Parengé ITMM Artiiras Sakalys

CH+ Konspektas ot

C++ programavimas

5 pamoka

Turinys

T =T gL T=Y L L TV =14 4 =T PP 1
Y S R R =T L =Y Yo T LS 1
Realiyjy SKAICiY VAIZAVIMAS ...eiiiciiiiiiiiiee s ccitee s ctee sttt e s st e e st e e e s st e e e e abe e e e e abeeeeeabeeeesanseeeeesasteeeeanseaesesnseeeeenarens 2
AN g g T A T=T o] o 1=T - Tl o 1SR PP PP PUPPPPTOE 2
(01 =10 0 1= OO PPPRUPPPPPPPPT 3
Kintamuyjy Vardai ir FEIKSMES. ... ..uiiii ettt ee e e et e e e e et e e e e e be e e e eeabeeaeeeabeeeesaabeeeeeanseeeeeansaeeeeanseeeesanseneeennsens 3
REISKINMIAT -ttt b e s bt s bt ea et et e e bt e s bt e sate s a bt e bt e b e e bt e b e e sh et ea b e et e e ebeesheesaeeeabe e be e beenbeeanees 4
ZOAINEITS ...ttt bbb bbbt 4
Yo {a T Te I o oY [N Lo T o o T=Y U R a1 | PRI 5

Kintamieji ir jy reikSmés.

Algoritmuose uzrasomi veiksmai su duomenimis. Yra daug jvairiausiy duomeny.
Bendriausia prasme duomenys skirstomi j pastovius (konstantas) ir kintamus (kintamuosius).
Kintamieji zymimi vardais, atliekant programa jie jgyja reikSmes. Konstantos ir kintamieji,
sujungti operacijy (veiksmy) Zenklais, sudaro reiskinius. Reiskiniy reikSmiy skaic¢iavimas -
pagrindin¢é programos veiksmy dalis.

Duomeny sgvoka jums jau pazjstama. Ne kartg kalbéjome apie duomenis kompiuteryje bei algoritmuose.
Zinome, kad algoritmui pateikiami pradiniai duomenys, jis atlieka su jais veiksmus ir gauna rezultatus -
galutinius duomenis.

Duomenys gali biiti sveikieji ir realieji skaiCiai, simboliai, tekstas ir pan. Duomeny rtiSys programavime
vadinamos duomeny tipais.

Sveikieji ir realieji skaiciai

Mums jprasciausios duomeny riiys - sveikieji ir realieji skaiciai. IS matematikos kurso prisimename
natiiraliuosius, sveikuosius, racionaliuosius ir realiuosius skaicius (15a pav.). Maziausia yra naturaliyjy
skaiciy aibé, didziausia - realiyjy. Taigi kiekvieng natiiralyjj skaiciy galima laikyti sveikuoju, kiekvieng
sveikaji - racionaliuoju, kiekvieng racionalyjj - realiuoju skaic¢iumi.

Matematikoje vartojami baigtiniai ir begaliniai skaiciai. Pavyzdziui, dalybos 10 : 3 rezultatas yra
skaiCius 3,333... su begaliniu trejety skai¢iumi po kablelio, bet skaicius 3,000... yra baigtinis.

Kompiuteryje visi skai€iai turi biiti baigtiniai. Kiekvienas skaicius koduojamas tam tikru bity skai¢iumi,
paprastai visiems vienodu. Kompiuteryje galima tiksliai koduoti tik diskreciuosius dydzius. Tokie yra
natdralieji ir sveikieji skaiCiai. Racionalieji ir realieji skai¢iai kompiuteryje iSreiSkiami apytiksliai, su tam
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tikru skaitmeny po kablelio skaic¢iumi. Be to, kiekvienas skaiCius priskiriamas kuriam nors duomeny tipui:
sveikyjy arba realiyjy (15b pav.). Pavyzdziui, programavime sveikasis skaic¢ius 5 nepriklauso realiyjy
skaiciy tipui, o jam matematiSkai lygus realusis skaicius 5,0 nepriklauso sveikyjy skai¢iy tipui. Taigi skaiciai
5 ir 5,0 programavime yra skirtingy tipy.

Realiyjy skaiciy vaizdavimas
Sudarant programas, realiuosius skaic¢ius galima uzraSyti dviem budais:

1) skaiciaus sveikaja dalj nuo trupmeninés atskiriant tasku, pavyzdziui:
2.0 125.15 -2350 -777.0 3.1415926536;
2) vartojant laipsnio rodiklj, t.y. uZraSant standartine iSraiska.

