла задача экономии  человеческих, а не машинных ресурсов. Существовавшая концепция первых этапов  информационной технологии постепенно была заменена на новую: «всё, что мог ут делать  машины должны делать машины; люди выполняют лишь ту часть работы, которую нельзя  автоматизировать». С точки зрения структуры машины этого поколения представляют  собой многопроцессорные и многомашинные комплексы, работающие на общую память и  общее  поле внешних устройств. Для этого периода характерно широкое применение  систем управления базами данных, компьютерных сетей, систем распределённой  обработки данных.   Последующие поколения ЭВМ будут представлять, по - видимому,  оптоэлектронные ЭВМ с массовым  параллелизмом и нейронной структурой  –  с  распределённой сетью большого числа (десятки тысяч) несложных процессоров,  моделирующих структуру нейронных биологических систем, произойдёт  качественный  переход от обработки данных к обработке знаний.    



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image7.emf]41. Базовая структура цифровой машины с хранимой программой             Сначала машина хранит саму программу. Потом обрабатывает.  Переводит в удобный для себя вид. Выполняет программу с вводимыми  данными.    

УУ  

процессор   Память   программа  



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image8.emf]42. Архитектура и структура команд четырёхадресной машины   Четырёхадресная машина содержит следующую информацию:   1.   Код операции, указывающий операцию, которую должна выполнить ЭВМ.   2.   Адреса двух операндов  –  аргументов операции, например слагаемых,  уменьшаемого  и вычитаемого, сомножителей и т.п.   3.   Адрес ячейки памяти, в которую должен быть помещён результат операции.   4.   Адрес следующей команды.     15           12 11             9  8                6  5        3  2               0             Архитектуру и структуру рассмотрим н а примере вычитания.   Регистр команд, в котором хранится код операции, связан шиной с устройством  управления,  то последнее получит приказ на выполнение операции «вычитания» и перейдет в  режим генерации управляющих сигналов:       Одновременной выработкой сигнал ов У1,У5,У10 и У8 обеспечивается пересылка  из памяти численного значения уменьшаемого, прохождение его через АЛУ (сигнал У10) и запись  в аккумулятор.      Следующий тактовый импульс инициирует выработку сигналов У2, У5, У6 и У11,  что приводит к пересылке из пам яти численного значения вычитаемого, к выполнению операции  вычитания этого значения (сигнал У11) из содержимого аккумулятора (из уменьшаемого); по  сигналу У8 производится запись полученной разности в аккумулятор вместо уменьшаемого.      Затем сигналы У3 и У9 обеспечат пересылку разности из аккумулятора в ячейку  памяти, на которую указывает предпоследнее поле команды;      Наконец, с помощью сигналов У4 и У7 будет произведена перезапись в регистр  команд следующей команды программы.      При такой  структуре процессора и реализуемой им структуре четырехадресной команды  первый операнд приходится сохранять в процессоре до момента получения следующего операнда,  т.к. нельзя одновременно получать из памяти оба операнда. Поэтому в состав процессора включен   аккумулятор.     Регистр используется для хранения в процессоре исполняемой команды.        Четырехадресная команда длинной в 16 бит может адресовать лишь 2 3 =8 ячеек памяти.  Современные же микро - ЭВМ адресуются к памяти, содержащей не менее 2 16 =65536.  

Код                   Адрес 1 - го      Адрес 2 - го         Адрес     Адрес   операции       операнда       операнда      результата  следующей команды  



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image9.emf]43. Архитектура и структура команд трёхадресной машины   Трехадресные машины   Если команды размещать друг за другом в памяти, то можно не указывать в команде адрес  следующей. Таким образом получаются трехадресные команды. При их использовании  также вводяться  специальные команды перехода, которые используются там, где  нарушается естественная последовательность команд. Например при условии  if , по  которому нужно перейти на другую команду, пропустив несколько. Команда перехода  –   одноадресная: она состоит всего из двух полей: кода операции и адреса команды, на  которую осуществляется переход.    



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image10.emf]44. Архитектура и структура команд двухадресной машины     В команде КО 1 О 2  К  —  код операции, O 1  и O 2   —  адреса операндов. Команда размещена по адресу  3. Сплошными с трелками отмечена передача информации по каналу. Пунктирные стрелки  обозначают  действия, которые осуществляются непосредственно до исполнения команды (запрос  кода команды по адресу 3) и после нее (указание на необходимость запроса команды, следующей  в памяти за исполняемой).     



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image11.emf]45. Архитектура и структура команд одноадресной машины   Одноадресные команды.   Часто результат выполнения предыдущей команды используется как операнд для  следующей. В таких случаях можно использовать одноадресные команды  –  они будут  содержать в себе только К ОП и адрес второго операнда. Если пользоваться только  одноадресными командами, их можно поделить на группы:   1.   арифметической или логической обработки. Первое значение берется с указанного  адреса, в торое из аккумулятора. С ними совершается действие соответствующее  коду команды, а затем результат записывается в аккумулятор.   2.   пересылки. Дают приказ на обмен информации между аккумулятором и памятью  (запись в указанную ячейку данных из аккумулятора или на оборот, запись в  аккумулятор данных из ячейки памяти)   3.   передачи управления. Обеспечивает переход (возможно по некоторому условию) к  команде из указанной ячейки памяти (такая команда уже описана в трехадресной  машине)   4.   ввод - вывод    



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image12.emf]46. Классификация устройств памяти систем обработки информации   В настоящее время существует большое количество различных типов ЗУ, используемых в ЭВМ и  системах. Эти устройства различаются рядом признаков: принципом действия, логической  организацией, конст руктивной и технологической реализацией, функциональным назначением и  т.д. Большое количество существующих типов ЗУ обусловливает различия в структурной и  логической организации (систем) памяти ЭВМ.    Классификация запоминающих устройств и систем памяти поз воляет выделить общие и  характерные особенности их организации, систематизировать базовые принципы и методы,  положенные в основу их реализации и использования.    Классификация ЗУ по функциональному назначению   1.  Верхнее место в иерархии памяти занимают  реги стровые ЗУ , которые входят в состав  процессора и часто рассматриваются не как самостоятельный блок ЗУ, а просто как набор  регистров процессора.   2.  Следующую позицию в иерархии занимают  буферные ЗУ . Их назначение состоит в сокращении  времени передачи информ ации между процессором и более медленными уровнями памяти  компьютера. Буферная память может устанавливаться на различных уровнях, но здесь речь идет  именно об указанном ее местоположении.    3.  Еще одним (внутренним) уровнем памяти являются  служебные ЗУ . Они  могут иметь различное  назначение.Одним из примеров таких устройств являются ЗУ микропрограмм, которые иногда  называют управляющей памятью. Другим  –  вспомогательные ЗУ, используемые для управления  многоуровневой памятью.   4.  Следующим уровнем иерархии памят и является  оперативная память . Оперативное ЗУ (ОЗУ)  является основным запоминающим устройством ЭВМ, в котором хранятся выполняемые в  настоящий момент процессором программы и обрабатываемые данные, резидентные программы,  модули операционной системы и т.п.   5 .  Еще одним уровнем иерархии ЗУ может являться  дополнительная память , которую иногда  называли расширенной или массовой.    6.  В состав памяти ЭВМ входят также ЗУ,  принадлежащие отдельным функциональным  блокам  компьютера. Формально эти устройст ва непосредственно не обслуживают основные  потоки данных и команд, проходящие через процессор. Их назначение обычно сводится к  буферизации данных, извлекаемых из каких - либо устройств и поступающих в них.   Типичным примером такой памяти является  видеопамять   графического адаптера, которая  используется в качестве буферной памяти для снижения нагрузки на основную память и  системную шину процессора.   7.  Следующей ступенью памяти, ставшей фактически стандартом для любых ЭВМ, являются  жесткие диски . В этих ЗУ хранит ся практически вся информация, которая используется более  или менее активно, начиная от операционной системы и основных прикладных программ и кончая    8.  Все остальные запоминающие устройства можно объединить с точки зрения функционального  назначения в одну  общую группу, охарактеризовав ее как группу  внешних ЗУ . Под словом  “внешние” следует подразумевать то, что информация, хранимая в этих ЗУ, в общем случае  расположена на носителях не являющихся частью собственно ЭВМ.  



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image13.emf]47. Реализация устройств оперативной и долговременной памяти   Хранение информации     Мы уже говорили о том, что память компьютера по характеру доступа к ней и объемам хранящейся  в ней информации разделяется на оперативную и долговременную (постоянную). К о перативной  памяти центральный процессор компьютера обращается в любой момент, считывание и запись  информации в оперативной памяти происходят быстро, в темпе работы компьютера. В  долговременную память компьютер записывает большие объемы информации и обращае тся к ней  эпизодически.              Различие между оперативной и долговременной памятью состоит во времени доступа к  памяти, поэтому часто вместо этих названий используют их физическую реализацию  -   полупроводниковую и магнитную память, однако уже сейчас есть  предпосылки создания  устройства памяти большой емкости и в то же время с быстрым доступом, малой ценой и  размерами.              Компьютер оперирует двумя символами: “да” (1) и “нет” (0). Состояния “да” и “нет” физически  реализуются в электрическом реле, име ющем два устойчивых состояния. На смену реле пришли в  свое время электронная лампа, а затем транзистор. Устройство памяти на лампах или  транзисторах реализуется в схеме “триггера”, имеющего два устойчивых состояния,  следовательно, способного запоминать зна чения 0 и 1. Для выполнения этой операции  используют различные физические принципы. Триггер (trigger означает спусковой механизм,  защелку) представляет собой “электронное реле”, которое, как и электрическое реле, может  находиться в одном из двух возможных  состояний, выражаемых разным напряжением в  выбранной точке схемы. Одно напряжение принимается условно за 0, другое за 1. Триггер сколь  угодно долго сохраняет одно из двух устойчивых состояний и скачкообразно переключается из  одного состояния в другое под д ействием внешнего сигнала.              Для запоминания одного бита информации необходим  один триггер. Соединяя  последовательно несколько триггеров, можно получить устройство для хранения больших  двоичных чисел, причем каждый предыдущий триггер будет служить источником сигнала для  последующего. Совокупность триггеров, рассчитанную на хранение  двоичного числа  определенной длины, называют регистром. Следует оговориться, что такое устройство памяти  работает только при включенном электропитании.              Если доступ к ячейкам памяти (триггерам) организован так, что запись и считывание  двоичной инф ормации производится одновременно у всех ячеек, устройство памяти называется  памятью с произвольным доступом. Если же регистр выполнен так, что информация в нем  передается последовательно от предыдущей ячейки к после дующей, он называется регистром  сдвига  или устройством с последовательной памятью.              Оперативная память компьютера может состоять из множества триггерных элементов любой  природы. В годы существования компьютеров разработаны и технически реализованы  принципиально разные устройства операт ивной памяти, правда некоторые из них в настоящее  время можно встретить только в музеях. Они реализуются на простейших полупроводниковых  структурах, на основе криогенных элементов, электронно - лучевых трубок, цилиндрических  магнитных доменов, голографии, с  помощью сложных молекулярных и биологических систем.       Сравнение устройств памяти.               Длительное время между устройствами оперативной и постоянной памяти по таким  основным параметрам, как время доступа в память и емкость памяти, существовал заметны й  разрыв (по времени доступа от 5·10 - 3  до 10 - 3  с, т.е. почти на три порядка). Так, традиционная  оперативная память на регистрах сдвига существенно отличалась по времени доступа от памяти  на магнитных дисках или барабанах.              Еще более заметные успех и произошли в решении проблемы увеличения емкости памяти.  Особого внимания заслуживает память на оптических дисках, где емкость может измеряться  величинами до 6·10 3  Мбит, а максимальное время доступа в память составляет 10 - 5  с     



