MT Testovanie a ladenie programu, zivotny cyklus programu, kompil ator/inter pretér, programovacie metody

Program — algoritmus ulohy zapisany v jazyku, ktorému ,,rozumie’ pocita¢ (v programovacom
jazyku)

Programovanie— ¢innost’ - riesenie ulohy pomocou pocitaca

Syntax programovacieho jazyka— presny opis, ktoré symboly vytvaraju abecedu programovacieho
jazyka (pismena anglickel abecedy, ¢islice 0 az 9, vyhradené slova begin, end, if, while, const, var,
array, procedure,...) aktoré ret'azce reprezentuju spravne zapisané konstanty, premenné, vyrazy,
prikazy, deklaracie ¢i programy (napr. identifikator, definovanie konstanty, tvar prikazu, unitu,
procedury,...). R6zne programovacie jazyky maja réznu syntax.

Sémantika — presné urcenie vyznamu vyssie uvedenych prvkov.

Testovanie a ladenie programu

Po napisani programu musime vhodnymi prostriedkami overit’ jeho funkénost’ a spravnost’. Tato
etapa sa nazyvatestovanie aladenie. Testovanim zistujeme, ¢i nie sa v danom programe chyby.
Ladenim ich odstrainujeme, t.j. predovsetkym lokalizujeme (uréime miesto chyby) a specifikujeme
(urcime chybu).

Chyby mozu byt
§ syntaktické (syntax errors), zistené pri kompilacii (preklade)
napr.: preklep v prikaze, nedeklarovana premenna, chybny pocet parametrov a pod.
§8 logické (chyby v agoritme), zistené pocas alebo po skonceni behu programu
0 veduce k pred¢asnému zastaveniu programu s chybovou spravou (run time errors)
napr.: delenie nulou, sibor na otvorenie nenajdeny a pod.
o veduce k chybnym vysledkom, zacykleniu programu (zastavenie vykonavania programu:
Run — Program Reset) a pod.

Zasady testovania:

§ poznat spravny vysledok

§ pri konetngi mnozine vstupnych tdajov tplné otestovanie programu
§ testovanie vietkych ciest (vetiev)

§ testovanie hrani¢nych a,,problémovych™ hodnot

Testovanie aladenie v Delphi:

Spustenie programu

Run, F9

Ukoné¢enie behu programu

Run — Program Reset, Ctrl+F2

Zastavenie behu programu

Run — Program Pause

Krokovanie (trasovanie, tracing) programu

Run — Trace Info, F7

Krokovanie programu bez krokovania v podprogramoch

Run — Step Over, F8

Zastavenie nariadku s kurzorom

Run — Run to Cursor, F4

Zastavenie na uréenom mieste (Breakpoints)

Run — Add Breakpoint — Source Breakpoint... (Condition — zastavovacia podmienka, hodnota
premenngj rovna... apod.; Pass Count — pocet priechodov bez zastavenia)
Sledovanie obsahu premennych (watching)

Run — Add Watch..., Ctrl+F5 (pozri kontextov ponuku vo Watch List)
Zmena obsahu premennych

Run — Evaluate/Modify..., Ctrl+F7 (pozri nastroje Evaluate, Modify, Watch)
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Zivotny cyklus programu (etapy tvorby programu):
(rovnaké kroky treba vykonat’ pri kazdej vyraznejsel zmene programu)

1. rozbor problému
sformulujeme zadanie problému a poziadavky na vznikajuci program
zodpovieme na otazku ¢o trebarobit’

2. navrhriesenia
hradame riesenie zvazenim poznatkov z dangj oblasti (napr. vyberom najvhodnejsieho
algoritmu), zvazenim prostriedkov nariesenie a navrhnutim vhodného spésobu organizacie
udajov - vysledkom je algoritmus
zodpovieme na otazku ako sa da dany problém riesit

3. realizacia
prepiseme navrhnuty algoritmus do vhodného programovacieho jazyka; sem patri g priprava
obrazkov, zvukovych efektov, hudby do pozadia a pod.

4. udrzba
pouzivanie softvéru a s nim savisiace odhal’ovanie a oprava skrytych chyb, prispésobovanie
softvéru meniacim sa poziadavkam pouzivatel'ov, vyvoj novsich verzii atd’.

