Wstep

Niniejsza instrukcja przeznaczona jest przede wszystkim dla studentow kierunku
informatyka odbywajacych zajgcia laboratoryjne z programowania w Zakladzie
Oprogramowania. Zawiera opis wzorcowego sprawozdania z wykonania ¢wiczenia, jakim jest
napisanie programu w jezyku wysokiego poziomu na temat zadany przez prowadzacego.
Znajda si¢ tu przede wszystkim wymagania formalne, jakie powinno speinia¢ takie
sprawozdanie, jak réwniez uwagi majace pomdc w tworzeniu czytelnej i precyzyjnej
dokumentacji technicznej nie tylko dla celow laboratorium, ale w pracy zawodowej. W
naturalny sposob w teks$cie znalazty si¢ rowniez uwagi dotyczace stylu programowania.

Fragmenty rozwijajace lub komentujace podane wczesniej informacje oznaczone s3
mniejsza czcionka.

Fragmenty nie bedgce bezposrednio wymaganiami dotyczgcymi dokumentacji, lecz podajgce
zasady wynikajgce z inzynierii programowania, hapisano mniejszg czcionkg pochyta.

Caly dokument na budowg wzorcowego sprawozdania, ktore omawia, a tre§¢ kazdego
rozdziatu precyzuje wymagania dotyczace tego wiasnie rozdziatu.
Kazdy rozdziat zawiera:
* Ogolna definicj¢ zawarto$ci 1 przeznaczenia rozdziatu
* Sugerowany uktad tresci — wymaganie dotyczace sprawozdania
* Komentarze na temat stylu programowania lub pisania dokumentacji

Strona tytulowa powinna zawiera¢ nastgpujace informacje:

* Nazweg laboratorium (Laboratorium Programowania Komputerow),

¢ Temat zadania,

* Imig i nazwisko autora programu,

* Nazwg kierunku, semestr, numer grupy i sekcji, i zwiazana z tym nazwe¢ uzytkownika
(np. Informatyka, sem.3, gr.5, sekcja 5, PKC-55),

* Imig i nazwisko osoby prowadzacej zajgcia,

 Sciezke dostgpu do koficowej wersji oprogramowania na dysku sieciowym.

* Datg sporzadzenia sprawozdania

Przykladowa strona tytutowa znajduje si¢ na koncu dokumentu.

Umieszczenie tych informacji w czytelnej postaci usprawnia proces oceniania i
przechowywania prac. Wyjasniamy, ze powyzsze wskazowki dotyczace strony tytutowej nie sg
wymaganiami o charakterze merytorycznym, jakie moga wplyna¢ na ocene, a jedynie
sugestiami porzadkowymi. Podobnie estetyka dokumentacji (wylaczajac by¢ moze skrajne
przypadki ©), czy jej uktad graficzny nie jest przedmiotem oceny.

1. Temat

Tu podajemy temat zadania w formie, jaka zostata podana przez prowadzacego.

Przyklady:

* Napisa¢ program, ktory wyprowadzi na wyjscie 100 najmniejszych liczb pierwszych
postugujac si¢ algorytmem zwanym Sito Eratostenesa.”;

* ,Napisa¢ program obstugi matej biblioteki ksiazek (kaset, CDs) umozliwiajacy
dodawanie, usuwanie, przegladanie, poszukiwanie rekordow. Dane przechowywane w
pliku. Obstuga w trybie tekstowym/ za pomoca menu/ w trybie graficznym.”;



* Napisa¢ gr¢ strategiczno-zrecznosciowa typu StarCraft dziatajaca w sieci, pod
kontrola Windows 95/ w Linuksie, z mozliwoscia edycji zadan, terenu i scenariusza i
lista zwycigzcow. Wzorowac sig¢ na rozwiazaniu firmy ...”

2. Analiza, projektowanie

Rozdzial zawiera sprawozdanie z czynno$ci wykonanych przed przystapieniem do
pisania kodu. Jest to wazny etap, ktorego nie nalezy opuszczaé, ani zaniedbywaé nawet w
prostych zadaniach laboratoryjnych.