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image14.emf]48. Позиционные системы счисления и выполнение арифметических       операций   Позиционные системы счисления.         Основные достоинства любой позиционной системы счисления  -  простота выполнения  арифметических операций и ограниченное количество символов (цифр),  необходимых для записи  любых чисел. Основанием позиционной системы счисления называется возводимое в степень  целое число, которое равно количеству цифр, используемых для изображения чисел в данной  системе счисления. Основание показывает также, во сколько  раз изменяется количественное  значение цифры при перемещении ее на соседнюю позицию. Возможно множество позиционных  систем, так как за основание системы счисления можно принять любое число не меньшее 2.  Наименование системы счисления соответствует ее основ анию (десятичная, двоичная,  восьмеричная, шестнадцатеричная и т. д.).   Система называется  позиционной , если значение каждой цифры (ее вес) изменяется в зависимости  от ее положения (позиции) в последовательности цифр, изображающих число.              Арифметическ ие операции в позиционных системах счисления.       Арифметические операции в двоичной системе счисления. Рассмотрим более подробно  арифметические операции в двоичной системе счисления. Арифметика двоичной системы  счисления основывается на использовании  таблиц сложения, вычитания и умножения цифр.  Арифметические операнды располагаются в верхней строке и в первом столбце таблиц, а  результаты на пересечении столбцов и строк:         Рассмотрим подробно каждую операцию.       Сложение.  Таблица двоичного сложения пр едельно проста. Только в одном случае, когда  производится сложение 1+1, происходит перенос в старший разряд.       Сложение двоичных чисел:         Вычитание.  При выполнении операции вычитания всегда из большего по абсолютной величине  числа вычитается меньшее и с тавится соответствующий знак. В таблице вычитания 1 с чертой  означает заем в старшем разряде.         Умножение.  Операция умножения выполняется с использованием таблицы умножения по  обычной схеме, применяемой в десятичной системе счисления с последовательным у множением  множимого на очередную цифру множителя.       Деление.  Операция деления выполняется по алгоритму, подобному алгоритму выполнения  операции деления в десятичной системе счисления.    



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image15.emf]49. Представление целых и действительных чисел в позиционных системах  счисления     Запись произвольного числа  x  в  P - ичной позиционной системе счисления основывается на  представлении этого числа в виде многочлена   x = a n P n  + a n - 1 P n - 1  + ... + a 1 P 1  + a 0 P 0  + a - 1 P - 1  + ...  +  a - m P - m     Алгоритм перевода целых чисел:     1.   основание новой системы счисления выразить цифрами исходной системы и все  последующие действия производить в исходной системе счисления.    2.   последовательно выполнять деление данного числа и получаемых целых  частных на  основание новой системы счисления до тех пор, пока не получим частное, меньше  делителя.    3.   полученные остатки, являющиеся цифрами в новой системе счисления, привести в  соответствие с алфавитом новой системы счисления.    4.   составить число в новой сист еме счисления, записывая его, начиная с последнего остатка.   Десятичная система.        Основание O = 10, алфавит: 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9.        Характеризуется тем, что в ней 10 единиц какого - либо разряда образуют единицу следующего  старшего разряда. Другими слова ми, единицы различных разрядов представляют собой различные  степени числа 10.        В позиционной системе счисления любое вещественное число в развернутой форме может быть  представлено в следующем виде:       Ao=±(a n - 1 O n - 1 +a n - 2 O n - 2 +a 0 O 0 +a - m O - m )       где А  -  само  число,       O  -  основание системы счисления,       а i   -  цифры, принадлежащие алфавиту данной системы счисления,       n  -  число целых разрядов числа,       m  -  число дробных разрядов числа.       Свернутой формой записи числа называется запись в виде А= a n - 1  a n - 2  a 9 , a - m        Иначе свернутую форму записи называют естественной или цифровой. Десятичное число  А10=4718.63 в развернутой форме запишется так:        А 10  = 4*10 3  + 7*10 2  + 1*10 1  + 8*10 0  + 6*10 - 1  + 3*10 - 2        Двоичная система счисления.       Осн ование O = 2, алфавит: 0, 1.       A 2 =±(a n - 1 2 n - 1 +a n - 2 2 n - 2 +a 0 2 0 +a - m 2 - m )       где а i   -  возможные цифры (0 и 1).       Итак, двоичное число представляет собой цепочку из нулей и единиц. При этом оно имеет  достаточно большое число разрядов. Быстрый рост числа разрядов  -  самый существенный  недо статок двоичной системы счисления.       Записав двоичное число А 2 =1001,1 в развернутом виде и произведя вычисления, получим это  число, выраженное в десятичной системе счисления:       А 2  = 1*2 3 +0*2 2 +0*2 1 +1*2 0 +1*2 - 1  = 8+1+0,5 = 9,5 10 .        Восьмеричная система сч исления.       Основание O = 8, алфавит: 0,1,2,3,4,5,6,7.       Записав восьмеричное число А 8 =7764,1 в разверн утом виде , получим это число, выраженное в  десятичной системе счисления:       А 8  = 7*8 3  +7*8 2 +6*8 1 +4*8 0 +1*8 - 1  = 3584+448+48+4+0125 = 4084,125 10 .       Шестна дцатеричная система счисления       Основание: O = 16. Алфавит:0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,А, В,С,D,Е,F.       Записав шестнадцатеричное число А 16 =3AF в развернутом виде и произведя вычисления,  получим это число, выраженное в десятичной системе счисления:       3AF 16  = 3*1 6 2  +10*16 1 +15*16 0  = 768+160+15 = 943 10 .    



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image16.emf]5.  Символьные и логические данные в языке С++   Символьные(литерные) константы -  это один или два символа, заключенные в апострофы.  Односимвольные константы имеют стандартный тип  char . Для представления их значений могут  вводиться переменные символьного типа,  т.е. типа  char . Примеры констант:  ‘ z ’, ‘*’, ’ \ 012’, ‘ \ 0’,  ‘ \ n ’ -  односимвольные константы . ‘ ab ’, ‘ \ n \ t ’ -  двухсимвольные переменные. Символ обратной  косой черты  ‘ \ ’  используется для записи кодов, не имеющих графических изображений. Кроме  того, обратная коса я черта позволяет вводить символьные константы, явно задавая их коды в  восьмеричном или шестнадцатеричном виде.   Char   t  = ‘ A ’; -  это или символьная константа, или значение символьной переменной  t .   String   z ; -   строка. Строковая константа определяется как после довательность символов,  заключенная в кавычки. Формально предела длины строки нет, т.е. строка может быть очень  длинной . Но обычно 65 - 75 символов,80 символов.    Примеры использования служебных символов:      Логический тип данных  ( true / false )   bool   k ;  переменная  k   имеет логический смысл (значением может быть только истина или ложь)     bool   k =  true ;            на экране:  1   cout <<  k ;   Чтобы избежать этого, используются манипуляторы ввода/вывода:   cout<<boolalpha<< k;   на   экране :  true   Оператор  boolalpha  можно  использовать 1 раз, и с этого момента он будет действовать до конца.   ! -  логическое отрицание   cout<< boolapha<< (!k);        на   экране :  false   !=  -  не равно   = = -  сравнение   Операции, которые порождают логические значения :   >   <   >=   <=   !=   =   Они используются при ср авнении величин одинакового типа.    



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image17.emf]50. Связь между системами счисления с основаниями вида 2 K   Теорема.     Для преобразования целого числа  Z p Z q  в том случае, если системы счисления связаны  соотношением  q = p r , гд е  r   -  целое число большее 1, достаточно  Z p  разбить справа налево  на группы по  r  цифр и каждую из них независимо перевести в систему  q .    Доказательство.     Пусть максимальный показатель степени в записи числа  p  по форме  (1)  равен  k - 1, причем,  2r>k - 1>r .    Z p  = (a k - 1 …a 1 a 0 ) p  = a k - 1 ·p k - 1  + a k - 2 ·p k - 2  + ……+ a j ·p j  +…+ a 1 ·p 1  + a 0 ·p 0           Вынесем множитель  p r  из всех слагаемых, у которых  j r . Получим:    Z p  = (a k - 1 ·p k - 1 - r  + a k - 2 ·p k - 2 - r  +… + a r ·p 0 )·p r  + (a r - 1 ·p r - 1  +… + a 0 ·p 0 )·p 0  = b 1 ·q 1  + b 0 ·q 0 ,  где     b 1  = a k - 1 ·p k - 1 - r  + … + a r ·p 0  = (a k - 1 …a r  ) p     b 0  = a r - 1 ·p r - 1  +… + a 0 ·p 0  = (a r - 1 …a 0 ) p           Таким образом,  r - разрядные числа системы с основ анием  p  оказываются записанными  как цифры системы с основанием  q . Этот результат можно обобщить на ситуацию  произвольного  k - 1> r   -  в этом случае выделится не две, а больше ( m ) цифр числа с  основанием  q . Очевидно,  Z q   =   (b m  … b 0  ) q .   Перевод чис ел из системы счисления по основанию 2 в систему счисления с основанием 2 n       Для того, чтобы целое двоичное число записать в системе счисления с основанием 2 n ,  необходимо:    1.   двоичное число разбить справа на лево на группы по n цифр в каждой.    2.   если в послед ней группе окажется меньше n разрядов, то ее надо дополнить слева нулями  до нужного числа разрядов.    3.   рассмотреть каждую группу как n - разрядное двоичное число и записать ее  соответствующей цифрой в системе счисления с основанием 2 n         Перевод чисел из сист емы счисления с основанием 2n в двоичную систему:       Произвольное число, записанное в системе счисления с основанием 2n, перевести в двоичную  систему счисления, необходимо каждую цифру этого числа заменить ее n - значным эквивалентом в  двоичной системе счисл ения.       Пример: 10011 2 +25 8 +С2 16 +37 8 =100001000 2 =512+0+0+0+0+8+0+0+0= 520 10    



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image18.emf]51. Перевод целых и действительных чисел из одной позиционной системы в  другую   Алгоритм переводит число представленное в системе счисления с основанием  p  в систему  счисления с основанием  q . Цифры  p - ичного разложения числа хранятся в массиве  a , при этом  чис ло в этой системе имеет  n  разрядов. Полученное представление в системе с основанием  q   помещается в массив  b  и имеет  m  разрядов:    A = a n   p   n +a n - 1   p   n - 1 +...+a 0    = b m   q   m +b m - 1   q   m - 1 +...+b 0   .   Элементы массива  a   -  целые в промежутке от  0  до  p - 1 , элементы массив а  b   -  целые в промежутке  от  0  до  q - 1 . В зависимости от того основание какой системы счисления больше, применяется  разные алгоритмы перевода:    1. В случае  p > q  алгоритм перевода заключается в последовательном делении исходного числа на  q  (операция осуществляется в системе с основанием  p ) и заполнения массива  b  остатками от  деления (заполнять начинаем с младшего разряда). Т.е.    A  =  A 1   * q + b 0     A 1    =  A 2   * q + b 1     ...   Понятно, что для некоторого  k  получим  A k    = 0  и алгоритм завершится.    2. В случ ае  p < q  алгоритм перевода заключается в вычислении:    A = a n   *p   n +a n - 1   *p   n - 1 +a 0     при этом операции производим в системе счисления с основанием  q .    В принципе в обоих случаях можно использовать алгоритм 2, но если во - втором случае известно  представление  p   в системе с основанием  q , то в случае  p > q  его вначале необходимо получить.  Использование алгоритма 1 в случае 2, так же не слишком привлекательно, т.к. если в случае 1,  остаток всегда представляется одной цифрой, то в случае 2 такое свойство нарушается.     



