1 pamoka

Pirmas zvilgsnis j C++

Sioje pamokoje i$nagrinésime operatorius, i§ kuriy susideda C++ programa. Pamatysite, kad C++
programose laikomasi to paties formato: pradedama nuo vieno ar keleto operatoriy #include, yra eiluté
void main(void), po to seka operatoriy rinkiniai, sugrupuoti tarp kairiojo ir desiniojo figliriniy skliaustu.
IS Sos pamokos suprasite, kad Suos operatorius suprasti labai paprasta. Sios pamokos gale jis
susipazinsite su tokiomis koncepcijomis kaip:

*  Operatorius #include suteikia iSoriniy faily panaudojimo pirmenybg, kuriuose yra C++
operatoriai ar programos apibtidinimai;

*  Pagrindiné C++ programos dalis prasideda operatoriumi void main(void);

e Programa susideda i$ vienos ar keliy funkcijy, kurios, susideda i§ operatoriy, skirty spresti tam
tikrai uzduodiai;

e Jisy programose teksto iSvedimui bus placiai naudojamas i§éjimo srautas COUL.

Kai kuriate C++ programa, realiai jis dirbate su operatoriais, bet ne su instrukcijomis. Véliau jiis
iSstudijuosite priskyrimo operatorius, kurie priskiria kintamiesiems reik§mes, operatoriy if , kuris
leidZia programai priiminéti sprendimus.

Panagrinékime paprasciausia programa:
#i ncl ude <i ostream h>
voi d mai n(voi d)

{
}

cout <<”"mokomés programuoti C++ kalba!”;
Joje yra trys operatoriai. Figiiriniai skliaustai (vadinami grupuojanciais) grupuoja susietus
operatorius:

#i ncl ude <i ostream h>
voi d nmai n(voi d) Programos operatorius

{
}

cout <<”Mokomés programuoti su C++ kalba!”;

Daznai programa prasideda operatoriumi #include. Pavyzdziui:
#i ncl ude <i ostream h>

Kompiliuojant programa, operatorius #include priver¢ia kompiliatoriy prijungti iSorinio failo
iostream.h turinj prie jusu programos. Failai su plétiniu .h, kuriuos prijungiate pradzioje jusy
programos, vadinami tiesiog "h" failais. Jei pazvelgsite | kompiliatoriaus faily katalogus, rasite
kataloga INCLUDE, kuriame yra ivairQs iSoriniai failai. Kiekvienas iSorinis failas turi aprasyma, kuris
pateikiamas kompiliatoriui skirtingoms operacijoms. Pavyzdziui, egzistuoja tokie iSoriniai failai, kurie
turi apraSymus matematinéms operacijoms, kitas iSorinis failas apraso failines operacijas ir t.t..

ISoriniai failai vaizduojami ASCII formate, todél ju turinj galite matyti ekrane ar atspausdinti . Kad
geriau suprastuméte iSoriniy faily turini, atsispausdinkite faila IOSTREAM.H, kurio turini naudosite
kiekvienoje jusy kuriamoje C++ programoje. Paprastai iSorinis failas IOSTREAM.H yra INCLUDE
pakatalogyje, kuris yra kataloge, kuriame saugomi C++ kompiliatoriaus failai. Kad paziiiréti ar
atsispausdinti iSorinj faila, naudokite tekstinj redaktoriu.

Pastaba: niekada nekeiskite iSoriniy faily turinio, nes kompiliuojant jiisy programa gali atsirasti klaidy.

Kasyravoid main(void)

Kuriant C++ programas jisy iSeities faile bus daugelis operatoriy. Mokydamiesi suprasite, kad
tvarka, kuria operatoriai atsiranda programoje, nebitinai turi sutapti su tvarka, kuria operatoriai bus



vykdomi paleidziant programa. Kiekviena C++ programa turi vieng i¢jima, nuo kurio pasideda
programos vykdymas, t.y. pagrinding programa. C++ programoje operatorius void main(void) parodo
juisy programos pradzig.