2.1. Algorytmy, struktury danych, ograniczenia specyfikacji

W rozdziale tym nalezy tu zastanowi¢ si¢, wybrac¢ i uzasadni¢ odpowiedni wybor :

e struktury danych:
dane mozna przechowywac¢ w strukturze statycznej, o ograniczonym z gory rozmiarze, jak
tatwa w uzyciu tablica czy rekord, albo w strukturze dynamicznej (lista, drzewo, graf),
ktora pozwala przechowywaé¢ dowolnie duzo danych, lecz operacje wykonywane sa
wolniej, a jej uzycie wymaga duzej uwagi 1 wprawy, poniewaz bledy w gospodarce
pamigcia dynamiczna moga mie¢ katastrofalne skutki;

e algorytmu:
algorytmy rdéznia si¢ zlozono$cia czasowa i pamigciowa, czasem wymagaja pewnej
postaci danych czy wiedzy o nich, ktére to warunki w konkretnym zadaniu wykluczaja
pewne algorytmy, a faworyzuja inne.

* ograniczen specyfikacji:
W ramach analizy mozna rozszerzy¢ lub ograniczy¢ specyfikacje, co rowniez wptynie
dobor algorytméw 1 struktur danych. Dobrze zaprojektowany program to nie ten, ktory
koniecznie zawiera wszystkie funkcje, jakie projektant wymyslit, i wykonuje wszelkie
mozliwe operacje na danych, jakie kiedykolwiek moga si¢ przyda¢. Funkcjonalno$¢
programu (zestaw jego mozliwosci) powinna by¢ okreslona w oparciu o oczekiwania
uzytkownika, jak réwniez czas i $rodki, jakie beda na jego opracowanie przeznaczone.
Natomiast wszelkie ograniczenia mozliwo$ci programu powinny by¢ wyraznie
zaznaczone, szczeg6lnie gdy istnieje mozliwos$¢, ze uzytkownik intuicyjnie uzna, ze
mozliwos$ci programu sa szersze.
Uwaga: Wszystkie modyfikacje tematu czy koncepcje rozwiazania powinny by¢ na

biezaco konsultowane z prowadzacym sekcje.

Rozdziat niniejszy, jako sprawozdanie z etapu analizy, moze zawiera¢ dyskusje poréwnujaca
mozliwe rozwigzania. Natomiast wszystkie kolejne rozdziaty dokumentacji dotyczy¢ juz beda
gotowego produktu i powinny jednoznacznie opisywac to, co zostato zrobione. Bledem jest
umieszczanie rozwazan czy uzasadnien w rozdziatach dotyczacych specyfikacji gotowego
produktu.

W duzych projektach informatycznych na etapie analizy decyduje sie o systemie
operacyjnym, modelu maszyny czy komercyjnej bibliotece, ktorq uzyje sie do rozwigzania
problemu. Np. w przypadku kompleksowej informatyzacji przedsigbiorstwa, oddziatu firmy, banku
istnieje mozliwos¢ wplywania na decyzje o zakupie duzego komputera mainframe, czy
konkretnego typu sieci i jej organizacji. Niestety w praktyce znaczenie czeSciej spotykamy sie z
Sytuacjg, gdy pewne czeSci systemu (platforma sprzetowa lub uzyty jezyk i biblioteka) jako
kluczowe i eksploatowane od lat, muszg pozosta¢ niezmienione. Ogranicza to i utrudnia etap
projektowania, cho¢ nie zmniejsza jego wagi.



2.2. Analiza problemu, podstawy teoretyczne

Jesli do rozwiazania problemu niezbedne bylo wykorzystanie podstaw teoretycznych
opartych na pewnej dziedzinie wiedzy, jak matematyka lub fizyka (np.: obliczanie catki
oznaczonej metoda trapezow lub wykreslanie wykresu funkcji; wykreslanie trajektorii ruchu
kuli armatniej, badZ symulacja odbijania bil na stole bilardowym), nalezy te podstawy (wzory,
stale, twierdzenia, modele) przytoczyc¢ i krotko przyblizy¢, na poziomie popularnonaukowym,
wystarczajacym do zrozumienia dziatania programu.