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image19.emf]52. Прямой, обратный и дополнительный коды   В   компьютерной технике применяются три формы записи (кодирования) целых чисел со  знаком:  прямой  код,  обратный  код,  дополнительный  код.   Последние две формы применяются особенно широко, так как  позволяют упростить  к онструкцию арифметико - логического устройства компьютера путем замены разнообразных  арифметических операций операцией cложения.     Положительные числа  в прямом, обратном и дополнительном кодах изображаются одинаково  —  двоичными кодами с цифрой 0 в знаковом ра зряде . Например:      Отрицательные числа  в прямом, обратном и дополнительном кодах имеют разное  изображение.    1.  Прямой код . В знаковый раз ряд помещается цифра 1, а в разряды цифровой части числа  —   двоичный код его абсолютной величины. Например:      2.  Обратный код . Получается инвертированием всех цифр двоичного кода абсолютной  величины числа, включая разряд знака: нули заменяются единицами, а единицы  —  нулями.  Например:      3.  Дополнительный код . Получается образованием обратного кода с последующим  прибавлением единицы к его младшему разряду. Например:        Обычно  отрицательные  десятичные числа при вводе в машину  автоматически  преобразуются в  обратный  или  дополнительный  двоичный код и в таком виде хранятся, перемещаются и  участвуют в операциях. При выводе таких чисел из машины происходит   обратное преобразование   в отрицательные десятичные числа.            



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image20.emf]53. Нормализованное представление чисел, переполнение,      модифицированные коды   Нормализованное представление чисел позволяет сохранить в разрядной сетке большее  количество значащих цифр и, следовательно, повышает точность вычислений. Однако  современные Э ВМ позволяют, при необходимости, выполнять операции также и над  ненормализованными числами.    Диапазон представления нормализованных двоичных чисел, взятых по абсолютному значению,  удовлетворяет неравенству:       2 - 1 *2 - (2 k - 1)  <  A  < (1  -  2 - l )*2 2 k - 1 ,       где l  -  число разрядов мантиссы;         k  -  число разрядов порядка;         2 - 1   -  наименьшее значение нормализованной мантиссы;         1  -  2 - l   -  наибольшее значение нормализованной мантиссы.    Из всего множества изображений числа в нормальной форме то изображение, в кото ром старший  разряд мантиссы (первая цифра после точки) не равен нулю, называется  нормализованным числом .  Соответственно все остальные изображения этого же числа называются  ненормализованными .    В памяти машины все числа хранятся только в нормализованном вид е, так как в противном случае  из - за ограниченности разрядной сетки терялись бы младшие разряды мантиссы, т.е. уменьшалась  бы точность представления чисел.  В  машинах предусмотрена специальная схема, которая  автоматически производит нормализацию тех результа тов, которые получились в процессе  вычислений ненормализованными. Нормализация заключается в сдвиге мантиссы влево на  столько разрядов, сколько у нее было нулей после запятой, и в одновременном уменьшении  порядка числа на такое же количество единиц.       Важ ная особенность рассмотренных кодов состоит в том, что в процессе выполнения операции  сложения - вычитания не происходит переполнения цифровой части числа и переноса в знаковый  разряд.  Переполнение  возникает лишь в знаковом разряде. Так бывает потому, что су мма двух  слагаемых по модулю меньше единицы.   При решении реальных задач часто трудно определить заранее, будет ли сумма двух слагаемых  меньше единицы. Во всяком случае, для предотвращения  переполнения  можно вводить  дополнительные ограничения на величину сл агаемых, сужающих  диапазон чисел , с которыми  оперирует машина. И то, и другое является неприемлемым.   Можно заметить, что  переполнение  числовой  сетки происходит в случае одинаковых знаков  слагаемых, так как именно в этом случае модуль результата превосходит модули каждого из  слагаемых, сам факт  переполнения  может быть зафиксирован изменением знака результата.   Таким образом, одним из способов фикса ции  переполнения  является автоматическое определение  перехода от одинаковых знаков слагаемых к противоположному знаку результата.   Однако такой способ фиксации  переполнения  неудобен, так как предварительно знаки слагаемых  должны быть запомнены, сравнены меж ду собой и после получения результата.   Существует другой принцип фиксации  переполнения . Этот принцип основан на применении так  называемых  модифицированных кодов . Очевидно,что при  переполнении  разрядной сетки  вычисления необходимо прекратить или, покрайней  мере, выработать специальный признак  переполнения , а решение о прекращении вычислений возложить на программиста.  



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image21.emf]5 4 . Алгоритмы сложения и вычитания в дополнительных и обратных кодах   Сложение и вычитание чисел в обратном и дополнительном кодах выполняется с  использованием обычного правила арифметического сложения многоразрядных чисел.  Общей для этих кодов особенностью  (и очень удобной  особенностью) является лишь то,  что при поразрядном сложении чисел разряды, изображающие знаки чисел  рассматриваются как равноправные разряды двоичного числа, которые складываются  друг с другом и с единицей переноса из предыдущего разряда числа по обычным   правилам арифметики. Различия же обратного и дополнительного кодов связаны с тем,  что делается с единицей переноса из старшего разряда (изображающего, как неоднократно  говорилось, знак числа).   При сложении чисел в дополнительном коде единица переноса из с таршего разряда  игнорируется (теряется), а в обратном коде эту единицу надо прибавить к младшему  разряду результата.  



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image22.emf]55. Алгоритмы умножения в дополнительных и обратных кодах   Умножение чисел в дополнительных кодах производится по обычным правилам умножения  двоичных чисел. Единственной особенностью является то, что если сомножитель является  отрицательным (знаковые разряды  равны 11), то перед началом умножения следует приписать к  нему слева столько единиц, сколько значащих разрядов у другого сомножителя справа от запятой.  Результат (произведение) всегда получаем в дополнительном коде.    ПРИМЕЧАНИЕ.  Добавление единиц слева перед отрицательным числом не изменяет его  величины, так как перед положительным числом можно написать сколь угодно нулей не изменяя  величины числа; наоборот, перед отрицательным числом (в дополнительном или обратном кодах)  добавле ние лишних нулей недопустимо.       



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image23.emf]56. Последовательность обработки прикладных программ  



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image24.emf]57. Жизненный цикл программного обеспечения   Введение   Понятие жизненного цикла программного обеспечения появилось, когда программистское  сообщество осознало необходимость перехода от кустарных ремесленнических методов  разработки программ к технологичному пр омышленному их производству. Как обычно  происходит в подобных ситуациях, программисты попытались перенести опыт других  индустриальных производств в свою сферу. В частности, было заимствовано понятие жизненного  цикла.    Аналогия жизненного цикла программного  обеспечения с техническими системами имеет  более глубокие корни, чем это может показаться на первый взгляд. Программы не подвержены  физическому износу, но в ходе их эксплуатации обнаруживаются ошибки (неисправности),  требующие исправления. Ошибки возникаю т также от изменения условий использования  программы. Последнее же является принципиальным свойством программного обеспечения, иначе  оно теряет свой смысл. Поэтому правомерно говорить  о   старении программ  , хотя не о  физическом старении, а о моральном.    Необходимость внесения изменений в действующие программы как из - за обнаруживаемых  ошибок, так и по причине развития требований приводит по сути дела к тому, что разработка  программного обеспечения продолжается после передачи его пользователю и в течение вс его  времени жизни программ. Деятельность, связанная с решением довольно многочисленных задач  такой продолжающейся разработки, получила название  сопровождения программного  обеспечения :      



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image25.emf]58. Задачи системного программного обеспечения   Системное ПО включает программы, необходимые для согласования работы всего  вычислительного комплекса при решении различных задач, а также при разработке новых  программ.   По функциональному назначению в системно м ПО выделяют операционную систему (ОС),  систему программирования (СП), системные обслуживающие программы (утилиты), средства  контроля и диагностики устройств компьютера.   Системные обслуживающие программы   Системные обслуживающие программы предназначены для  выполнения типовых действий по  подготовке носителей информации (магнитных дисков и лент) к записи на них данных,  копирования, переименования и удаления файлов, восстановления поврежденной информации и т.  п. В ряде случаев системные обслуживающие программы  считают частью ОС.   Важным классом системных программ являются драйверы. Они расширяют возможности ОС,  например, позволяя ей работать с тем или иным внешним устройством, обучая ее новому  протоколу обмена данными и т. д. Так, первоначально попавшие в нашу с трану версии DOS,  Windows и OS/2 были английскими и не поддерживали ввод русских буквы с клавиатуры.  Поэтому различные программисты создали драйверы, обеспечивающие эти средства.   Большинство ОС содержит немало драйверов в комплекте своей поставки, и програ мма установки  ОС устанавливает (задействует) те драйверы, которые нужны для поддержки устройств и функций  ОС, указанных пользователем. Драйверы для различных ОС часто поставляются и вместе с  новыми устройствами или контроллерами.   Весьма популярный класс системных програ мм составляют программы - оболочки. Они  обеспечивают более удобный и наглядный способ общения с компьютером, чем штатные средства  ОС. Многие пользователи настолько привыкли к удобствам, предоставляемым своей любимой  программой - оболочкой, что чувствуют себя б ез нее «не в своей тарелке». Наиболее популярными  программами - оболочками для DOS являются Norton Commander, XTree Pro Gold и др. Имеются  весьма удобные программы - оболочки для Windows 95 (например, Norton Navigator), для Windows  98 (Windows Commander) и т.  д.   К системным программам можно также отнести большое количество так называемых утилит, т. е.  программ вспомогательного назначения. Чаще всего используются следующие типы утилит:   • программы резервирования  —  позволяют быстро скопировать нужную для Вас инфо рмацию,  находящуюся на жестком диске компьютера, на дискеты, съемные диски или кассеты стримера;   • антивирусные программы  —  предназначены для предотвращения заражения компьютерным  вирусом и ликвидации последствий заражения;   • программы - упаковщики (архивато ры) позволяют за счет применения специальных методов  «упаковки» информации сжимать информацию на дисках, т. е. создавать копии файлов меньшего  размера, а также объединять копии нескольких файлов в один архивный файл.    