Programova dokumentacia

Dokumentacia k programu vysvetl'uje, aky problém program riesi; aké vstupné tdaje a akym
spdsobom treba zadat’, aké vystupné udaje mozno oc¢akavat’, ako program funguje a ako ho
pouzivat'. Sluzi ako pomocka pri odstranovani chyb, pri zmene ¢i rozsirovani programu, ...
Dokumentacia sa obycajne robi dvoma sposobmi:

§ komentarev programe

§ pisomna dokumentacia

Komentare v programe si vysvetl'ujice poznamky priamo v programe a prekladac¢ ich ignoruje
(uvadzaju sav mnozinovych zatvorkach { } alebo jednoriadkové za,,dvojlomitkami® /7).
Pisomna dokumentacia sa nachadza mimo programu a moze byt’ v papierove] alebo elektronicke)
podobe. Méze to byt manual alebo pouzivatel’ska prirucka. Manual obsahuje informacie pre
programatorov, prirucka pre pouzivatel'ov softvéru.

Dva spésoby vykonavania programu

Po vytvoreni programu, ktory je ,,oby¢ajnym® textom,

§ preklada¢ (kompilator) prelozi tento text do strojového (binarneho) koédu — tento proces sa
nazyva preklad alebo kompilacia, pocas ktorého sa kazdy prikaz zmeni na niekol’ko strojovych
instrukcii. Prelozeny program sa stal postupnostou ¢isel — strojovych instrukcii procesora, ktoré
vie procesor ve'mi rychlo vykonat’ (pozri v Delphi po spusteni programu a vyvolani Run -
Program Pause). Vznikla plnohodnotna aplikacia. Takto pracuju prekladace Pascalu, Delphi,
C++ Builder,...

§8 interpretér ,cita“ program av texte rozpoznavajednotlivé prikazy, ktoré hned” vykonava
(interpretuje). Vykonavanie programu interpretaciou je pomalsie (musia sa neustale
rozpoznavat' prikazy v programe). Interpretaciu vyuzivaju napriklad programy zapisané
v Basicu, Comenius Logo almagine.

Programovacie metédy:

§ zhoranadol — rozkladame problém na ciastkové podproblémy az nauroven jednotlivych
prikazov

§ zdola nahor — napiseme podprogramy a spojime do vysledného programu

§ linearny pristup — pri jednoduchych problémoch rovno piseme program prikaz po prikaze

§ zvnutravon — napiseme a odladime jadro programu a potom ,,doprogramujeme okolie“ (napr.
uzivatel'sky vstup a vystup)
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§ kombinovany...

Programovacie techniky:

§ Strukturované programovanie:

0 Vv sirsomslovazmyse:
metoda ,,rozdel’ a panuj“ (rozdel’ do podprogramov ariad’ ich spolupracu)
akceptuje nggma metoda zhora nadol

0 Vv uzsomslovazmyse:
obmedzenie programovacich konstrukcii len natie, ktoré maju len jeden vstup ajeden
vystup (spinaju vietky pascalovské konstrukcie — prikazy, okrem skoku)

§ modularne programovanie:

0 modul = unit (rozhranie - interface aimplementaciat.]. realizovanie ¢innosti modulu)

0 rozdelenie programu na niekol’ko nezavislych ale navzajom spolupracujucich ¢asti
(jednotiek)

§ objektovo orientované programovanie:
0 narabame s objektami (object) alebo triedami (class)
0 Vlastnosti:
§ zapuzdrenie— spojenie dat (premennych) s obsluznymi procedarami
§ dedi¢nost’ — objekt - potomok dedi vlastnosti predka
§ polymorfizmus — ,,chovanie™ procedtry sa meni podl'a druhu daného objektu
§ udalostami riadené programovanie:

0 program reaguje — vykona skupinu prikazov, na udalost’, ktora nastala
napr. naotvorenie formulara, kliknutie pravym — 'avym tlacidlom mysi, presun mysi
nad komponentom a pod.

0 program ngjcastejsie obsahuje formular s komponentmi u ktorych nastavujeme vlastnosti
(properties) a programujeme, ¢o sama vykonat’ pri vyvolani urcitej udalosti (events) -
pri aktivovani formulara, kliknuti na tlac¢idlo, zmene hodnoty v komponentovi a pod.