Jezeli program nie korzysta z zadnych podstaw teoretycznych, rozdziat ten jest zbedny.

2.3. Analiza obiektowa

Jezeli program projektowany jest obiektowo, analiza powinna skupia¢ si¢ gléwnie na
projekcie klas, ich pdl i metod, klas dostgpu do sktadowych, powiazaniach migdzy klasami
(dziedziczenie) 1 wyznaczeniu funkcji wirtualnych.

3. Specyfikacja zewnetrzna

Rozdziat ten jest inaczej instrukcja uzytkownika [user’s manual] i — mowiac najogoélniej
— powinno si¢ tu znalez¢ wszystko to, co przecigtny uzytkownik powinien si¢ dowiedzie¢ o
programie w celu jego prawidlowego uzytkowania. Specyfikacja zewngtrzna dotyczy
interfejsufinterface] uzytkownika, sposobu obstugi programu, danych wejSciowych
(zadawanych) 1 wyjsciowych (otrzymywanych).

W instrukcji uzytkownika wazna czescia jest tzw. troubleshooting, czyli wyjasnienia, jak
radzi¢ sobie w przypadku najczgsciej pojawiajacych si¢ probleméw lub niejasnosci w
dziataniu programu. Do tego rozdziatu si¢ga uzytkownik, gdy ma jaki§ problem, wigc bardzo
przydatny moze okaza¢ si¢ skorowidz, ktory na podstawie okre§lonego stowa kluczowego
odsyta do odpowiedniego akapitu (-6w) instrukcji.

Nie umieszczamy tu informacji, jak co$ zostatlo zaprogramowane, w jakiej tablicy,
strukturze czy pliku przechowywane sa dane, jaka jest ich wewngtrzna reprezentacja — te
wszystkie informacje naleza do nastgpnego rozdzialu. Jezeli jednak uzytkownik jest
swiadomy istnienia pliku z danymi, bo ma mozliwo$¢ pobierania danych lub zapisywania
wynikow w pliku o podanej nazwie, nalezy tu opisa¢ format danych w tym pliku i jego
przeznaczenie.

3.1. Obstuga programu

Nastgpujace kwestie powinny by¢ w tym rozdziale wyraznie podane:

Rozdzial ten opisuje sposdb postugiwania si¢ programem. Opis ten z oczywistych
wzgledow bedzie zupehnie inny dla programu wsadowego, korzystajacego tylko z parametrow
wywotania, a inny dla edytora tekstu czy grafiki, obstugiwanego interaktywnie przy pomocy
interface’u typu GUI, posiadajacego menu i paski narzedzi. Jednak w opisie obstugi prawie
kazdego programu powinny si¢ znalez¢ nastgpujace Sciste informacje:

* Klawisze — jakimi klawiszami wywotluje si¢ poszczegdlne akcje [shortcuts — skroty
klawiaturowe], wybiera elementy menu, odpowiada na zapytania programu; ktoére
klawisze sa w okreslonych kontekstach czy momentach przyjmowane/ interpretowane/
ignorowane;

* Dane wejsciowe — wymagany format, ograniczenia na ilo$¢ rekordow, zakresy wartosci;

* Kontrola (lub jej brak) poprawnosci danych wejsciowych, zachowanie programu w
przypadku wykrycia danych nieprawidtowych. Uwaga: program musi prawidtowo



przetwarza¢ dane poprawne (zgodne ze specyfikacja). Natomiast dane z nig niezgodne
powinny by¢ wykrywane i1 odpowiednio traktowane przez program; w przypadku
programow niezabezpieczonych moga one powodowa¢ nieprawidtowa pracg¢ — jednak w
obu przypadkach taka sytuacja musi by¢ w dokumentacji opisana.