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image26.emf]59. Назначение и структура операционных систем   Операционная система  -  это интерфейс между аппаратной частью и прикладными  программами, с одной стороны, и пользователем ЭВМ  -  с другой. Это наиболее важная  функция любого компьютера. (В настоящее время c помо щью специальных компонентов  ОС (драйверов) осуществляется управление и доступ к элементам аппаратного  обеспечения компьютера). С помощью процедур ОС, обеспечивающих графический (или  командный) интерфейс выполняется взаимодействие с пользователем операционн ой  системы и прикладных программ. Это набор программ (обычных и микро), которые  обеспечивают возможность использования аппаратуры компьютера. При этом аппаратура  предоставляет сырую вычислительную мощность, а задача операционной системы состоит  в предостав лении аппаратуры для пользователя в удобном для него виде.   ОС предоставляет  пользователю некоторую расширенную или виртуальную машину, которую легче  программировать и с которой легче работать, чем непосредственно с аппаратурой, составляющей  реальную машину .      Основные функции управления:      управление ресурсами ЭВМ (администрирование ресурсов) такими как процессоры (если  их больше 1), оперативная память (ОП), устройства ввода вывода;       обеспечение вычислительных системных услуг прикладным программам ( Applicatio n  program interface  -  АРI );       организация эффективного вычислительного процесса на ЭВМ в различных типах ОС  (системы разделения времени, системы реального времени, системы пакетной   обработки).    Главные цели разработчиков операционной системы:   1.   Эффективное использование всех компьютерных ресурсов.   2.   Повышение производительности труда программистов.   3.   Простота, гибкость, эффективность и надежность организации вычислительного процесса.   4.   Обеспечение независимости прикладных программ от аппаратного обеспе чения (АО).   Функцией ОС является распределение процессоров, памяти, устройств и данных между  процессами, конкурирующими за эти ресурсы. ОС должна управлять всеми ресурсами  вычислительной машины таким образом, чтобы обеспечить максимальную эффективность ее  функционирования. Критерием эффективности может быть, например, пропускная способность  или реактивность системы. Таким образом, ОС реализует:       интерфейс пользователя (команды в MS DOS, UNIX; графический интерфейс в ОС  Windows);       разделение аппаратных ресур сов между пользователями (в многопользовательской и  многозадачной ОС);       работу в локальных и глобальных сетях;       возможность работы с общими данными в режиме коллективного пользования;       планирование доступа пользователей к общим ресурсам;       эффективное выпол нение операций ввода - вывода;       восстановление данных и вычислительного процесса в случае ошибок.    Для реализации управления ресурсами разные ОС используют различные алгоритмы, что, в  конечном счете, и определяет их облик в целом, включая характеристики прои зводительности,  область применения и даже пользовательский интерфейс. Так, например, алгоритм управления  процессором в значительной степени определяет, является ли ОС системой разделения времени,  системой пакетной обработки или системой реального времени.   



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image27.emf]6.   Операции над данными стандартных типов и их старшинство     В С++ определены следующие операции.   Арифметические:       +,  - , *, / (если делимое и делитель  -  целые, то результат  -  целое число) , %  (о с таток от деления целых ч и сел).   Логические:      ! (не), && (и) , || (или).   Логические поразрядные:     -  (не), & (и), | (или), ^ (исключающее или).   Отношения:   <, >, <=,>=, == (равно), != (неравно).   Сдвиги:   >> (сдвиг вправо), << (cдвиг влево).   Адресные операции:       &< идентификатор > (получение адреса), *< указатель>  ( Обращение к  знач е нию по адресу).   Порядковые:     ++< идентификатор>,  < идентификатор> ++   (определение следующего значения  да н ного типа);    -   - < идентификатор>,  < идентификатор> -   -   (определение предыдущего значения данного  т и па).   Примечание. Префиксные и суффиксны е  —  и ++ различаются тем, что при использовании  суффик с ной формы сначала выполняется операция, а затем определяется следующее или  предыдущее знач е ние переменной, а при и с пользовании префиксной формы  -  наоборот.   Дополнительно определяются операции  sizeof(<операнд>)  -   для определения длины  операнда в байтах и  new  и  delete  -  для выделения и освобождения памяти (см. раздел 2.2).   Оператор присваивания  в С++ записывается следующим образом:         <идентифик а тор>=<выражение>;   Однако помимо канонической ф ормы допускаются и сокращенные фо р мы:   Каноническая форма  Сокращенная форма   a=a <операция> b;  a<операция>= b;   b=c;  a=b;   a=b=c;   b=<выражение1>;       a=b<операция><выражение2>;  a=(b=<выражение1>)<операция><выраже ние2>;   b=<выражение1>; c=<выражение2>;   a=c  ;  a=( b=<выражение1>,           c=<выражение2>) ;     В С++ умножение и деление имеют более высокий приоритет, чем сложение, поэтому они  будут вычислены раньше.  Так, операции умножения и деления имеют одинаковый  приоритет, и он выше приоритета любой из операц ий сравнения.  Их собственные  приоритеты равны, поэтому умножение и деление будут вычисляться слева направо.   Приоритет операции присваивания  меньше, чем операции сравнения.    



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image28.emf]60. Назначение и последовательность функционирования компиляторов   Большинство компиляторов переводят программу с некоторого  высокоуровневого языка  программирования  в  машинный код , который может быть непосредственно выполнен  компьютером , то есть в набор инструкций для  центрального проц ессора . Компьютер, для которого  производится компиляция, называется целевой машиной.   Некоторые компиляторы (например,  Java ) переводят программу не в машинный код, а в  программу на некотором специ ально созданном  низкоуровневом языке . Например, для языка Java  это язык Java Virtual Machine,  JVM   —  язык  виртуальной машины  Java, или так называемый байт - код Java. Для языков программирования на платформе .NET Framework ( C# , Managed C++, Visual  Basic .NET и другие) это так называемый  MSIL  (Microsoft Intermediate Language), или  «Промежуточный язык фирмы Майкрософт». Но, в  отличии от  Java ,  MSIL  код всегда  компилируется в код целевой машины и не подлежит интерпретации. Далее программа на этом  промежуточном  языке подлежит  интерпретации  либо ещё одно й компиляции в код целевой  машины непосредственно перед исполнением (для Java это делает «Just - In - Time compiler» (JIT)).   Для каждой целевой машины ( IBM ,  Apple  и т. д.) и каждой операционной системы или семейства  операционных систем, работающих на целевой машине, требуется написание своего компилятора.  Существуют также так называемые «кросс - компиляторы», позволяющие на одной машине и в  сред е одной ОС получать код, предназначенный для выполнения на другой целевой машине или в  среде другой ОС. Кроме того, компиляторы для одной и той же целевой машины могут быть  оптимизированы под разные  процессоры . Например, компилятор, оптимизированный под  процессоры фирмы  Intel , создаёт машинный код, который быстрее всего выполняется н а  компьютерах с этими процессорами.   Существуют программы, которые решают обратную задачу  —  перевод программы с  низкоуровневого языка на высокоуровневый. Этот процесс называют декомпиляцией, а  программы  —   декомпиляторами . Можно считать, что декомпиляторы восстанавливают исходный  текст программы, однако качество этого восстановления, как правило, невысокое.   Структура компилят ора   Процесс компиляции состоит из следующих этапов:   1.   Лексический анализ  На этом этап е последовательность символов исходного файла  преобразуется в последовательность  лексем .    2.   Синтаксический анализ  Последовательность лексем преобразуется в семантическое  дерево.    3.   Оптимизация  Выполняется удаление изличших конструкций и упрощение семантического  дерева.    4.   Генерация кода . Семантическое дерево преобразуется в целевой язык    
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44.Архитектура и структура команд двухадресной машины



В команде КО1О2 К — код операции, O1 и O2 — адреса операндов. Команда размещена по адресу 3. Сплошными стрелками отмечена передача информации по каналу. Пунктирные стрелки обозначают действия, которые осуществляются непосредственно до исполнения команды (запрос кода команды по адресу 3) и после нее (указание на необходимость запроса команды, следующей в памяти за исполняемой). 
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40. Исторические этапы автоматизации обработки информации

Первый этап (1946, до конца1950-х). Были созданы электронные цифровые компьютеры, которые строились на электронных лампах. Основной режим использования этих машин состоял в том, что математик, составивший программу, садился за пульт управления машиной и производил необходимые вычисления. В этот период началась интенсивная разработка средств автоматизации программирования, создание входных языков разных уровней, систем обслуживания программ, упрощающих работу на машине и увеличивающих эффективность её использования.


Второй этап (до середины 1960-х). С технической точки зрения переход чётко очерчен переходом на полупроводники, с точки зрения ЭВМ второго поколения характеризуются  расширенными возможностями  по вводу-выводу, увеличенным объёмом запоминающих устройств, развитыми системами программирования. Первые ОС просто автоматизировали работу оператора ЭВМ, связанную с выполнением задания пользователя: ввод в ЭВМ текста программы, вызов нужного транслятора, вызов необходимых библиотечных программ и т.д. Теперь же вместе с программой и данными в ЭВМ вводится ещё и инструкция, где перечисляются этапы обработки и приводится ряд сведений о программе и её авторе. Затем в ЭВМ стали вводить сразу по нескольку заданий пользователей (пакет заданий), ОС стали распределять ресурсы ЭВМ между этими заданиями – появился мультипрограммный режим обработки.


Третий этап (до начала 1970-х). Базой ЭВМ третьего поколения являются интегральные схемы, состоящей из десятков электронных элементов, образованных в прямоугольной пластине кремня с длиной стороны не более 1 см, позволило увеличить быстродействие и надёжность ЭВМ на их основе, а также уменьшить габариты, потребляемую мощность и стоимость ЭВМ. Машины третьего поколения имеют развитые операционные системы, обладают возможностями мультипрограммирования, т.е. одновременного выполнения нескольких программ. Многие задачи управления памятью, устройствами и ресурсами стала брать на себя операционная система или же непосредственно сама машина. В период машин третьего поколения произошёл крупный сдвиг в области применения ЭВМ. Если раньше ЭВМ использовалась в основном для научно-технических расчётов, то в 1960-1970-е гг. всё больше места стала занимать обработка символьной информации.


Четвёртый этап (по настоящее время). На первый план вышла задача экономии человеческих, а не машинных ресурсов. Существовавшая концепция первых этапов информационной технологии постепенно была заменена на новую: «всё, что могут делать машины должны делать машины; люди выполняют лишь ту часть работы, которую нельзя автоматизировать». С точки зрения структуры машины этого поколения представляют собой многопроцессорные и многомашинные комплексы, работающие на общую память и общее поле внешних устройств. Для этого периода характерно широкое применение систем управления базами данных, компьютерных сетей, систем распределённой обработки данных.


Последующие поколения ЭВМ будут представлять, по-видимому, оптоэлектронные ЭВМ с массовым параллелизмом и нейронной структурой – с распределённой сетью большого числа (десятки тысяч) несложных процессоров, моделирующих структуру нейронных биологических систем, произойдёт  качественный переход от обработки данных к обработке знаний.
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39. Системы автоматизированной и автоматической обработки информации

Системы автоматизированной обработки информации - это системы, в которых при обработки информации нельзя справится в ручную, но одновременно нельзя обойтись без человека. К таким системам относятся все программы по работе человека в связке с ЭВМ( Программы по работам с базами данных).

Системы автоматической обработки информации - это системы, в которых при обработки информации не требуется непосредственное участие человека. Например: При проведении различного рода работ, возникает необходимость в устройстве, позволяющем в автоматическом режиме производить различного рода измерения, с последующей их передачей в центр обработки информации.

Следовательно, мы видим, что данные системы сильно связаны между собой, обычно начальную обработку проводят системы автоматической обработки информации и передают её системам, в которых уже необходимо принятие решения со стороны человека.
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38. Задачи, требующие автоматизированной обработки информации


Это задачи, в которых при обработки информации нельзя справится в ручную, но одновременно нельзя обойтись без человека. 


Например: Работа антивирусной программы;


Т.е. при проверке некоторых файлов и при нахождении в них вирусов обязательно вмешательство человека, т.к. именно он делает выбор дальнейшего поведения программы( удаление, карантин, лечение
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4. Арифметические типы данных в языке С++

В таблице представлены арифметические типы данных, реализованные в С++.


		№

		Название


типа

		Обозначение

		Длина,


байт

		Интервал


изменения



		1.

		Короткое целое

		short int

		2

		-32768..32767



		2.

		Целое

		int

		2

		-32768..32767



		3.

		Длинное целое

		long int

		4

		-231.. 231-1



		4.

		Символьный

		char

		1

		-128..127



		5.

		Символьный б/з

		unsigned


char

		1

		0.. 255



		6.

		Целое б/з

		unsigned


int

		2

		0..65535



		7.

