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РОЗМОВА УЧНЯ З ПРОГРАМІСТОМ
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Розмова перша

- Поглянемо на персональний комп'ютер очима непрофесіонала. Ми не знайдемо в ньому нічого незвичайного:  схожий на телевізор монітор, клавіатура, що нагадує клавіатуру друкарської машинки. Людина, що працює з комп'ютером, натискає клавіші, дивиться на екран, тобто, робить цілком звичайні речі. Де ж чудеса і загадки, якими так часто оточують комп'ютери?

- Відомі вам пристрої вміють робити щось одне. Телевізор приймає з атмосфери сигнали і перетворює їх у зображення і звук. Друкарська машинка друкує знаки, магнітофон видає звучання за  записом на магнітній стрічці. Комп'ютер же може робити різне: зараз одне, через хвилину інше. Відбувається це завдяки наявності програми.

- Але й у телевізора є різні програми, можна переключати...

[image: image3.wmf]- Е, ні! Тут зовсім інші програми!.. По телевізору ви дивитеся те, що вам пропонують, а я можу створити, а потім виконати на комп'ютері свою власну програму.

- Створити? А як вона, власне, виглядає?

- Бачите, у мене в руках маленький диск у конвертику? На ньому програма. Вставляємо диск у дисковод комп'ютера, програма зчитується і виконується.

- А програма що робить - рахує, обчислює?

- Програма може і багато чого іншого. Наприклад, що-небудь намалювати на екрані. Чи, між справою, задати вам питання.

- І як їй відповісти?

- Для цього служить клавіатура. Натисніть клавішу - "А", наприклад, - програма її сприймає.

- Друкарська машинка теж сприймає натискання клавіші.

- Але вона вам нічого не повідомляє і ніяк вашу інформацію не обробляє. Вона тільки копіює. Крім того, програму ви легко можете змінити, трохи підправити, чого не скажеш ні про відеозапис, ні про машинописний текст. Програмісти тільки те й роблять, що пишуть чергову програму, а потім дуже довго її змінюють. Вони називають це "редагуванням".

Розмова друга

- Ви показували маленький диск, на якому була записана програма, потім сказали, що програміст складає програму на папері. Як вона попадає на дискету і у якому вигляді там зберігається?

- Зовні це схоже на звичайний магнітофонний запис, але тільки зовні. (Програму можна, до речі, записати і на звичайній магнітофонній стрічці). І те, й інше - інформація, однак звукозапис побудований за безперервним, аналоговим принципом: намагніченість стрічки відповідає амплітуді і частоті звукових коливань. Програма ж записана, закодована у вигляді цифр. Послухати її як звичайний звукозапис не можна. Цифрове кодування, утім, також застосовують для звуко- і для відеозапису.
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- Цікаво довідатися про це побільше. Те, що одиниця інформації - біт, мені відомо, але я погано узгоджую це з тим, що сам розумію під  інформацією.

- А що ви під цим розумієте ?

- Те, що ми знаходимо в книгах, чуємо по радіо, бачимо по телебаченню - адже це засоби масової інформації, чи не так? Те, що можна виразити людською мовою в листі, у телефонній розмові. Треба сюди додати, звичайно, і числову інформацію.

[image: image5.wmf]- Тексти, зокрема письмова мова, і числа досить легко зводяться до бітової форми, яку інформація приймає в комп'ютері і на дискеті. Спробуємо розібратися так. Підкидаємо монету. Коли ми довідуємося "орел" чи "горішок", то одержуємо інформацію в 1 біт. В наявності один із двох рівноімовірних, взаємовиключних варіантів, причому нічого третього бути не може.

- На ребро монета не встане.

- Отож. За таким принципом в давнину діяли сигнальні вогнища. Біт інформації - це сигнальний димок електронного світу: "так-ні", "істина-неправда", "наявність-відсутність". У машинному пристрої біт інформації представлений одним із двох можливих фізичних станів (намагніченістю чи електричною напругою - у залежності від типу пристрою). Зручно позначати біт інформації нулем або одиницею.

- Виходить, якщо в трамваї я запитую: "Ви виходите на наступній?"- то у відповідь одержую інформацію в 1 біт ?