Antrasis budas jums jau Zinomas i§ matematikos ir jj paprastai vartoja kompiuteris, spausdindamas
rezultatus. Siame uZrase vartojamas daugiklis 10". Paskalio kalboje vietoj laipsnio pagrindo 10 raoma raidé
E (arba e) ir po jos - sveikuoju skai¢iumi iSreikstas laipsnio rodiklis n. Pavyzdziui:

Programavime 5E1 125E12 -2372E-1 -6.66E2
Matematikoje 5¢10° 125+ 10* 2372107t -6,66 * 10

Aritmetinés operacijos

C++ kalboje su skaiciais atliekami jprastiniai aritmetiniai veiksmai (operacijos): sudétis, atimtis,
daugyba ir dalyba. Sudétis ir atimtis zymima kaip ir matematikoje: + ir -. Daugyba programose Zymima
zvaigzdute (*).

C++ kalboje dalyba yra trijy rusiy: viena atlieckama su realiaisiais skaiciais ir dvi - Su sveikaisiais
skaiciais. Realiyjy skai¢iy dalyba atliekama taip kaip ir matematikoje, ir Zymima jstrizu braksniu (/),
pavyzdziui, 5/2.

Dalijant sveikuosius skaicius, galima gauti du rezultatus: dalmenj ir liekang (kai pageidaujama, kad
rezultatai biity sveikojo tipo). Pavyzdziui, 14 padalijus i§ 5, gaunamas dalmuo 2 ir liekana 4. SprendZiant
uzdavinius, kai kada reikia tik dalmens, o kai kada - tik liekanos. Sios dalybos operacijos Zymimos Zenklu /
(divide - “dalyti”) ir % (module - “modulis, lickana”).

Sveikyjy skai¢iy dalybos pavyzdziai:

13/5=2 3/8=0 0/7=0
13%5=3 3%8=3 0%7=0

Primename, kad, kaip ir matematikoje, i$ nulio dalyti negalima.

Dalijant neigiamus skai€ius, operacija / atlickama taip: skai¢iai dalijami be Zzenkly (kaip teigiami), gauto
rezultato - dalmens - Zenklas nustatomas kaip matematikoje (kai dalinys ir daliklis vienody zenkly - pliusas,
kai skirtingy - minusas). Neigiamy skaiciy liekang jsivaizduoti sunkiau, todél operacijos % su neigiamais
skaiciais ir nevartosime.
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Kintamieji

Zinome, kad pastoviis duomenys vadinami konstantomis. Papras¢iausiu atveju konstanta - tai skaiéius.
Vadinasi, konstantos - tai tokie duomenys, kurie iSlieka pastovis visg laikg, kol atlickama programa.

Duomenys, kuriy reikSmés gali keistis atlieckant programg, vadinami kintamais duomenimis, arba tiesiog
kintamaisiais.
Kintamieji zymimi vardais. Vardai C++ kalboje sudaromi i$ raidziy ir skaitmeny, bet biitinai turi prasidéti
raide. Pavyzdziui:
a, suma, vidurkis, plotas, kaina, sprendl, sprend2.

Matematikoje jprasta kintamuosius dydzius Zyméti viena raide. Cia vartojamos jvairiy abécéliy raidés
(pvz., graikiSkos). Dirbant su kompiuteriu tenka prisitaikyti prie jo ypatumy ir vartoti kompiuterio
klaviatiiroje esancias raides (lotyniSkas, lietuviskas).

Parenkant kintamyjy vardus reikia stengtis, kad jie nusakyty jais pazyméty duomeny paskirt;.
Pavyzdziui, skaiiaus kvadratg patogu zyméti santrumpomis Kv, kvadr ar net visu zodziu kvadratas,
trikampio krastines - matematikoje vartojamais jprastais vardais a, b, ¢, skai¢iy sumg - sum, suma, s ar
panasiai.

Kompiuteriui visiskai nesvarbu, kokiais vardais Zymimi kintamieji. Svarbu tik tai, kad visi viename
algoritme vartojami kintamieji turéty skirtingus vardus - kad biity galima atskirti juos vieng nuo kito. Tuo
tarpu Zmogui, skaitan¢iam algoritmg ir norin¢iam ji suvokti, kur kas geriau, kai kintamyjy vardai parinkti
taip, kad nusako jais pazyméty duomeny paskirtj.