Z punktu widzenia definicji poprawnos$ci programéw mozna stwierdzi¢ teoretycznie, Zze
program uznany za poprawny powinien poprawnie przetwarza¢ poprawne dane (czyli dane
opisane w specyfikacji), natomiast jezeli specyfikacja nie przewiduje pewnych przypadkéw
danych wejSciowych, zachowanie programu dla danych spoza dziedziny moze by¢ dowolne. Z
drugiej strony kryterium dobrego stylu programowania wymaga, zeby program byt zabezpieczony
przed danymi spoza dziedziny, tzn. wykrywat je i reagowat odpowiednim komunikatem, a w
szczegolnoci nie konczyt sie w takim przypadku bfedem.

W opisie programu wsadowego trzeba potozy¢ nacisk na opis parametrow, skladnig
prawidtowego wywotania i reakcje programu na btedne wywotanie.
W przypadku programu obstugiwanego interaktywnie powinno si¢ zamies$ci¢ opis organizacji
ekranu, rozmieszczenia elementéw sterujacych i menu.

3.2. Format danych wejsciowych

Jezeli program pobiera dane wejsciowe z pliku (lub w trybie interaktywnym z klawiatury),
sprawozdanie powinno zawiera¢ peten opis formatu tych danych zawierajacy:
* Tlo$¢ danych

(konkretnie ograniczona/ ograniczona pamigcia operacyjna/ nieograniczona)

.....

[-]dddd.ddd lub [-]dddd.dddE+dd )

e Zakres lub dopuszczalne wartosci, znaki dla kazdej czytanej wartosci
(np.: liczba catkowita dodatnia; catkowity numer istniejacego rekordu od 0 do
okreslonego max_nr ; litera ‘T’ lub ‘N’ (mata lub duza); litera oznaczajaca opcje od ‘A’ do
‘K’; liczba rzeczywista oznaczajaca predkos¢ w m/s z zakresu -1e+18..1e+18)

* Informacj¢ czy ilo$¢, postac i zakres sa przez program sprawdzane 1 jaka bedzie reakcja
na ewentualny btad.

Program powinien by¢ tak napisany, zeby uzytkownik nie miat nigdy watpliwo$ci, na
jakie dane oczekuje program, lub jaki btad popetniono w danych wejsciowych.

Jezeli program wykorzystuje pliki konfiguracyjne (np. ini) Iub inne, jakie uzytkownik
moze edytowac — opis ich formatu rowniez musi si¢ znalez¢ w dokumentacji.

3.3. Komunikaty

W ramach opisu obstugi lub osobno nalezy wymieni¢ wszystkie komunikaty
produkowane przez program, wraz z ich wyjasnieniami i, w przypadku komunikatow o
btedach, zalecanymi reakcjami na te sytuacje.

W ramach laboratorium ze wzgledow praktycznych do programu ztozonego i
pracochtonnego nie wymaga si¢ tak szczegodlowej i pracochtonnej dokumentacji, jak do
programu prostego.

W rzeczywistych projektach informatycznych zastosowanie takiej ulgowej regquty bytoby
btedem i niedbalstwem. Dokumentacja programu ztozonego, o wielu modufach i funkcjach musi
by¢ proporcjonalnej objetosci. Z drugiej strony dobrze, przejrzyscie ze wzgledu na uzytkownika
zaprojektowany program, nawet wyposazony w wiele funkcji, mozna uczyni¢ fatwym i
przyjemnym w obsfudze wykorzystujgc i dostosowujgc sie niejako do intuicji uzytkownika.



Standard graficznego interface GUI wprowadzono wiasnie w celu ujednolicenia obstugi
programow w Srodowiskach graficznych.

Takie powtarzajace sie elementy interface’u uzytkownika, jak okna dialogowe, powinny by¢
do siebie w miare mozliwosci podobne, a zasady wyboru z menu jednorodne, tak aby nie byto
potrzeby omawiania kazdego kontekstu uzycia programu osobno, lecz aby wystarczyto
Jjednokrotne podanie znaczenia pol, przyciskow czy zasad wprowadzania danych