Kai programos tampa didesnés ir sudétingesnés, jos dalinamos i kelias maZesnes. Siuo atveju
operatorius void main(void) nurodo pradinius (arba pagrindinius) programos operatorius — programos
dalis, kuri vykdoma pirmiausia. Programoje turi biiti vienas ir tik vienas operatorius vardu main.
Perzitrint dideles C++ programas ieskote main, kad nustatyti operatorius, nuo kuriy prasideda
programos vykdymas.

void naudojimas

Kai tik jlisy programa tampa sudétinga, tikslinga ja suskaidyti | dalis, vadinamas funkcijomis.
Funkcija susideda i§ paprasto operatoriy rinkinio, kurie atlicka tam tikra uzduoti. Pavyzdziui, kuriant
mokeséiy dokumenty programa, jus galite sukurti funkcija salary, skaiCiuojanéia tarnautojy darbo
uzmokesti. Analogiskai jei raSote matemating programa, galite sukurti funkcijas su vardais square_root
arba cube, kurios pateikia tam tikry matematiniy veiksmy rezultatus. Jei programa naudoja funkcija,
pastaroji , atlikusi savo uzduotj, rezultata grazina pagrindinei programai.

Programoje funkcija turi gauti unikaly varda.

Zodis void nurodo, kad funkcija negrazina jokio rezultato arba jokios reikimés jai neperduodamos.
Pavyzdziui, jei jus naudojate MS — DOS arba UNIX terpg, programa gali baigti savo vykdyma
grazindama ka nors operacijy sistemai. Tai gali biiti patikrinama komandiniame faile. MS — DOS
Pavyzdziui, tarkime, kad PAYROLL.EXE baigiasi viena i§ duoty biisenos reikSmiy, priklausomai nuo
atlikimo rezultaty:

Biusena Reik§mé
0 Sékmingai
1 Failas nerastas
2 Spausdintuve néra popieriaus

MS — DOS komandinio failo viduje jus galite patikrinti programos darbo rezultata naudojant
komanda IF ERRORLEVEL.:

PAYROLL

| F ERRORLEVEL 0 | F NOT ERRORLEVEL 1 GOTO SUCCESSFUL
| F ERRORLEVEL 1 | F NOT ERRORLEVEL 2 GOTO NO FI LE
| F ERRORLEVEL 2 | F NOT ERRORLEVEL 3 GOTO NO PAPER
REM Tol i au ei na kitos konmandos

Dauguma C++ programy, kurios bus sukurtos nagringjant Sia knyga, nepateikia jokiy biisenos
reik§miy operacijy sistemai. Siuo atveju naudoti zodi void prieS main, kaip parodyta Zemiau:

voi d mai n(voi d)
—

programa nepateikia reik§miy
C programa gali naudoti informacija (pvz., failo pavadinima), kuria vartotojas nurodo komandingje
eilutéje paleisdamas programa. Jei programa nenaudoja komandinés eilutés informacijos, jus turite

patalpinti zodj void tarp skliausty po zodzio main, kaip parodyta Zemiau:

voi d mai n(voi d) programa nenaudoja komandinés eilutés argumento
——

Grupavimo operatorius{}



Programose gali biiti operatoriy rinkinys, kurj kompiuteris privalo ivykdyti kelis kartus arba kai yra
patenkinta tam tikra salyga. Kad sugrupuoti susietus operatorius, C++ programose naudojami figiiriniai
skliaustai {}.

cuot panaudojimas teksto iSvedimui j ekrana

Teksto iSvedimui galima panaudoti cout ir dviguba Zenkla “maziau” (<<), kaip parodyta Zemiau:
cout <<"|abas, C++";

Zodis cout reiskia iSeinantj srauta, kuris nukreiptas i standartinj operacinés sistemos isvedimo
irenginj. Pagal nutyléjima operaciné sistema kaip standartinj iSvedimo jrengini nurodo displéjaus
ekrang. Kad iSvesti prane§ima i ekrana, jiis paprasCiausiai naudojate dviguba simbol{ “maziau” (tai
iterpimo operatorius ) su iSeinanciu srautu Cout.

