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语言程序设计基本原理规范探讨

段银 田

�计算中心�

提 要

本文提出了探讨和建立语言程序设计的基本原理规范问题
。
经考察语亩程序诊计的共性

，
从 用户 使 用计

算机时的环境与程序设计内容本身这两个方面提出了十二条基本原理进行初步探讨
，
以供掌握本学科的一般规

律
，
更有效地运用这一工具

。

一
、

建立语言程序设计基本原理规范的必要性

任何一门学科均应有它的基本原理
，
学科的基本原理又不同于学科的理论基础

。
理论基

础是学科赖以产生和发展的基础
。

而基本原理则应是构成学科核心内容的部分
。

是本学科特

点的集中体现
，
离开了基本原理

，
该学科也就不具特色

，
从而也就不复存在

。

因此
，
探讨和

把握学科的基本原理乃是迅速有效地掌握学科本身并把它用于实践的必要前提
。

随着计算机技术的发展和应用的日益广泛
，
用户使用计算机的手段也不断得到了改善

。

人

们从最初在机器语言一级上应用计算机
，
发展到今天已涌现出了各种通用的高级程序设计语

言
。

程序设计这门学科也 日臻完善
。

今天
，
人们已经可以从更高一级的水平上使用计算机

。

其方法之一就是通过语言程序设计来进行的
。

换句话说
，
在现阶段

，
语言程序设计确实为人

们使用计算机提供了一个比较理想的介面
。

我们可以把要完成的任务按照所用程序设计语言

的规定用程序表述出来
。

再借助于计算机去实现它
。

这就有一个如何更有效地从事语言程序

设计的问题
。

因此
，
笔者认为探讨和建立语言程序设计的基本原理规范有助于解 决 这 一 问

题
。

语言程序设计基本原理规范的任务是
�

探讨并确立各种程序设计语言的共性
， 以求能够

达到高屋建瓶
，
迅速有效地掌握语言程序设计这门学科的一般规律

，
从而更有效地使用这一

有力的工具
。

当提出这个问题的时候
，
笔者不仅认为要建立一个原理规范不是一件简单的事情

，
它既

不是一个短时期可以完成的任务
，
也不是 由少数人可以胜任的

。

它应当是众多人 的 实 践 结

果
。

而且也并不认为自己的提法是很相宜的和完全妥当的
。

本文 中
，
我们除了提出建立语言

程序设计墓本原理规范这一设想之外
，
按照个人的实践对规范的内容提出点粗浅的探讨性看

法 �如下表 �
，
以期求得共同讨论

，
从而达到有助于更多的人有效地掌握这一工具的愿望

。
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了‘吸�����、‘�‘�
�

�‘��������

…��
�����、

用户环境

原理规范

程序设计

信息交换介面原理

数量约定及存贮分配原理

基本逻辑顺序原理

分支原理

暇复执行原理

重入性原理

基本算法原理

程序间数据通信原理

近似
一

氯原理

动态量原理

变量更值原理

二
、

关于规范内容的扼要说明

�一 �
�

用户环境方面

任何一个从事语言程序设计的用户都应当首先了解并熟悉自己在使用计算机时所处的工

作环境
。

这个问题在计算机问世和应用的初期阶段是不难解决的
。

因为那时的计算机主要指

的就是一 台物理设备以及少量简单的供人一一机交换信息用的传输设备
。
正是由于计算机这

种简单的构成才使得人们不得不使用机器语言进行烦琐的程序设计工作
。

用今天的观点来看

那时的计算机只是一 台裸机
。

而当今计算机的构成则要复杂得多
。

也正是由于这种构成的复

杂性带来了使用上的方便性
。

所以
，
从事语言程序设计的计算机用户至少应从以下两个方面

了解和熟悉自己的工作环境
，
才能有效地从事程序设计工作

。

�
�

用户虚拟机原理

如前而所提及的
，
现代计算机的概念

，
就其内容来说

，
远远不只是一个裸机

，
而是一 台

所谓的用户虚拟机
。

如果我们也用通常分层的方法来说明这种虚拟机
。

那么它的核心部分是

裸机
。

只要在它的外层加上通常称之 为操作系统的软设备就可以构成一 台可以实际使用的用

户虚拟机
。

如果在这个基咄上再加上一层具体的程序设计语言处理软件
，
那就可以构成一 台

以此语言进行程序设计的可供使用的虚拟机等等
。

所以从用户 的观点来看
，
计算机永远是一

台具体的虚拟机
。

人们可以用不同的方法构成各种各样的虚拟机以满足用户的多种需要
。

这

里所说的熟悉工作环境
，
指的就是要首先了解自已所用的虚似机是怎样构成的

。

�
�

信息交换介面原理

我们知道
，
计算机是一种信息处理机

。

使用计算机的人最关心的问题之一是
，
如何实现

人与计算机之 间的信息交换
，
这 个问题主要应包含三个方面的内容

�
第一

，
以适当的方式把

要计算机完成的事情组织成一 个信息流
，
第二

，
以适当的方式把信息流送入计算机

，
第三

，

计算机再以一定的方式把加工后得到的有关信息交给人
。
上述第一方面是属于程序设计本身
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的事情
，
将在本文的下一部分中涉及