4. Specyfikacja wewnetrzna

Specyfikacja wewngtrzna jest dokumentacja techniczng biblioteki uzytkowej. Jej zasadnicza
cze$¢ — omowienie zmiennych i funkcji, powinna by¢ wzorowana na dokumentacji pisanej
lub on-line’owej istniejacych bibliotek, np. wbudowanym w §rodowisko programistyczne IDE
Borlanda lub Microsoftu systemie pomocy. Rozdzial ten przeznaczony jest dla programisty,
ktory zna jezyk, a jego ewentualnym zadaniem byloby zmodyfikowaé nasz program lub uzy¢
czesci funkcji we wlasnym programie, wigc opisujemy tu precyzyjnie jezykiem technicznym
tylko wtasne zmienne i funkcje. Nie opisujemy konstrukcji samego j¢zyka programowania ani
uzytych  bibliotek standardowych (czyli nie przepisujemy dostepnego Helpa).
W specyfikacji wewngtrznej powinien znalez¢ si¢ opis algorytmu, struktury danych lub innej
ciekawej, nietypowej lub niebanalnej koncepcji uzytej podczas jego projektowania.

4.1. Zmienne
Nalezy opisa¢ zmienne globalne 1 ewentualnie wazniejsze zmienne lokalne.
Opis kazdej zmiennej musi zawierac:

* nazwe (identyfikator),

° typ,

e znaczenie (zastosowanie — licznik petli, licznik obiektow, tablica koddéw, zmienna
sterujaca wyborem w menu, wskaznik do bufora z bitmapa),

e zakres lub warto$ci przyjmowane przez zmienna i1 ich znaczenie (0.n — numer
maksymalnego elementu,

Przyktady:

user name zmienna globalna typu St ri ng[ 32] . Przechowuje nazwe uzytkownika od chwili odczytania
jej przez funkcje r ead_user name az do konca wykonywania programu.

i zmienna typu i nt . Jest licznikiem gltownej petli f or procedury XXX ()

gl owa zmienna globalna typu el _| i sty*. Przechowuje wskaznik na pierwszy element tworzonej
przez program listy (ksiazek, liczb, wierzchotkow grafu). Jesli lista jest pusta, ma wartos$é
NULL.

stan zmienna typu i nt . Steruje kontynuacja petli w funkcji szukaj (). Mozliwe wartos$ci:
-1 gdy nie znaleziono,
0 - kontynuacja petli,
1 - wyjscie z petli,
2 - wyjscie z powodu bledu

4.2, Funkcje
Opis kazdej funkcji musi zawiera¢ nast¢pujace punkty:
* naglowek (z parametrami);




* zadanie wykonywane przez funkcje¢ (pobranie od uzytkownika danych wejsciowych —
ilosci 0sob 1 ich imion i umieszczenie w tablicy osoby);

» wszystkie jej argumenty i ich opis taki jak zmiennych (patrz wyzej);

* zwracany wynik, typ, zakres, warto$ci 1 ich znaczenie — nie nalezy tu zapominac o
wynikach zwracanych w przypadku wykrycia bigdnych parametrow aktualnych i
efektach dziatania funkcji w nietypowych przypadkach.

Jezeli funkcja korzysta lub modyfikuje zmienne nielokalne nie przekazywane jawnie jako
argumenty lub powoduje inne efekty uboczne (np. na ekranie), musi to by¢ tu wyraznie
zaznaczone.

Uzywanie przez funkcje danych nielokalnych, nie przekazywanych jawnie jako argumenty, mimo ze
dopuszczalne w wiekszoSci jezykow wysokiego poziomu, jest w sensie stylu programowania
nieeleganckie i potencjalnie niebezpieczne. Nalezy uzywac tej techniki tylko w przypadku, gdy
przekazanie jawne nie jest mozliwe, zaciemnitoby czytelno$¢ kodu lub w innych wyraznie
uzasadnionych przypadkach. Korzystanie z niej bez zastanowienia bedzie traktowane jako usterka
w projekcie programu.

Przyktady:

osoba* Czytaj osobe(FlLE *baza);

Funkcja alokuje dynamicznie strukture typu osoba i czyta z pliku baza opis jednej osoby. Plik musi by¢
otwarty do odczytu.