[terpimo operatorius (<<) leidzia programai iterpti simbolius { iSeinanti srauta. Panaudojus operacinés
sistemos peradresavimo operatorius, programos prane$ima galima pasiysti { spausdintuva ar faila.
Pavyzdziui, §i komanda nurodo MS — DOS nukreipti programos FIRST.EXE i$¢jima { spausdintuva, o
ne i ekrana:

C:. \ >FI RST>PRN<ENTER>

K3 turite Zinoti?

Sioje pamokoje buvo aptarti keli bendri klausimai, su kuriais susidursite kuriant C++ programas. Prie3
pradedant studijuoti kita pamoka, isitikinkite, kad  susipaZinote su S$iomis pagrindinémis
koncepcijomis:

@ Dauguma C++ programy prasideda operatoriumi #include, kuris nurodo kompiliatoriui
prijungti nurodyto iSorinio failo turinj.

M ISoriniuose failuose laikomi nurodymai kompiliatoriui, kuriuos jiisy programa gali naudoti.

M ISeities failas gali buti sudarytas i§ daugelio operatoriy; operatorius void main(void) nurodo
pagrindinés programos pradzia, kurioje yra pirmas vykdomas programos operatorius.

M Kai tik jisy programa tampa labiau sudétinga, jums reikia suskaidyti ja i nedideles lengvai
valdomas dalis,vadinamas funkcijomis. Programos operatoriai grupuojami su figiriniais
skliaustais{}.

M Dauguma C++ programy informacijos iSvedimui { ekrana naudoja i§¢jimo srauta cout; taciau
naudojant operacinés sistemos i¢jimo/is¢jimo peradresavima galima cout nukreipti | faila,
irenginj (pavyzdziui, spausdintuva), arba ji padaryti kitos programos j&jimu.

2 pamoka

Pranesimy iSvedimas

Sioje pamokoje cout panaudosime simboliy, sveiky skaiéiy ir skai¢iy su slankiu kableliu ivedimui.
Sios pamokos pabaigoje jis biisite susipazing su §iomis koncepcijomis:
¢ Simboliy ir skaiciy iSvedimui | ekrang galite naudoti iSeinantj srauta cout.
e C++ kaboje su cout galima naudoti specialius simbolius (tabuliacijos) naujos eilutés
i$vedimui, o taip pat garso iSvedimui jiisy kompiuteryje.
e C++kalboje skaicius galima pavaizduoti deSimtainiu, aStuntainiu ar $esioliktainiu formatu.
* Su operacinés sistemos komandinés eilutés peradresavimo operatoriumi galima savo
programos iSeinancius srautus nukreipti i faila ar spausdintuva.
* Naudojant i$éjimo srauta cerr, jiisy programos praneSimus gali siysti { standartini klaidy
rengini.
e Jis galite formuoti iSvedima naudojantis srauto viduje esan¢iu modifikatoriumi setw.



cout panaudojimas skaiciy iSvedimui

Iki Sol sukurtos programos naudojo cout simboliy eiluc¢iy i$vedimui (raidziy ar skaiéiy, paimty i
kabutes). cout galima panaudoti skai¢iy i§vedimui. Sekanti programa 1001.CPP | ekrana i§veda skai¢iy
1001:

#i ncl ude <i ostream h>
voi d mai n(voi d)

{
cout <<1001;

}

Sukompiliuokite ir paleiskite Sia programa. Ekrane bus atvaizduotas skaicius 1001, kaip parodyta
Zemiau:

C:\ 1001 <ENTER>
1001

Toliau redaguokite programa ir pakeiskite operatoriy cout taip, kad buty iSvestas skaicius 2002,
kaip parodyta Zemiau:

cout <<2002;