[image: image6.wmf]- Так, але пам'ятайте, що третього не дано. Якщо вам відповідять: "Відстаньте, ви вже запитували", то самі вирішуйте, позитивна це відповідь чи негативна. У житті ми досить часто зустрічаємося з бітами: галочка на полях книги, колір світлофора ( якщо "жовтого не дано").

- А якщо інформація більш складна, ніж "так" і "ні"? Усе-таки буває і жовтий колір світлофора, і позначки на полях - різні...

- Інформацію про який-небудь об'єкт чи ситуацію ви можете представляти у вигляді відповіді на питання: "Чи має об'єкт таку-то ознаку?". Наприклад, про шафу: "Чи є в неї ніжки?" Накопичивши відповіді, ви одержите комбінацію з "так" і "ні", що відповідає вашому об'єкту. Прикиньте, скільки таких комбінацій буде при двох питаннях?

- При вільному сполученні відповідей - кожний з кожним - одержимо:

00, 01, 10, 11 (якщо 0 означає "ні", а 1 - "так").

- Це якраз числа в двійковій системі числення, у якій використовуються тільки дві  цифри 0 і 1, тому біт називають також двійковим розрядом. Таким чином, двома двійковими розрядами можна позначити 4 об'єкти, події, ситуації.

- 3 біти дадуть 8 варіантів, від трьох "ні" до трьох "так": 000, 001, 010, 011, 100, 101, 110, 111. І далі, мабуть, за ступенями двійки: 16, 32, 64, 128.

[image: image7.wmf]- Стоп. Ми відкрили добре відомий факт: будь-яке ціле число можна записати в двійковій системі числення за допомогою тільки нулів  і одиниць. Для представлення символів, включаючи букви двох алфавітів, цифри, розділові знаки, досить 8 біт. 8 біт утворять нову, більш велику одиницю інформації, названу "байтом". У пам'яті машини кожен символ зберігається у вигляді певної комбінації з 8 нулів і одиниць.

- Отже, 1 буква несе інформацію в 1 байт. Вірно?

- Вірно. Для великих обсягів інформації використовуються такі одиниці, як "кілобайт" (1024 байта), "мегабайт" (1024 кілобайта) і "гігабайт" (1024 мегабайта). Замість звичайної тисячі тут використовується найближчий ступінь двійки: 2 у десятому ступені дорівнює 1024.

- Скільки байт здатна зберігати дискета?

- Ну, скажемо, 1,4 мегабайт.

- Виходить, на дискеті вміститься ціла книга. 

- Звичайно об'єм дискети, а тим більше великого диска, не виділяється під один гігантський текст, а розбивається на порції, що не обов'язково зв'язані один з одним. Ці порції, чи ділянки диска, називають ФАЙЛАМИ. Кожному файлу привласнюється певне ім'я, яке служить для позначення інформації, що зберігається в ньому. Коли ми заносимо програму на дискету, то повинні записати її в деякий файл.

Підведемо підсумки. Ми зрозуміли, як записувати букви і числа в двійковій формі. У процесі роботи на комп'ютері про це можна не задумуватися, що, до речі, програмісти і роблять. Знайте тільки, що саме двійкова інформація зберігається на електронному носії інформації. Це світ з мільйонів електричних чи електромагнітних елементів, кожний з яких може бути в одному з двох станів: "включений" або "виключений".

- Зрозуміло, усе тримається на нулях і одиницях.

- Можу додати ще, що нечислова і нетекстова інформація, про яку ми тут не говорили, - зображення, картинки - у пам'яті комп'ютера теж кодується бітами.

Кодування інформації в двійковій формі зв'язує світ людей зі світом комп'ютерів, створює основу для спільної мови між ними і дозволяє використовувати обчислювальні можливості машин для розв'язання практичних задач переробки інформації.

Розмова третя
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- Коли ми говорили про різні пристрої і порівнювали з ними персональний комп'ютер, то якось забули про мікрокалькулятори. Звичайно, комп'ютер працює з клавіатурою і дисплеєм, яких немає в калькулятора. Ця відмінність впадає в око. Але є і щось спільне?