Wynik zwracany: Jes§li operacja odczytu badz alokowania nie powiedzie sig, funkcja zwraca NULL, w
przeciwnym wypadku adres utworzonej i wypetnionej struktury.

doubl e cexp2(doubl e x, double y);

Funkcja zwraca warto$¢ xY. Funkcja jest obliczana wylacznie dla nieujemnych warto$ci y. Parametr X jest
dowolna liczba rzeczywista. W przypadku wywotania z y<=0 albo wystapienia przepehienia, funkcja wypisuje
komunikat o btedzie i przerywa wykonywanie programu.

int strcnppl ( const char *sl1, const chat *s2, Pl Standard std);

Funkcja poréwnuje napisy S1 i S2 w sensie ich porzadku alfabetycznego, interpretujac polskie znaki
zgodnie ze standardem st d. s1 i S2 musza by¢ wskaznikami na ciag znakow zakonczony \0°, ktéry moze
zawieraC polskie znaki.

Zwraca:

-1 gdysl<s2
0 gdysl=s2
1 gdysl>s2

4.3. Program obiektowy
Jezeli program wykonany jest technika obiektowa, oprocz opisu zmiennych 1 funkcji
globalnych, w specyfikacji wewngtrznej powinien si¢ znalez¢ opis kazdej klasy. Opis klasy
obejmuje:
* rolg, jaka klasa odgrywa w projekcie (abstrakcyjna, bazowa itp.)
* opis wszystkich pdl tak jak zmiennych
* opis wszystkich metod tak jak funkcji




5. Wydruk

Gotowy program oddany do oceny lub eksploatacji powinien przede wszystkim by¢
poprawny i przetestowany, jednak jego forma tekstowa, styl zapisu i posta¢ wydruku rowniez
powinna spetnia¢ pewne wymagania. Doktadniej takimi wymaganiami zajmuje si¢ inzynieria
programowania — tu tylko przypomnimy i zasygnalizujemy pewne sprawy.

5.1. Styl zapisu

Wciecia:

powinny by¢ wzorowane na przyktadach zaczerpnigtych z Helpa, oryginalnej
dokumentacji kompilatoréw lub wskazanych przez prowadzacego ksiazek; powinny
podnosi¢ czytelnos¢ wydruku i podkresla¢ strukture sktadniowa programu
Komentarze:

powinny znajdowac sig przy deklaracji kazdej zmiennej (za wyjatkiem przypadkow
banalnych i1 oczywistych); nad deklaracja kazdej funkcji (podobna tre§¢ powinna si¢
znalez¢ w specyfikacji wewngtrznej); przy wazniejszych pgtlach, skomplikowanych
miejscach w algorytmach 1 we wszystkich innych fragmentach, ktére prawdopodobnie
wymagatyby wyjasnienia w czasie analizy tekstu programu.

Nazewnictwo zmiennych:

Nazwy zmiennych powinny by¢ znaczace (zwigzane z ich znaczeniem, zastosowaniem

z programie), moga by¢ wielowyrazowe, np.: PredkoscKonc, |1 oscEl enent ow,
Maxl ndex, wsk_do_poprzedni ka.
Jednoliterowe nazwy (i, j, k, n, m p, x, y)nadajasi¢ tylko do lokalnych

indeksow, licznikow petli 1 wskaznikow.

State preprocesora i inne mozna oznacza¢ W ELKI M literami, np.: SI ZE,

MAX_ | NDEX, ESC, ARROW UP

Czcionki:

Stowa kluczowe 1 identyfikatory wystgpujace w opisie powinny by¢ podawane w
dokumentacji inna czcionka, niz zwykty tekst (rozwazmy fragment: ,,dla kazdego
elementu listy od pi erwszy do bi ezacy funkcja dodaj () dodaje do pola wartosc
liczbg il e”). W przeciwnym wypadku identyfikatory moga zosta¢ zinterpretowane
jako zwykle wyrazy, a dokumentacja  bedzie mniej czytelna.
Caty wydruk powinien by¢ napisany czcionka nieproporcjonalng (najlepiej
Couri er).