。
所谓信息交换介面指的是后两个方面的内容

。

一般来说
，
当今人一一机之间交换信息的手段相对于 计算机处理信息的能力来说是落后

的
。

但每一 台计算机都提供了一定功能的信息交换设备
，
也就是所说的信息交换介面

，
它们

是用户环境的重要组成部分
。

从事语言程序设计的人对这些设备的工作方式与使用方法作些

一般的了解和掌握是十分必要的
。

�二 �
�

程序设计方面

熟悉用户的工作环境是为了能更加有效地从事程序设计和借助于计算机实现 自 己 的 程

序
。

然而对于程序设计本身来说
，
还应掌握 以下的一些原理

。

�
�

数量约定及存贮分配原理

数量指的是程序 中使用的常数和变量
。

它们是计算机处理信息时的基本运算对象
。

对于

常数来说
，
当然首先要知道所用程序设计语言中采用的是什么数制

。

对于一种确定的数制应

当进一步了解所用虚拟机允许的取值范围以及运算时所能达到的最大精度这样两个问题
。

此

外
，
还应知道在所用语言 中常数和变量所能取到的数据类型

，
各自的表述方法以及变量的值

在内存 中的存贮分配方式等
。

�
�

基本逻辑顺序原理

人们逻辑思维的顺序性总应当以正确的程序逻辑顺序来表述
。

语言程序的逻辑性表现在

许多方而
夕

但首先应把握住最基本的
。

我们认为
，
基本逻辑顺序主要体现为两个 方 面

。

第

一
，
从微观上来说

，

程序的执行是一条条指令进行的
。

这就要了解
，
用户面前的这台虚拟机在

执行程序的时候是以什么作为顺序的识别标志的
。

例如
，
是技标号的顺序执行指令�语句�还

是按语句出现的先后顺序执行的
。

以便确定自己程序的书写方式等
。
第二

，
从宏观上来说

，

当今的计算机仍多属一个刺激一一反应系统
，
尚不具备人的智能

，
也就是说

，
它只能严格地

按照对 输入的原始信息进行加工而最后输出结果
。

程序人员必须了解这一基本的逻辑顺序
，

以便正确地确立程序的基 卞格局
。

�
�

分支原理

人们逻辑思维的创造性功能经常频繁地表现为对事物作出推理判断
，
再按照不同的情况

分别给予处理
。

如果说计算是程序 中�思维中�最常见的形式
，
那么推理判断则是程序 中�思

维 中�最活跃的形式
。

这反映在程序设计 中就构成了分支原理
，
任何计算机及其语言程序 必

具有不 同程度的分支能力
。

在这方面
，
程序设计人员不仅应当充分认识到分支的重要性

，
而

月
�

应 当熟悉所用虚拟机具备哪些分支功能以及实施要领
。

例如说
，
是按条件分支

，
还是按开

关分支
，
它们又各适用于什么情况等

。

�
�

重复执行原理

在程序设计
，
户

，
需要重复执行某一段程序的事是经常发生的

。

例如说
，
当给出一万个不

同的半径
，
要求算出一万个圆的面积时

，
只需要对同一段程序重复执行一万遍就行了

，
而不

需要写出一万个相同的程序段
。

要把握重复性原理
，
就必须首先弄清楚重复执行的特点

，
其

次要了解实现各种不同类型重复的方法
。

重复执行的特点用一句话来说就是
�

对于不 同的输

入量
，
经过相同的模型加工

，
得到不 同的翰出量

。

而且一般说来
，
被重复执行的过程是在同

一个地点连续不断地发生的
。

在语言程序的设计中
，
重复执行的类型通常有三种

� ���
�

确定
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次数的重复
， ���

�

次数不定的重复
夕 ���

�

无限次的重复
。

程序设计人员应当熟练掌握 自己的

虚拟机在处理不同类型重复时的具体方法
，
和所适用的问题种类

。

�
�

重入性原理

重入指的是对�司一个程序段的重入
，
从重复执行同一个程序段来说

，
重入性和上述重复

性的概念是一样的
，
然而

夕
从它们的总体功能上来说却有着本质的差别

。

所以应 当成为两种

不 同的原理
。

它 们的主要区别 在于
�

重复一般说来只能在同一个地点连续不断地发生