		Длинное целое б/з

		unsigned


long

		4

		0..232-1



		8.

		Вещественное

		float

		4

		(3,4E+38



		9.

		Вещ. дв. точности

		double

		8

		(1,7E+308
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42. Архитектура и структура команд четырёхадресной машины

Четырёхадресная машина содержит следующую информацию:


1. Код операции, указывающий операцию, которую должна выполнить ЭВМ.


2. Адреса двух операндов – аргументов операции, например слагаемых, уменьшаемого и вычитаемого, сомножителей и т.п.


3. Адрес ячейки памяти, в которую должен быть помещён результат операции.


4. Адрес следующей команды.


15
        12 11
          9  8                6  5
     3  2 

         0




Архитектуру и структуру рассмотрим на примере вычитания.


Регистр команд, в котором хранится код операции, связан шиной с устройством управления,  то последнее получит приказ на выполнение операции «вычитания» и перейдет в режим генерации управляющих сигналов: 


· Одновременной выработкой сигналов У1,У5,У10 и У8 обеспечивается пересылка из памяти численного значения уменьшаемого, прохождение его через АЛУ (сигнал У10) и запись в аккумулятор.


· Следующий тактовый импульс инициирует выработку сигналов У2, У5, У6 и У11, что приводит к пересылке из памяти численного значения вычитаемого, к выполнению операции вычитания этого значения (сигнал У11) из содержимого аккумулятора (из уменьшаемого); по сигналу У8 производится запись полученной разности в аккумулятор вместо уменьшаемого.


· Затем сигналы У3 и У9 обеспечат пересылку разности из аккумулятора в ячейку памяти, на которую указывает предпоследнее поле команды;


· Наконец, с помощью сигналов У4 и У7 будет произведена перезапись в регистр команд следующей команды программы. 


При такой структуре процессора и реализуемой им структуре четырехадресной команды первый операнд приходится сохранять в процессоре до момента получения следующего операнда, т.к. нельзя одновременно получать из памяти оба операнда. Поэтому в состав процессора включен аккумулятор.  


Регистр используется для хранения в процессоре исполняемой команды. 
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Четырехадресная команда длинной в 16 бит может адресовать лишь 23=8 ячеек памяти. Современные же микро-ЭВМ адресуются к памяти, содержащей не менее 216=65536.

Код                  Адрес 1-го    Адрес 2-го       Адрес 	Адрес



операции       операнда       операнда      результата  следующей команды
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41. Базовая структура цифровой машины с хранимой программой











Сначала машина хранит саму программу. Потом обрабатывает. Переводит в удобный для себя вид. Выполняет программу с вводимыми данными.


Память



программа







УУ







процессор
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43. Архитектура и структура команд трёхадресной машины

Трехадресные машины

Если команды размещать друг за другом в памяти, то можно не указывать в команде адрес следующей. Таким образом получаются трехадресные команды. При их использовании также вводяться специальные команды перехода, которые используются там, где нарушается естественная последовательность команд. Например при условии if, по которому нужно перейти на другую команду, пропустив несколько. Команда перехода – одноадресная: она состоит всего из двух полей: кода операции и адреса команды, на которую осуществляется переход.
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51. Перевод целых и действительных чисел из одной позиционной системы в другую

Алгоритм переводит число представленное в системе счисления с основанием p в систему счисления с основанием q. Цифры p-ичного разложения числа хранятся в массиве a, при этом число в этой системе имеет n разрядов. Полученное представление в системе с основанием q помещается в массив b и имеет m разрядов: 


A = an p n+an-1 p n-1+...+a0  = bm q m+bm-1 q m-1+...+b0 .

Элементы массива a - целые в промежутке от 0 до p-1, элементы массива b - целые в промежутке от 0 до q-1. В зависимости от того основание какой системы счисления больше, применяется разные алгоритмы перевода: 


1. В случае p > q алгоритм перевода заключается в последовательном делении исходного числа на q (операция осуществляется в системе с основанием p) и заполнения массива b остатками от деления (заполнять начинаем с младшего разряда). Т.е. 


A = A1 *q+b0 
A1  = A2 *q+b1 
...

Понятно, что для некоторого k получим Ak  = 0 и алгоритм завершится. 


2. В случае p < q алгоритм перевода заключается в вычислении: 


A = an *p n+an-1 *p n-1+a0 

при этом операции производим в системе счисления с основанием q. 


В принципе в обоих случаях можно использовать алгоритм 2, но если во-втором случае известно представление p в системе с основанием q, то в случае p > q его вначале необходимо получить. Использование алгоритма 1 в случае 2, так же не слишком привлекательно, т.к. если в случае 1, остаток всегда представляется одной цифрой, то в случае 2 такое свойство нарушается. 
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48. Позиционные системы счисления и выполнение арифметических      операций

Позиционные системы счисления.    


Основные достоинства любой позиционной системы счисления - простота выполнения арифметических операций и ограниченное количество символов (цифр), необходимых для записи любых чисел. Основанием позиционной системы счисления называется возводимое в степень целое число, которое равно количеству цифр, используемых для изображения чисел в данной системе счисления. Основание показывает также, во сколько раз изменяется количественное значение цифры при перемещении ее на соседнюю позицию. Возможно множество позиционных систем, так как за основание системы счисления можно принять любое число не меньшее 2. Наименование системы счисления соответствует ее основанию (десятичная, двоичная, восьмеричная, шестнадцатеричная и т. д.).
Система называется позиционной, если значение каждой цифры (ее вес) изменяется в зависимости от ее положения (позиции) в последовательности цифр, изображающих число.
    


   Арифметические операции в позиционных системах счисления.
   Арифметические операции в двоичной системе счисления. Рассмотрим более подробно арифметические операции в двоичной системе счисления. Арифметика двоичной системы счисления основывается на использовании таблиц сложения, вычитания и умножения цифр. Арифметические операнды располагаются в верхней строке и в первом столбце таблиц, а результаты на пересечении столбцов и строк:

   Рассмотрим подробно каждую операцию.
   Сложение. Таблица двоичного сложения предельно проста. Только в одном случае, когда производится сложение 1+1, происходит перенос в старший разряд.
   Сложение двоичных чисел:

   Вычитание. При выполнении операции вычитания всегда из большего по абсолютной величине числа вычитается меньшее и ставится соответствующий знак. В таблице вычитания 1 с чертой означает заем в старшем разряде.

   Умножение. Операция умножения выполняется с использованием таблицы умножения по обычной схеме, применяемой в десятичной системе счисления с последовательным умножением множимого на очередную цифру множителя.
   Деление. Операция деления выполняется по алгоритму, подобному алгоритму выполнения операции деления в десятичной системе счисления.
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46. Классификация устройств памяти систем обработки информации

В настоящее время существует большое количество различных типов ЗУ, используемых в ЭВМ и системах. Эти устройства различаются рядом признаков: принципом действия, логической организацией, конструктивной и технологической реализацией, функциональным назначением и т.д. Большое количество существующих типов ЗУ обусловливает различия в структурной и логической организации (систем) памяти ЭВМ. 

Классификация запоминающих устройств и систем памяти позволяет выделить общие и характерные особенности их организации, систематизировать базовые принципы и методы, положенные в основу их реализации и использования.

 Классификация ЗУ по функциональному назначению

1. Верхнее место в иерархии памяти занимают регистровые ЗУ, которые входят в состав процессора и часто рассматриваются не как самостоятельный блок ЗУ, а просто как набор регистров процессора.


2. Следующую позицию в иерархии занимают буферные ЗУ. Их назначение состоит в сокращении времени передачи информации между процессором и более медленными уровнями памяти компьютера. Буферная память может устанавливаться на различных уровнях, но здесь речь идет именно об указанном ее местоположении. 

3. Еще одним (внутренним) уровнем памяти являются служебные ЗУ. Они могут иметь различное назначение.Одним из примеров таких устройств являются ЗУ микропрограмм, которые иногда называют управляющей памятью. Другим – вспомогательные ЗУ, используемые для управления многоуровневой памятью.


4. Следующим уровнем иерархии памяти является оперативная память. Оперативное ЗУ (ОЗУ) является основным запоминающим устройством ЭВМ, в котором хранятся выполняемые в настоящий момент процессором программы и обрабатываемые данные, резидентные программы, модули операционной системы и т.п.


5. Еще одним уровнем иерархии ЗУ может являться дополнительная память, которую иногда называли расширенной или массовой. 


6. В состав памяти ЭВМ входят также ЗУ, принадлежащие отдельным функциональным блокам компьютера. Формально эти устройства непосредственно не обслуживают основные потоки данных и команд, проходящие через процессор. Их назначение обычно сводится к буферизации данных, извлекаемых из каких-либо устройств и поступающих в них.


Типичным примером такой памяти является видеопамять графического адаптера, которая используется в качестве буферной памяти для снижения нагрузки на основную память и системную шину процессора.


7. Следующей ступенью памяти, ставшей фактически стандартом для любых ЭВМ, являются жесткие диски. В этих ЗУ хранится практически вся информация, которая используется более или менее активно, начиная от операционной системы и основных прикладных программ и кончая 


8. Все остальные запоминающие устройства можно объединить с точки зрения функционального назначения в одну общую группу, охарактеризовав ее как группу внешних ЗУ. Под словом “внешние” следует подразумевать то, что информация, хранимая в этих ЗУ, в общем случае расположена на носителях не являющихся частью собственно ЭВМ.



1.2.2. Классификация ЗУ по принципу организации

1. По функциональным возможностям ЗУ можно разделять:
- на простые, допускающие только хранение информации;
- многофункциональные, которые позволяют не только хранить, но и перерабатывать хранимую информацию без участия процессора непосредственно в самих ЗУ .

2. По возможности изменения информации различают ЗУ:
- постоянные (или с однократной записью);
- односторонние (с перезаписью или перепрограммируемые);
- двусторонние.


3. По способу доступа различают ЗУ:
- с адресным доступом;
- с ассоциативным доступом.


4. По организации носителя различают ЗУ:
- с неподвижным носителем;
- с подвижным носителем.


5. По возможности смены носителя ЗУ могут быть:
- с постоянным носителем;
- со сменным носителем.


6. По способу подключения к системе ЗУ делятся:
- на внутренние (стационарные);
- внешние (съемные).


7. По количеству блоков, образующих модуль или ступень памяти, можно различать:
- одноблочные ЗУ;
- многоблочные ЗУ.
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45. Архитектура и структура команд одноадресной машины

Одноадресные команды.

Часто результат выполнения предыдущей команды используется как операнд для следующей. В таких случаях можно использовать одноадресные команды – они будут содержать в себе только КОП и адрес второго операнда. Если пользоваться только одноадресными командами, их можно поделить на группы:


1. арифметической или логической обработки. Первое значение берется с указанного адреса, второе из аккумулятора. С ними совершается действие соответствующее коду команды, а затем результат записывается в аккумулятор.


2. пересылки. Дают приказ на обмен информации между аккумулятором и памятью (запись в указанную ячейку данных из аккумулятора или наоборот, запись в аккумулятор данных из ячейки памяти)


3. передачи управления. Обеспечивает переход (возможно по некоторому условию) к команде из указанной ячейки памяти (такая команда уже описана в трехадресной машине)


4. ввод-вывод
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47. Реализация устройств оперативной и долговременной памяти

		Хранение информации



		





		Мы уже говорили о том, что память компьютера по характеру доступа к ней и объемам хранящейся в ней информации разделяется на оперативную и долговременную (постоянную). К оперативной памяти центральный процессор компьютера обращается в любой момент, считывание и запись информации в оперативной памяти происходят быстро, в темпе работы компьютера. В долговременную память компьютер записывает большие объемы информации и обращается к ней эпизодически. 