Jau zinome, kad kiekvienam kintamajam kompiuteris skiria vieta savo atmintin¢je. Ten saugoma to
kintamojo reik§mé - konkretus duomuo.

main.cpp x

1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3

4 int main()

5 B

& int skaicius = &;
7 int suma;

8

]

suma = skaicius - 5;

11 cout << skaicius << " - 5 = " << suma << endl;
12 }

Programos fragmentas

Kintamyjy vardai ir reikSmeés.

Taigi kintamasis apibiidinamas vardu. Kintamojo vardas Zymi atmintinés laukelj, o paciame laukelyje
jraSoma kintamojo reikSmé. | tg patj atmintinés laukel; gali biiti jraSomos vis kitos to paties kintamojo
reikSmes.

Susitarta, kad uzrasant kintamojo varda turi biiti nurodoma, kokias reikSmes gali jgyti $is kintamasis. Tai

apibtidinama uzrasant duomeny tipg.

Sveikyjy skaiciy tipas nurodomas zodziu int (sveikasis), realiyjy - zodziu float (realusis). Kintamyjy
vardai ir tipai nurodomi aprasuose, tuoj pat po programos antrastés. Kiekvienas kintamasis C++ kalboje turi
biiti apraSytas, t.y. biitina nurodyti jo tipa.

Kintamyjy apraSy pavyzdys:

int main()



Parengé ITMM Artiiras Sakalys

{
int skaicius = 6;
int suma;

Aritmetinés operacijos su sveikaisiais skaiciais atliekamos kaip matematikoje. Jeigu argumentai yra
sveikieji, tai ir rezultatas bus sveikojo tipo duomuo, o jei nors vienas bet kurios operacijos argumentas yra
realusis skaiCius, tai ir rezultatas bus realiojo tipo.

Atliekant veiksmus su sveikaisiais skaiciais galima gauti didelj skaiciy, netelpantj jam skirtoje
atmintinés vietoje. Tokia situacija vadinama perpildymu. Perpildymas gali jvykti greitai - leistinas sveikyjy
skaiiy intervalas néra didelis. Sveikojo tipo (int) reikimés C++ kalboje gali bati tik i§ intervalo [-2*%  (271].

Reiskiniai

Programavime ir matematikoje reiSkinio sgvoka suprantama vienodai. Reiskinys - tai konstantos ir
kintamieji, sujungti operacijy (veiksmy) zenklais bei lenktiniais skliaustais.
Reiskiniy C++ kalba pavyzdziai:

(pl + p2 +p3)/3
skl + sk2 - sk3 % 10
(@+b)*(a-b)

Veiksmy atlikimo tvarka reiSkiniuose jprasta: pirmiausia atlickami veiksmai skliaustuose, po to -
dauginama ir dalijama, o galiausiai - sudedama ir atimama. Vienodo prioriteto veiksmai (sudétis ir atimtis
arba daugyba ir dalyba) atliekami paeiliui 1§ kairés | deSing. PavyzdZziui, reiSkinys

10/6%3+4*3%5
skaiCiuojamas tarsi biity Sitaip suskliaustas:
((10/6) % 3)+ ((4*3) % 5)

Sio reiskinio reikime lygi 3.

Reiskinio rezultato tipas priklauso nuo jj sudaranciy kintamyjy ir operacijy tipy. Jei visi argumentai yra
sveikojo tipo, tai sudéties, atimties, daugybos ir dalyby / bei % rezultatas yra sveikojo tipo. Dalybos
operacijos, kai ji zymima /, rezultatas visada yra realiojo tipo.

Zodinélis

int
duomeny tipas
sveikasis skaicius float
realusis skaiCius *
Kintamasis + -
kintamojo vardas ()
kintamojo reikSme %

reiskinys
perpildymas
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Pagrindiniai duomenuy tipai

Delphi Reikémeé/dydis C++
ShortInt 8-bit integer signed char
Smalllnt 16-bit integer short
LongInt 32-bit integer int
Byte 8-bit unsigned integer unsigned char
Word 16-bit unsigned integer unsigned short
Integer 32-bit integer int
Cardinal 32-bit unsigned integer unsigned int
Boolean true/false boaol
ByteBool true/false or 8-bit unsigned | unsigned char
integer
WordBool true/false or 16-bit unsigned | unsigned short
integer
AnsiChar 8-bit unsigned character char
Char 8-bit unsigned character char
Single 32-bit floating point number float
Double &4-bit floating point number double
Extended 80-bit floating point number long double
Real 32-bit floating point number double