0 beh programu si mozeme predstavit’ ako uvodnu inicializaciu (najcastejsie zobrazenie
formulara s ovladacimi prvkami) a ¢akanie na udalost’ — pokyn, ¢o sama vykonat’ d’ag

8 vizualne programovanie

o zakladom aplikacie je formular do ktorého vkladame komponenty — objekty umiestnené
v kniznici vizualnych komponentov — Visual Component Library, sami teda fyzicky
nevytvarame komponenty a ovladacie prvky, programujeme len vlastnu ¢innost’
komponentov (event handlers — procedary a funkcie osetrujace jednotlivé udal osti).

0 niektoré komponenty sa skryté pocas behu aplikacie, napr. Timer.

Ulohy:
Otestujte a odlad’te prilozeny program.
Predved’te vytvorenie aplikacie nezavislgl na prostredi Delphi.

Literatara:
Informatika pre stredné skoly (ucebnica pre 1. ro¢nik)
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Priloha:
Pri zastaveni behu programu v Delphi (Run — Program Pause) sa zobrazi okno zobrazujuce obsah

procesora
", , Hexadecimalny kod Kody instrukcii : Register
Adresy, naktorych instrukcie pre v assembleri Obsah registrov
, . ; S i
st ulozené instrukcie P , procesora priznakov
procesor pre programatora
1) cr o |
| <] [EBx 0ooooooo 0
0044F6BF 5L pop edx \ ECX 1400910 |AF O
0044F6CO 59 pop ecx EDX 00010017 |ZF 0
0044FaCl 59 pop Ecx E5I S19Rk6A28 SR
0044F6C2z 648910 mov £3:[eax] ,edx EDI OCOooooo TF 0O
0044F6CE 68DFF&4400 push $0044f6df EEP 0069FDCC  |IF 1
0044F6CL 8D45F0 lea eax, [ebp-§10] ESP O069FDA4  |DF O
0044F6CD BAOZOOOOO0 mov edx, $00000002 EIP 0O044F6ED |OF 0
0044F6D2 ESSD47FEFF call BLStrArrayCle Prikazy programu EFL 00010202 I0 0
gg:g:ﬁ; ESS’HIFBFF o EHandleFinall (2 TS 1) > =
m A erins HRY) A
L T instrukcie e B
0044F6DD EBEE jmp -$15 55 0177 VM O
0044F6DF SF pop edi ES 0177 |2 0 |
0044F&6EQ 5E pop esi
s e O0EIFDE4 OO17ABES
0043F6EZ GEES mov esp,ebp aigieste il Gl
L eh b O0S9FDDE 00000000
e e e / O0E9FDDE 0OOO0BOOL
DD44F6E6 SECO mov eax, eax - DO5SFDD4 00O0DO3DE ..
« , DOE9FDDO O024ED14 .1
= O0EIFDCC OOBIFEZO .-
00410000 Eg ° BE.c.. 0069FDCE OOBD16E4
00410008 85 DE 74 3D 3B 1D 28 13 .0t=:. (. L . ODE9FDC4 01000000
00410010 45 00 74 35 8D 95 FO FE E.tS5T=dt Vypis paméte: O0EOFDCO OOO00oon
00410015 FF FF 8B 03 EG 07 30 FF < .&.0° adresa, obsah CerRae SeGRREEG
00410020 FF 8D S5 FO FE FF FF 8D "Tedg T v hexadecimalnom DOE9FDES DOBD16E4
00410028 45 FO £ 45 40 FF FF 6B Ed2EQ° kode, ekvivalent OOGOFDE4 Bi0LEAZE .:
00410030 45 FO 8E 55 FC ES 44 79 Ed UiadJy ; - OOSSFDED 00000000
00410035 FF FF 54 CO 74 OB BE 45 ,Rt.cE vo ,,Windows" kode B hcheE
00410040 F3 89 18 C6 45 F7 01 EE £%.CE:.& napr. 20 je medzera, OOGSFDAS OO44F6DSE .1
00410048 04 47 4E 75 B3 33 €O 54 .GNut3Rz Ejeds, <je8B ad & 0065FDA4 GRTERSE] .-
00410050 59 59 g4 59 10 65 6C 00 ¥¥ds.hl. ' O0BOFDAO OO%4FGED .1
00410056 41 00 68 24 38 45 00 EE A.h3§BE.& J O0EoFDSC 0O000202
Priklad:

Cast’ vypisu pamite pocitaga:
20706F6369746163 poci tac
312B333D322A323B 1+3=2*2;
4D41545552495441 MATURI TA
Tic+= 23

Doplnte v stvrtom riadku chybajuci hexadecimalny kod z vypisu pamite.
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