         Различие между оперативной и долговременной памятью состоит во времени доступа к памяти, поэтому часто вместо этих названий используют их физическую реализацию - полупроводниковую и магнитную память, однако уже сейчас есть предпосылки создания устройства памяти большой емкости и в то же время с быстрым доступом, малой ценой и размерами. 

         Компьютер оперирует двумя символами: “да” (1) и “нет” (0). Состояния “да” и “нет” физически реализуются в электрическом реле, имеющем два устойчивых состояния. На смену реле пришли в свое время электронная лампа, а затем транзистор. Устройство памяти на лампах или транзисторах реализуется в схеме “триггера”, имеющего два устойчивых состояния, следовательно, способного запоминать значения 0 и 1. Для выполнения этой операции используют различные физические принципы. Триггер (trigger означает спусковой механизм, защелку) представляет собой “электронное реле”, которое, как и электрическое реле, может находиться в одном из двух возможных состояний, выражаемых разным напряжением в выбранной точке схемы. Одно напряжение принимается условно за 0, другое за 1. Триггер сколь угодно долго сохраняет одно из двух устойчивых состояний и скачкообразно переключается из одного состояния в другое под действием внешнего сигнала. 

         Для запоминания одного бита информации необходим один триггер. Соединяя последовательно несколько триггеров, можно получить устройство для хранения больших двоичных чисел, причем каждый предыдущий триггер будет служить источником сигнала для последующего. Совокупность триггеров, рассчитанную на хранение двоичного числа определенной длины, называют регистром. Следует оговориться, что такое устройство памяти работает только при включенном электропитании. 

         Если доступ к ячейкам памяти (триггерам) организован так, что запись и считывание двоичной информации производится одновременно у всех ячеек, устройство памяти называется памятью с произвольным доступом. Если же регистр выполнен так, что информация в нем передается последовательно от предыдущей ячейки к после дующей, он называется регистром сдвига или устройством с последовательной памятью. 

         Оперативная память компьютера может состоять из множества триггерных элементов любой природы. В годы существования компьютеров разработаны и технически реализованы принципиально разные устройства оперативной памяти, правда некоторые из них в настоящее время можно встретить только в музеях. Они реализуются на простейших полупроводниковых структурах, на основе криогенных элементов, электронно-лучевых трубок, цилиндрических магнитных доменов, голографии, с помощью сложных молекулярных и биологических систем. 

  Сравнение устройств памяти. 

         Длительное время между устройствами оперативной и постоянной памяти по таким основным параметрам, как время доступа в память и емкость памяти, существовал заметный разрыв (по времени доступа от 5·10-3 до 10-3 с, т.е. почти на три порядка). Так, традиционная оперативная память на регистрах сдвига существенно отличалась по времени доступа от памяти на магнитных дисках или барабанах. 

         Еще более заметные успехи произошли в решении проблемы увеличения емкости памяти. Особого внимания заслуживает память на оптических дисках, где емкость может измеряться величинами до 6·103 Мбит, а максимальное время доступа в память составляет 10-5 с 
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5. Символьные и логические данные в языке С++


Символьные(литерные) константы- это один или два символа, заключенные в апострофы. Односимвольные константы имеют стандартный тип char. Для представления их значений могут вводиться переменные символьного типа, т.е. типа char. Примеры констант: ‘z’, ‘*’, ’\012’, ‘\0’, ‘\n’- односимвольные константы. ‘ab’, ‘\n\t’- двухсимвольные переменные. Символ обратной косой черты ‘\’ используется для записи кодов, не имеющих графических изображений. Кроме того, обратная косая черта позволяет вводить символьные константы, явно задавая их коды в восьмеричном или шестнадцатеричном виде.


Char t = ‘A’;- это или символьная константа, или значение символьной переменной t.


String z;- строка. Строковая константа определяется как последовательность символов, заключенная в кавычки. Формально предела длины строки нет, т.е. строка может быть очень длинной . Но обычно 65-75 символов,80 символов. 


Примеры использования служебных символов: 


Логический тип данных (true/false)

bool k; переменная k  имеет логический смысл (значением может быть только истина или ложь)


bool k= true;           на экране: 1

cout<< k;


Чтобы избежать этого, используются манипуляторы ввода/вывода:


cout<<boolalpha<< k; на экране: true

Оператор boolalpha можно использовать 1 раз, и с этого момента он будет действовать до конца.


!- логическое отрицание


cout<< boolapha<< (!k);      на экране: false

!= - не равно


= =- сравнение


Операции, которые порождают логические значения :


>


<


>=


<=


!=


=


Они используются при сравнении величин одинакового типа.
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49. Представление целых и действительных чисел в позиционных системах счисления

Запись произвольного числа x в P-ичной позиционной системе счисления основывается на представлении этого числа в виде многочлена


x = anPn + an-1Pn-1 + ... + a1P1 + a0P0 + a-1P-1 + ... + a-mP-m

Алгоритм перевода целых чисел: 


1. основание новой системы счисления выразить цифрами исходной системы и все последующие действия производить в исходной системе счисления. 


2. последовательно выполнять деление данного числа и получаемых целых частных на основание новой системы счисления до тех пор, пока не получим частное, меньше делителя. 


3. полученные остатки, являющиеся цифрами в новой системе счисления, привести в соответствие с алфавитом новой системы счисления. 


4. составить число в новой системе счисления, записывая его, начиная с последнего остатка.


Десятичная система.     Основание O = 10, алфавит: 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9.
    Характеризуется тем, что в ней 10 единиц какого-либо разряда образуют единицу следующего старшего разряда. Другими словами, единицы различных разрядов представляют собой различные степени числа 10.
    В позиционной системе счисления любое вещественное число в развернутой форме может быть представлено в следующем виде:
   Ao=±(an-1On-1+an-2On-2+a0O0+a-mO-m)
   где А - само число,
   O - основание системы счисления,
   аi - цифры, принадлежащие алфавиту данной системы счисления,
   n - число целых разрядов числа,
   m - число дробных разрядов числа.
   Свернутой формой записи числа называется запись в виде А= an-1 an-2 a9, a-m
    Иначе свернутую форму записи называют естественной или цифровой. Десятичное число А10=4718.63 в развернутой форме запишется так:
    А10 = 4*103 + 7*102 + 1*101 + 8*100 + 6*10-1 + 3*10-2
    Двоичная система счисления.
   Основание O = 2, алфавит: 0,1.
   A2=±(an-12n-1+an-22n-2+a020+a-m2-m)
   где аi - возможные цифры (0 и 1).
   Итак, двоичное число представляет собой цепочку из нулей и единиц. При этом оно имеет достаточно большое число разрядов. Быстрый рост числа разрядов - самый существенный недостаток двоичной системы счисления.
   Записав двоичное число А2=1001,1 в развернутом виде и произведя вычисления, получим это число, выраженное в десятичной системе счисления:
   А2 = 1*23+0*22+0*21+1*20+1*2-1 = 8+1+0,5 = 9,510.
    Восьмеричная система счисления.
   Основание O = 8, алфавит: 0,1,2,3,4,5,6,7.
   Записав восьмеричное число А8=7764,1 в развернутом виде, получим это число, выраженное в десятичной системе счисления:
   А8 = 7*83 +7*82+6*81+4*80+1*8-1 = 3584+448+48+4+0125 = 4084,12510.
   Шестнадцатеричная система счисления
   Основание: O = 16. Алфавит:0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,А, В,С,D,Е,F.
   Записав шестнадцатеричное число А16=3AF в развернутом виде и произведя вычисления, получим это число, выраженное в десятичной системе счисления:
   3AF16 = 3*162 +10*161+15*160 = 768+160+15 = 94310.




_1228750092.doc
50. Связь между системами счисления с основаниями вида 2K

Теорема. 


Для преобразования целого числа Zp

Доказательство. 


Пусть максимальный показатель степени в записи числа p по форме (1) равен k-1, причем, 2r>k-1>r. 


Zp = (ak-1…a1a0)p = ak-1·pk-1 + ak-2·pk-2 + ……+ aj·pj +…+ a1·p1 + a0·p0 


    Вынесем множитель pr из всех слагаемых, у которых j[image: image1.png]



r. Получим: 


Zp = (ak-1·pk-1-r + ak-2·pk-2-r +… + ar·p0)·pr + (ar-1·pr-1 +… + a0·p0)·p0 = b1·q1 + b0·q0, где 


b1 = ak-1·pk-1-r + … + ar·p0 = (ak-1…ar )p 


b0 = ar-1·pr-1 +… + a0·p0 = (ar-1…a0)p 


    Таким образом, r-разрядные числа системы с основанием p оказываются записанными как цифры системы с основанием q. Этот результат можно обобщить на ситуацию произвольного k-1>r - в этом случае выделится не две, а больше (m) цифр числа с основанием q. Очевидно, Zq = (bm … b0 )q.


Перевод чисел из системы счисления по основанию 2 в систему счисления с основанием 2n    Для того, чтобы целое двоичное число записать в системе счисления с основанием 2n, необходимо: 


1. двоичное число разбить справа на лево на группы по n цифр в каждой. 


2. если в последней группе окажется меньше n разрядов, то ее надо дополнить слева нулями до нужного числа разрядов. 


3. рассмотреть каждую группу как n-разрядное двоичное число и записать ее соответствующей цифрой в системе счисления с основанием 2n


   Перевод чисел из системы счисления с основанием 2n в двоичную систему:
   Произвольное число, записанное в системе счисления с основанием 2n, перевести в двоичную систему счисления, необходимо каждую цифру этого числа заменить ее n-значным эквивалентом в двоичной системе счисления.
   Пример: 100112+258+С216+378=1000010002=512+0+0+0+0+8+0+0+0= 52010
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55. Алгоритмы умножения в дополнительных и обратных кодах

Умножение чисел в дополнительных кодах производится по обычным правилам умножения двоичных чисел. Единственной особенностью является то, что если сомножитель является отрицательным (знаковые разряды равны 11), то перед началом умножения следует приписать к нему слева столько единиц, сколько значащих разрядов у другого сомножителя справа от запятой. Результат (произведение) всегда получаем в дополнительном коде. 


ПРИМЕЧАНИЕ. Добавление единиц слева перед отрицательным числом не изменяет его величины, так как перед положительным числом можно написать сколь угодно нулей не изменяя величины числа; наоборот, перед отрицательным числом (в дополнительном или обратном кодах) добавление лишних нулей недопустимо. 
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53. Нормализованное представление чисел, переполнение,     модифицированные коды

Нормализованное представление чисел позволяет сохранить в разрядной сетке большее количество значащих цифр и, следовательно, повышает точность вычислений. Однако современные ЭВМ позволяют, при необходимости, выполнять операции также и над ненормализованными числами. 


Диапазон представления нормализованных двоичных чисел, взятых по абсолютному значению, удовлетворяет неравенству: 


  2-1*2-(2k-1) < A < (1 - 2-l)*22k-1, 


  где l - число разрядов мантиссы; 
    k - число разрядов порядка; 
    2-1 - наименьшее значение нормализованной мантиссы; 
    1 - 2-l - наибольшее значение нормализованной мантиссы. 

Из всего множества изображений числа в нормальной форме то изображение, в котором старший разряд мантиссы (первая цифра после точки) не равен нулю, называется нормализованным числом. Соответственно все остальные изображения этого же числа называются ненормализованными. 