W ramach inzynierii programowania opracowano teorie okreslajgce wymagane proporcje

miedzy iloScig tekstu a iloscig komentarzy w dobrze napisanym programie. Jest to podejscie by¢
moze zbyt rygorystyczne, jednakze z drugiej strony, bez watpienia nalezy stwierdzi¢, ze program
napisany w ogole bez komentarzy, jest napisany Zle i nie bedzie przyjmowany. Natomiast ilo$¢
niezbednych komentarzy zalezy od intuicji i doswiadczenia programisty, ktore to grajg
podstawowg role w dziedzinie, jakg jest inzynieria. Komentarze — czesto zaniedbywane — s
waznym $rodkiem pomagajacym utrzymac czytelno$c kodu i ustrzec sie btedow.

Opisy towarzyszace funkcjom w tekScie programu i w specyfikacji wewnetrznej mogq byé
bardzo zbiezne, jako ze traktujg dokfadnie o tym samym (komentarz moze byc bardziej zwiezty).
Jednakze nie jest to powdd, dla ktorego mozna by zaniedbywac lub pomijac ktorykolwiek z tych
opisow.

W dziedzinie nazewnictwa zmiennych istnieje kilka konwencji, np. w programowaniu pod
Windows lansuje sie tzw. notacje wegierska, w ktorej pierwsze znaki identyfikatora zwigzane sq
Z jego typem (np. IpDoc — long (far) pointer; hWnd - handle, szName — zero-terminated string).



5.2. Zawartosc

Z powodow praktycznych wydruk nie powinien przekracza¢ kilku stron. Teksty
mniejszych programéw powinny by¢ przytaczane w catosci, natomiast w przypadku
programow duzych na wydruku powinny znalez¢ si¢ przede wszystkim:

* Deklaracje typow, klas, zmiennych globalnych

* Deklaracje (prototypy) wszystkich funkcji

* Definicje (wazniejszych lub mniej banalnych funkcji)

Na wydruku duzego programu mozna opusci¢ fragmenty, ktore nie sa istotne z punktu
widzenia algorytmu lub sa nie wnosza niczego ciekawego, jak np.:

* Inicjalizacje zmiennych (chyba Ze maja znaczenie dla poprawnosci algorytmu)

* Fragmenty dotyczace interface’u uzytkownika, interaktywnie pobierajace dane lub

zajmujace si¢ przejrzysta prezentacja wynikow na ekranie.

6. Testowanie

6.1. Dane testowe — uzasadnienie

Rozdziat ten moze by¢ sprawozdaniem z procesu systematycznego testowania programu.
Powinien zawiera¢ odpowiednio przygotowane dane testowe wraz z formalnym
uzasadnieniem ich doboru 1 ilosci. Odpowiednie pliki z wymienionymi danymi testowymi
powinny znajdowac si¢ wraz z tekstem programu na dysku sieciowym, tak aby mozna byto
powtorzy¢ proces testowania.

6.2.  Wyniki

W dokumentacji umieszczamy wyniki dzialania programu dla konkretnych danych
testowych z opisem W tym rozdziale nalezy umiesci¢ wynik dziatania programu dla danych
wejsciowych. Mozna tu umiesci¢ np. zrzut ekranu lub wydruk zawartosci pliku wynikowego.

7. Whnioski

W niniejszym rozdziale mozna umiesci¢ komentarze na temat pracy nad programem i
inne spostrzezenia. Mozna tu ustosunkowac si¢ do zatozen umieszczonych w analizie zadania
1 stwierdzi¢, czy oczekiwania byly trafne (np. ze przewidywany algorytm okazat sig
odpowiedni do takiego charakteru/ takiej ilosci danych lub ze przyjete rozwiazanie zbyt
ograniczyto mozliwo$ci programu i ze poszczegolne moduty nalezatoby rozwijac).

Rozdziat ten nie wplywa na merytoryczna oceng (o ile cale, zdefiniowane w porozumieniu
z prowadzacym zadanie zostato zrealizowane).

Uwagi koncowe:
Aktualna wersja przygotowywanego oprogramowania powinna by¢ dostgpna na dysku
sieciowym (U:) w czasie zaje¢ i konsultacji .

Ponizej przyktadowa strona tytutowa:

Atarn Wigas
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