，
而重

入则是可以在不同的地点随机地发生的
。

不仅如此
，
在重入一段程序之后可以正常地返回到

原处或非正常地返回到指定的地方
。

重入性主要用于子程序结构中
。

��基本算法原理

从不同的语言程序设计 中提炼出共同的基本算法是十分重要的
。

这些算法 中最重要的要

算是累加和累乘
。

它们的重要性不仅在于
，
从语言程序设计的角度来说

，
所有的算术运算最

终均归结为加法和乘法
，
而且累加计数实为所用虚拟机控制程序执行的最重要手段之一

。
几

乎所有的程序均不能离开这些基木算法
，
因为计算机不能象人那样具有智能

，
在短暂的时间

内建立起许多平行的
，
交叉的各种联系

。

甚至可以越过许多中间信息
，
而不贻误对信息的继

续处理�相对来说�
，
计算机则不仅需要按固定的程式工作

夕
而且往往需要对每一个动作留下

严格的记录
，
以作为追记查找的依据

。

在这方面累加计数是必不可少的
。
所以正确运用累加

和累乘技术是正确实现程序逻辑所必须的
。

应当作为两个基本算法加以考虑
。

�
·

程序间数据通信原理

对于一个较大的程序来说
，
往往是 由一个主程序和若干个子程序组成的

。

随着程序逻辑

过程的发展和转移
，
信息不仅要在同一个分程序 中流动

，
而且要在各分程序之间相互流动

。

由于信息通常是 由变量 �或参量 �携带的
，
所以程序人员不仅要熟悉所用虚拟机关于变量局

部性与整体性的规定
，
而

�

且要熟悉它所提供的通信方式
。
以达到实现数据通信的目的

。

应当

指出
，
在这方面变量的统一性与变量 �参量 �的位序性是两种最基本的通信方式

。

�
·

近似量原理

如何看待数量
，
计算机科学与纯数学存在着观

�

橄上的差异
。

对于纯数学来说
，
可以设想

研究绝对准确 的量 �尽管是难以得到的 �
。

而计算机应用学科则不 同
，
它是一门实践性很强

的学科
。

由于人们认识上的原因和客观条件的限制
，
由于测试手段的相对准确性和计算机本

身条件的局限性
，
使得从对数学模型的构造到算法的确立 � 从对原始信息的测定到程序的制

作， 从执行程序到获得结果信息的各个环节中
，
均不可能产生准确的数量关系

，
也可以说

，

不准确是绝对的
。

所以
，
对近似量这一概念的深刻理解

，
不仅有助于产生一个实用的程序

，

而且有助于对计算机所给出的结果信息进行分析
。

应当认识到近似量的观点是计算机应用 中

贯彻始终的观点
。

�
�

动态量原理

物质的流动和对物质的加工是物质不断地运动与变化的过程
。
与此完全类似

夕

计算机是

在信息的流动过程 中实现加工
，
又在加工的过程 中实现信息流动的

，
可以说加工就是流动

。

信息不断运动变化的过程是它不断实现合成与分解的过程
。

在程序 中信息通常是 由变量携带

的
。

所以变量也就是主要的加工对象
。

这里所说的动态量也就是携带信息的变量
。

它是程序
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实现过程 中最活跃的成份
。

因此
，
认识与理解动态量乃是制作和认识程序所必须的

。

��
�

变量更值原理

所谓一个变量取得了数值
，
指的是在变量的存贮单元 中置入了一个 值

。

如 上所说
，
在

实现程序的过程 中
，
这些值会动态地发生变化

。

按照计算机的存贮特点
，
尽管在程序实现过

程 中
，
对变量取到的一个值可以任意次地使用

，
然而一旦更新发生

，
通常并不 自行保留原来

的值
。

在程序 中
夕
变量经常发生两种情况的更值

。

一种是对某一变量的无条件更值
。

另一种

是多个变量之间的交互更值
。

不 合理的更值会造戍信息的丢失
。

所以应当 丁解 吏值的原理和

掌握更值的方法
。

本文所涉及的
，
笔者认为是语言程序设计的重点与核心

，
探讨这些内容对程序设计来说

是有益的
。
但 由于水平关系

，
只能是抛砖引玉

，
望多加指教

。