В памяти машины все числа хранятся только в нормализованном виде, так как в противном случае из-за ограниченности разрядной сетки терялись бы младшие разряды мантиссы, т.е. уменьшалась бы точность представления чисел. В машинах предусмотрена специальная схема, которая автоматически производит нормализацию тех результатов, которые получились в процессе вычислений ненормализованными. Нормализация заключается в сдвиге мантиссы влево на столько разрядов, сколько у нее было нулей после запятой, и в одновременном уменьшении порядка числа на такое же количество единиц. 


  Важная особенность рассмотренных кодов состоит в том, что в процессе выполнения операции сложения-вычитания не происходит переполнения цифровой части числа и переноса в знаковый разряд. Переполнение возникает лишь в знаковом разряде. Так бывает потому, что сумма двух слагаемых по модулю меньше единицы.


При решении реальных задач часто трудно определить заранее, будет ли сумма двух слагаемых меньше единицы. Во всяком случае, для предотвращения переполнения можно вводить дополнительные ограничения на величину слагаемых, сужающих диапазон чисел, с которыми оперирует машина. И то, и другое является неприемлемым.


Можно заметить, что переполнение числовой сетки происходит в случае одинаковых знаков слагаемых, так как именно в этом случае модуль результата превосходит модули каждого из слагаемых, сам факт переполнения может быть зафиксирован изменением знака результата.


Таким образом, одним из способов фиксации переполнения является автоматическое определение перехода от одинаковых знаков слагаемых к противоположному знаку результата.


Однако такой способ фиксации переполнения неудобен, так как предварительно знаки слагаемых должны быть запомнены, сравнены между собой и после получения результата.


Существует другой принцип фиксации переполнения. Этот принцип основан на применении так называемых модифицированных кодов. Очевидно,что при переполнении разрядной сетки вычисления необходимо прекратить или, покрайней мере, выработать специальный признак переполнения, а решение о прекращении вычислений возложить на программиста.


Существо модифицированных кодов состоит в том, что к знаковому разряду добавляется ещё один разряд:


"+" ставится в соответствие 00

"–" ставится в соответствие 11

Тогда, по определению модифицированным дополнительным кодом числа называется




Возникающий в знаковых разрядах перенос теряется. В целом же модифицированный код не отличается от простого дополнительного. Аналогично, по определению, обратным кодом является:
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Как и в случае простого обратного кода, возникающая единица переноса в знаковых разрядах по цепи циклического переноса добавляется в младший разряд цифровой части числа.


Так как в сложении по-прежнему участвуют только числа меньше единицы, то


S = X + Y < 2


Поэтому старший знаковый разряд не может быть искажён переносом из цифровой части числа, с другой стороны, перенос, возникающий при сложении чисел в случае, когда


S = X + Y > 1


искажает младший знаковый разряд.


Несовпадение знаковых разрядов после выполнения операции указывает на факт наличия переполнения.


При этом различают два типа переполнения:


· "01" - положительное 


· "10" - отрицательное.
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52. Прямой, обратный и дополнительный коды

В компьютерной технике применяются три формы записи (кодирования) целых чисел со знаком: прямой код, обратный код, дополнительный код.

Последние две формы применяются особенно широко, так как позволяют упростить конструкцию арифметико-логического устройства компьютера путем замены разнообразных арифметических операций операцией cложения. 


Положительные числа в прямом, обратном и дополнительном кодах изображаются одинаково — двоичными кодами с цифрой 0 в знаковом разряде. Например: 




Отрицательные числа в прямом, обратном и дополнительном кодах имеют разное изображение. 


1. Прямой код. В знаковый разряд помещается цифра 1, а в разряды цифровой части числа — двоичный код его абсолютной величины. Например: 
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2. Обратный код. Получается инвертированием всех цифр двоичного кода абсолютной величины числа, включая разряд знака: нули заменяются единицами, а единицы — нулями. Например: 
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3. Дополнительный код. Получается образованием обратного кода с последующим прибавлением единицы к его младшему разряду. Например: 
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Обычно отрицательные десятичные числа при вводе в машину автоматически преобразуются в обратный или дополнительный двоичный код и в таком виде хранятся, перемещаются и участвуют в операциях. При выводе таких чисел из машины происходит обратное преобразование в отрицательные десятичные числа.
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54. Алгоритмы сложения и вычитания в дополнительных и обратных кодах

Сложение и вычитание чисел в обратном и дополнительном кодах выполняется с использованием обычного правила арифметического сложения многоразрядных чисел. Общей для этих кодов особенностью (и очень удобной особенностью) является лишь то, что при поразрядном сложении чисел разряды, изображающие знаки чисел рассматриваются как равноправные разряды двоичного числа, которые складываются друг с другом и с единицей переноса из предыдущего разряда числа по обычным правилам арифметики. Различия же обратного и дополнительного кодов связаны с тем, что делается с единицей переноса из старшего разряда (изображающего, как неоднократно говорилось, знак числа).


При сложении чисел в дополнительном коде единица переноса из старшего разряда игнорируется (теряется), а в обратном коде эту единицу надо прибавить к младшему разряду результата.
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59. Назначение и структура операционных систем

Операционная система - это интерфейс между аппаратной частью и прикладными программами, с одной стороны, и пользователем ЭВМ - с другой. Это наиболее важная функция любого компьютера. (В настоящее время c помощью специальных компонентов ОС (драйверов) осуществляется управление и доступ к элементам аппаратного обеспечения компьютера). С помощью процедур ОС, обеспечивающих графический (или командный) интерфейс выполняется взаимодействие с пользователем операционной системы и прикладных программ. Это набор программ (обычных и микро), которые обеспечивают возможность использования аппаратуры компьютера. При этом аппаратура предоставляет сырую вычислительную мощность, а задача операционной системы состоит в предоставлении аппаратуры для пользователя в удобном для него виде. ОС предоставляет пользователю некоторую расширенную или виртуальную машину, которую легче программировать и с которой легче работать, чем непосредственно с аппаратурой, составляющей реальную машину. 


Основные функции управления:


· управление ресурсами ЭВМ (администрирование ресурсов) такими как процессоры (если их больше 1), оперативная память (ОП), устройства ввода вывода; 


· обеспечение вычислительных системных услуг прикладным программам (Application program interface - АРI); 


· организация эффективного вычислительного процесса на ЭВМ в различных типах ОС (системы разделения времени, системы реального времени, системы пакетной обработки). 


1. Главные цели разработчиков операционной системы:


2. Эффективное использование всех компьютерных ресурсов.


3. Повышение производительности труда программистов.


4. Простота, гибкость, эффективность и надежность организации вычислительного процесса.


5. Обеспечение независимости прикладных программ от аппаратного обеспечения (АО).


Функцией ОС является распределение процессоров, памяти, устройств и данных между процессами, конкурирующими за эти ресурсы. ОС должна управлять всеми ресурсами вычислительной машины таким образом, чтобы обеспечить максимальную эффективность ее функционирования. Критерием эффективности может быть, например, пропускная способность или реактивность системы. Таким образом, ОС реализует: 


· интерфейс пользователя (команды в MS DOS, UNIX; графический интерфейс в ОС Windows); 


· разделение аппаратных ресурсов между пользователями (в многопользовательской и многозадачной ОС); 


· работу в локальных и глобальных сетях; 


· возможность работы с общими данными в режиме коллективного пользования; 


· планирование доступа пользователей к общим ресурсам; 


· эффективное выполнение операций ввода-вывода; 


· восстановление данных и вычислительного процесса в случае ошибок. 


Для реализации управления ресурсами разные ОС используют различные алгоритмы, что, в конечном счете, и определяет их облик в целом, включая характеристики производительности, область применения и даже пользовательский интерфейс. Так, например, алгоритм управления процессором в значительной степени определяет, является ли ОС системой разделения времени, системой пакетной обработки или системой реального времени. 
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57. Жизненный цикл программного обеспечения

Введение


Понятие жизненного цикла программного обеспечения появилось, когда программистское сообщество осознало необходимость перехода от кустарных ремесленнических методов разработки программ к технологичному промышленному их производству. Как обычно происходит в подобных ситуациях, программисты попытались перенести опыт других индустриальных производств в свою сферу. В частности, было заимствовано понятие жизненного цикла. 


Аналогия жизненного цикла программного обеспечения с техническими системами имеет более глубокие корни, чем это может показаться на первый взгляд. Программы не подвержены физическому износу, но в ходе их эксплуатации обнаруживаются ошибки (неисправности), требующие исправления. Ошибки возникают также от изменения условий использования программы. Последнее же является принципиальным свойством программного обеспечения, иначе оно теряет свой смысл. Поэтому правомерно говорить о старении программ , хотя не о физическом старении, а о моральном. 


Необходимость внесения изменений в действующие программы как из-за обнаруживаемых ошибок, так и по причине развития требований приводит по сути дела к тому, что разработка программного обеспечения продолжается после передачи его пользователю и в течение всего времени жизни программ. Деятельность, связанная с решением довольно многочисленных задач такой продолжающейся разработки, получила название сопровождения программного обеспечения:
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56. Последовательность обработки прикладных программ
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58. Задачи системного программного обеспечения

Системное ПО включает программы, необходимые для согласования работы всего вычислительного комплекса при решении различных задач, а также при разработке новых программ.
По функциональному назначению в системном ПО выделяют операционную систему (ОС), систему программирования (СП), системные обслуживающие программы (утилиты), средства контроля и диагностики устройств компьютера.
Системные обслуживающие программы
Системные обслуживающие программы предназначены для выполнения типовых действий по подготовке носителей информации (магнитных дисков и лент) к записи на них данных, копирования, переименования и удаления файлов, восстановления поврежденной информации и т. п. В ряде случаев системные обслуживающие программы считают частью ОС.
Важным классом системных программ являются драйверы. Они расширяют возможности ОС, например, позволяя ей работать с тем или иным внешним устройством, обучая ее новому протоколу обмена данными и т. д. Так, первоначально попавшие в нашу страну версии DOS, Windows и OS/2 были английскими и не поддерживали ввод русских буквы с клавиатуры. Поэтому различные программисты создали драйверы, обеспечивающие эти средства.
Большинство ОС содержит немало драйверов в комплекте своей поставки, и программа установки ОС устанавливает (задействует) те драйверы, которые нужны для поддержки устройств и функций ОС, указанных пользователем. Драйверы для различных ОС часто поставляются и вместе с новыми устройствами или контроллерами.
Весьма популярный класс системных программ составляют программы-оболочки. Они обеспечивают более удобный и наглядный способ общения с компьютером, чем штатные средства ОС. Многие пользователи настолько привыкли к удобствам, предоставляемым своей любимой программой-оболочкой, что чувствуют себя без нее «не в своей тарелке». Наиболее популярными программами-оболочками для DOS являются Norton Commander, XTree Pro Gold и др. Имеются весьма удобные программы-оболочки для Windows 95 (например, Norton Navigator), для Windows 98 (Windows Commander) и т. д.
К системным программам можно также отнести большое количество так называемых утилит, т. е. программ вспомогательного назначения. Чаще всего используются следующие типы утилит:
• программы резервирования — позволяют быстро скопировать нужную для Вас информацию, находящуюся на жестком диске компьютера, на дискеты, съемные диски или кассеты стримера;
• антивирусные программы — предназначены для предотвращения заражения компьютерным вирусом и ликвидации последствий заражения;
• программы-упаковщики (архиваторы) позволяют за счет применения специальных методов «упаковки» информации сжимать информацию на дисках, т. е. создавать копии файлов меньшего размера, а также объединять копии нескольких файлов в один архивный файл.
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8. Манипуляторы потокового ввода и вывода

Манипуляторами называют специальные функции, позволяющие программисту изменять состояния и флаги потока. Особенность манипуляторов и их отличие от обычных функций состоит в том, что их имена (без параметров) и вызовы (с параметрами) можно использовать в качестве правого операнда для операции обмена (<< или >>). В качестве левого операнда в этом выражении, как обычно, используется поток (ссылка на поток), и именно на этот поток оказывает влияние манипулятор. 