- Калькулятор живе у світі чисел. Колись великі ЕОМ, предки персональних комп'ютерів, чимось нагадували нинішні калькулятори, хоча і були незрівнянно більші і потужніші. Програма складалася щоразу заново від початку до кінця і записувалася в командах машини. Таке програмування нагадувало роботу кустаря-одинака.

- Ручна робота? Але вона буває дуже високої якості.

- Зате складний, великий виріб виготовити дуже важко. Потрібно було робити великі програми, але вони складалися з дрібних елементів-команд і тому були погано доступними для перегляду, а в результаті - ненадійними, містили багато помилок. І самих програм потрібно було більше. Вихід, звичайно, знайшовся.

- Мануфактури, фабрики?..

- Не смійтеся, саме так все й було. З відповідними поправками, звичайно. Відбувся розподіл праці, виникла своя "інфраструктура". Багато функцій, що доводилося повторювати в різних програмах, виділилися і зосередилися в особливій програмі, названій ОПЕРАЦІЙНОЮ СИСТЕМОЮ. Операційні системи взяли на себе всю роботу з файлами. Потім інформація стала вводитися не в цифровому, а в текстовому вигляді, більш зручному і зрозумілому для програміста.

- Ми вже обговорили, як можна кодувати текстову інформацію.

- Врахуйте, що потрібно не тільки кодувати, але і перекладати, перетворювати текст програми в команди машини. Це задача окремої програми - програми-посередника. Її називають ТРАНСЛЯТОРОМ. У цьому випадку ми задаємо дії не процесору, а транслятору. Але вона їх не виконує сама, а переводить у команди процесора.

- Операційні системи і транслятори є і на сучасних комп'ютерах?

- Без них ніяк не обійтися. Ці засоби, що називають системним програмним забезпеченням, можна сказати, огорнули залізо і сховали його від очей програміста. Людина, що сидить за персональним комп'ютером, взаємодіє не стільки з апаратурою, скільки з різними програмами-посередниками, що сприймають натискання на клавіші, видають зображення на дисплей... коротше, значно полегшують спілкування з машинним світом.

- Мені залишилася не зовсім зрозумілою одна річ. Як програма, що зберігається на дискеті, попадає на обробку процесору?

- Диск - це так звана зовнішня, чи довгострокова пам'ять комп'ютера. Записавши на дискету інформацію, ви можете перенести її на іншу машину, поставити на книжкову полицю, навіть послати приятелю поштою. Інформація не зникне, якщо, звичайно, не згинати дискету і не прасувати її праскою. Але безпосередньо процесором програма виконується тільки в оперативній, швидкій пам'яті, куди її треба "завантажити" попередньо з диска.

Оперативна пам'ять є лише тимчасовим сховищем програми: програма буде "стерта" звідти при вимиканні машини або при завантаженні на її місце іншої програми.

Розмова четверта

- Скажіть, потрібно, по-вашому,  вміти програмувати "нормальній" людині?

- Корисно знати про програмування хоча б поверхово. Ну а якщо є бажання, то чому б не навчитися? Чим ви молодші, тим більше амбіцій, тим потрібніше це для вас. Це необхідно не менше, ніж знати, скажімо, про пасовища Австралії, хоча я і не маю нічого проти географії.

- Але усім поголовно програмувати не доведеться?

- Програмувати, може, і не доведеться, але працювати з готовими програмами доведеться майже напевно. А це значить взаємодіяти, спілкуватися, оскільки сучасні програми, як правило, ведуть інтенсивний діалог з людиною. А розуміти дії програми, її поведінку легше, якщо знати, як вона влаштована.

- Тоді природно запитати: важко програмувати?

- У принципі ази програмування доступні кожному, навіть якщо починати з нуля. У програмуванні, як у кожній науці, є своя вища математика, але і без неї, будучи, дилетантом, можна писати власні програми і вирішувати з їх допомогою практичні, корисні задачі.

Англійці говорять, що для перевірки пудингу треба його з'їсти. Програма ж перевіряється в процесі виконання. Невиразна погано спланована програма не надихне навіть автора, а неправильна не стане виконуватися зовсім.
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