Манипуляторы библиотеки классов ввода-вывода языка С++ делятся на две группы: манипуляторы с параметрами и манипуляторы без параметров. 


    Манипуляторы без параметров: 


· dec - при вводе и выводе устанавливает флаг десятичной системы счисления; 


· hex - при вводе и выводе устанавливает флаг шестнадцатеричной системы счисления; 


· oct - при вводе и выводе устанавливает флаг восьмеричной системы счисления; 


· ws - действует только при вводе и предусматривает извлечение из входного потока пробельных символов (пробел, знаки табуляции '\t' и '\v', символ перевода строки '\n', символ возврата каретки '\r', символ перевода страницы '\f'); 


· endl - действует только при выводе, обеспечивает включение в выходной поток символа новой строки и сбрасывает буфер (выгружает содержимое) этого потока; 


· ends - действует только при выводе и обеспечивает включение в поток нулевого признака конца строки; 


· flush - действует только при выводе и очищает выходной поток, т.е. сбрасывает его буфер (выгружает содержимое буфера). 


   Манипуляторы с параметрами определены в файле iomanip.h. Перечислим их: 


setbase(int n) 


устанавливает основание (n) системы счисления. Значениями параметра n могут быть: 0, 8, 10 или 16. При использовании параметра 0 основание счисления при выводе выбирается десятичным. При вводе параметр 0 означает, что целые десятичные цифры из входного потока должны обрабатываться по правилам стандарта ANSI языка С; 


resetiosflags(long L) 


сбрасывает (очищает) отдельные флаги состояния потоков ввода и вывода на основе битового представления значения параметра L (сбрасывает флаги в соответствии с единичными битами); 


setiosflags(long L) 


устанавливает отдельные флаги состояния (форматные биты) потоков ввода-вывода на основе битового представления значения параметра L (устанавливаются флаги в соответствии с единичными битами параметра); 


setfill(int n) 


значение параметра n в дальнейшем используется в качестве кода символа-заполнителя, который помещается в незанятых позициях поля при вводе значения (компонент х_fill класса ios); 


setprecision(int n) 


определяет с помощью значения параметра n точность представления вещественных чисел, т.е. максимальное количество цифр дробной части числа при вводе и выводе (компонент x_precision класса ios); 


setw(int n) 


значение параметра n задает минимальную ширину поля вывода (компонент x_width класса ios). 
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60.Назначение и последовательность функционирования компиляторов

Большинство компиляторов переводят программу с некоторого высокоуровневого языка программирования в машинный код, который может быть непосредственно выполнен компьютером, то есть в набор инструкций для центрального процессора. Компьютер, для которого производится компиляция, называется целевой машиной.


Некоторые компиляторы (например, Java) переводят программу не в машинный код, а в программу на некотором специально созданном низкоуровневом языке. Например, для языка Java это язык Java Virtual Machine, JVM — язык виртуальной машины Java, или так называемый байт-код Java. Для языков программирования на платформе .NET Framework (C#, Managed C++, Visual Basic .NET и другие) это так называемый MSIL (Microsoft Intermediate Language), или «Промежуточный язык фирмы Майкрософт». Но, в отличии от Java, MSIL код всегда компилируется в код целевой машины и не подлежит интерпретации. Далее программа на этом промежуточном языке подлежит интерпретации либо ещё одной компиляции в код целевой машины непосредственно перед исполнением (для Java это делает «Just-In-Time compiler» (JIT)).


Для каждой целевой машины (IBM, Apple и т. д.) и каждой операционной системы или семейства операционных систем, работающих на целевой машине, требуется написание своего компилятора. Существуют также так называемые «кросс-компиляторы», позволяющие на одной машине и в среде одной ОС получать код, предназначенный для выполнения на другой целевой машине или в среде другой ОС. Кроме того, компиляторы для одной и той же целевой машины могут быть оптимизированы под разные процессоры. Например, компилятор, оптимизированный под процессоры фирмы Intel, создаёт машинный код, который быстрее всего выполняется на компьютерах с этими процессорами.


Существуют программы, которые решают обратную задачу — перевод программы с низкоуровневого языка на высокоуровневый. Этот процесс называют декомпиляцией, а программы — декомпиляторами. Можно считать, что декомпиляторы восстанавливают исходный текст программы, однако качество этого восстановления, как правило, невысокое.


Структура компилятора

Процесс компиляции состоит из следующих этапов:


1. Лексический анализ На этом этапе последовательность символов исходного файла преобразуется в последовательность лексем. 


2. Синтаксический анализ Последовательность лексем преобразуется в семантическое дерево. 


3. Оптимизация Выполняется удаление изличших конструкций и упрощение семантического дерева. 


4. Генерация кода. Семантическое дерево преобразуется в целевой язык
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6. Операции над данными стандартных типов и их старшинство

В С++ определены следующие операции.


Арифметические:      +, -, *, / (если делимое и делитель - целые, то результат - целое число) , % (остаток от деления целых чисел).


Логические:     ! (не), && (и), || (или).


Логические поразрядные:    - (не), & (и), | (или), ^ (исключающее или).


Отношения:  <, >, <=,>=, == (равно), != (неравно).


Сдвиги:  >> (сдвиг вправо), << (cдвиг влево).


Адресные операции:      &<идентификатор> (получение адреса), *<указатель> (Обращение к значению по адресу).


Порядковые:    ++<идентификатор>, <идентификатор>++ (определение следующего значения данного типа); 


- -<идентификатор>, <идентификатор>- - (определение предыдущего значения данного типа).


Примечание. Префиксные и суффиксные — и ++ различаются тем, что при использовании суффиксной формы сначала выполняется операция, а затем определяется следующее или предыдущее значение переменной, а при использовании префиксной формы - наоборот.


Дополнительно определяются операции sizeof(<операнд>) - для определения длины операнда в байтах и new и delete - для выделения и освобождения памяти (см. раздел 2.2).


Оператор присваивания  в С++ записывается следующим образом:        <идентификатор>=<выражение>;

Однако помимо канонической формы допускаются и сокращенные формы:


		Каноническая форма

		Сокращенная форма



		a=a <операция> b;

		a<операция>= b;



		b=c;  a=b; 

		a=b=c;



		b=<выражение1>;    


a=b<операция><выражение2>;

		a=(b=<выражение1>)<операция><выражение2>;



		b=<выражение1>; c=<выражение2>;


a=c ;

		a=( b=<выражение1>, 


       c=<выражение2>) ;





В С++ умножение и деление имеют более высокий приоритет, чем сложение, поэтому они будут вычислены раньше. Так, операции умножения и деления имеют одинаковый приоритет, и он выше приоритета любой из операций сравнения. Их собственные приоритеты равны, поэтому умножение и деление будут вычисляться слева направо. Приоритет операции присваивания меньше, чем операции сравнения.
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7. Потоковый ввод и вывод информации в языке С++


   Потоки ввода-вывода

В соответствии с названием заголовочного файла iostream.h (stream - поток; "i" - сокращение от input - ввод; "o" - сокращение от output - вывод) описанные в этом файле средства ввода-вывода обеспечивают программиста механизмами для извлечения данных из потоков и для включения (внесения) данных в потоки. Поток определяется как последовательность байтов (символов) и с точки зрения программы не зависит от тех конкретных устройств (файл на диске, принтер, клавиатура, дисплей, стример и т.п.), с которыми ведется обмен данными. При обмене с потоком часто используется вспомогательный участок основной памяти - буфер потока. Использование буфера как промежуточной ступени при обменах с внешними устройствами повышает скорость передачи данных, так как реальные пересылки осуществляются только тогда, когда буфер уже заполнен (при выводе) или пуст (при вводе). 

    Работу, связанную с заполнением и очисткой буферов ввода-вывода, операционная система очень часто берет на себя и выполняет без явного участия программиста

   Используемые в программах потоки логически делятся на три типа: 


· входные, из которых читается информация; 


· выходные, в которые вводятся данные; 


· двунаправленные, допускающие как чтение, так и запись. 


    Все потоки библиотеки ввода-вывода последовательные. В соответствии с особенностями "устройства", к которому "присоединен" поток, потоки принято делить на


· стандартные, 


· консольные, 


· строковые и  


· файловые. 

При работе с потоковой библиотекой ввода-вывода программист обычно достаточно активно использует следующие классы: 


· ios - базовый потоковый класс; 


· istream - класс входных потоков; 


· ostream - класс выходных потоков; 


· iostream - класс двунаправленных потоков ввода-вывода; 


· istrstream - класс входных строковых потоков; 


· ostrstream - класс выходных строковых потоков; 


· strstream - класс двунаправленных строковых потоков (ввода-вывода); 


· ifstream - класс входных файловых потоков; 


· ofstream - класс выходных файловых потоков; 


· fstream - класс двунаправленных файловых потоков (ввода-вывода); 


· constream - класс консольных выходных потоков. 
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Рис.1. Упрощенная схема иерархии потоковых классов 


    Класс ios является базовым для классов ostream, istream, и опосредовано базовым для всех остальных потоковых классов. 

В заключение перечислим отличительные особенности применения механизма потоков. Потоки обеспечивают: 


· буферизацию при обменах с внешними устройствами; 


· независимость программы от файловой системы конкретной операционной системы; 


· контроль типов передаваемых данных; 


· возможность удобного обмена для типов, определенных пользователем. 


Особенности использования стандартных потоков ввода-вывода. 


Заголовочный файл iostream.h не только подключает к программе описания классов ios, istream, ostream, stream, но и содержит определения стандартных потоков ввода-вывода: 


· cin - объект класса istream, связанный со стандартным буферизированным входным потоком (обычно клавиатура консоли); 


· cout - объект класса ostream, связанный со стандартным буферизированным выходным потоком (обычно дисплей консоли); 


· cerr - объект класса ostream, связанный со стандартным небуферизированным выходным потоком (обычно дисплей консоли), в который направляются сообщения об ошибках; 


· clog - объект класса ostream, связанный со стандартным буферизированным выходным потоком (обычно дисплей консоли), в который с буферизацией направляются сообщения об ошибках. 


    Каждый раз при включении в программу файла iostream.h происходит формирование объектов cin, cout, cerr, clog, т.е. создаются соответствующие стандартные потоки, и программисту становятся доступными связанные с ними средства ввода-вывода. 
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9.Ссылочные типы данных и их применение


В С++ появилась возможность давать переменным дополнительные имена - алиасы. Это достигается при использовании нового типа данных - ссылочного. 


Например:


а) int a=1; // объявлена целочисленная переменная a;

    int &b=&a;     // объявлена переменная ссылочного типа b, адрес которой совпадает с адресом a, т.е. это алияс a.

б) int *p;   // объявлен указатель на поле целого типа

    int &r=&p; // объявлена переменная ссылочного типа r, адрес которой совпадает с адресом p - это алиас p. 

Ссылочный тип данных в основном используется при передаче параметров в функцию, так как обеспечивает более “естественную” форму представления и использования параметров, но может использоваться и при возврате результатов (см. Примеры раздела 2.7 части 2 настоящего методического пособия). 


Для параметров-структур применение ссылочного типа позволяет организовывать доступ к полям структуры через “.”, а не с использованием “->“.