Be sveiky skai¢iy vaizdavimo (skaiciy be deSimtainio kablelio), cout leidzia vaizduoti skaicius su
slankiu kableliu, pavyzdziui 1.2345. Programa FLOATING.CPP cout naudoja skaiCiaus 0.12345
iSvedimui i ekrana:

#i ncl ude <i ostream h>
voi d mai n(voi d)

cout <<0.12345;
}

Kaip ir anksé¢iau, sukompiliuokite ir paleiskite programa. Ekrane pasirodys toks vaizdas;

C:\> FLOATI NG <ENTER>
0. 12345

Keleto reik§miy iSvedimas vienu metu

Kaip jau zinote, dvigubas zenklas “maziau” yra jterpimas ( §i operacija jterpia simbolius { iSeinanti
srauta). cout pagalba galima naudoti keleta jterpimo operacijy vieno operatoriaus ribose. Pavyzdziui,
programa 1001 TOO.CPP naudoja Sia operacija skaiciaus 1001 atvaizdavimui ekrane keturis kartus:

#i ncl ude <i ostream h>
voi d mai n(voi d)

{

cout <<l <<0 <<0 <<1;

}

Kai sukompiliuosite ir paleisite $ia programa, ekrane pasirodys $tai kas:

C:\> 1001TOO <ENTER>
1001

Kiekvieng karta, kai sutinkama jterpimo operacija, skaiciai arba simboliai pridedami prie ty , kurie
jau yra iSeinan¢iame sraute. Programa SHOW1001.CPP cout pagalba iSveda simboliy eilutg ir skaiciy:



#i ncl ude <i ostream h>
voi d mai n(voi d)
{

cout << “Mano mégstamiausias skaicius yra “ <<1001;

}

Atkreipkite démesi, kad tarpas, sekantis po zodzio yra (kabuciy viduje), skirtas skai¢iaus 1001
atskyrimui. Be tarpo skaiius susiliety su zodziu (yral001). Panasiu biidu programa 1001MID.CPP
vaizduoja skaiciy 1001 simbolinés eilutés viduryje:

#i ncl ude <i ostream h>
voi d mai n(voi d)

cout << “Skaic¢ius “ <<1001 << ™ man labai patinka”;

}

Programa MIXMATCH.CPP kombinuoja eilutes, simbolius, sveikus skai¢ius ir skaiCius su
plaukiojanciu kableliu to paties iSeinanc¢io srauto viduje:

#i ncl ude <i ostream h>
voi d mai n(voi d)
{

cout << “Kai man buvo Y <<20 << ™ metuy, mano indélis buvo “
<< 493. 34 << endl;
}

Kai sukompiliuosite ir paleisite Sig programa, ekrane pasirodys toks praneSimas:

C.\> M XMATCH <ENTER>
Kai man buvo 20 mety, mano indélis buvo 493.34

Specialiy simboliy panaudojimas iSvedimui programuoti

Visos iki Siol jiisy sukurtos programos iSvedama praneSimg vaizdavo viena eilute. Taciau
programos, kurias jus kursite ateityje, galéty atvaizduoti kelias pranesimo eilutes. Tarkime, kad jiis
kuriate programa, kuri ekrane iSves adresus. Tikriausiai jus norésite, kad adresai atsirasty keliy eilu¢iy
pavidalu.

Tam, kad perkelti kursoriy { kitos eilutés pradzia, galima iterpti naujos eilutés simbolj (\n) i
iSeinantj srauta. C++ kalboje galimi du naujos eilutés formavimo buidai. Pirma, galima patalpinti \n
simbolj iSeinancio srauto viduje. Programa TWOLINES.CPP vaizda pateikia dviejy eiluciy pavidalu
naudojant naujos eilutés simbolj:

#i ncl ude <i ostream h>
voi d mai n(voi d)

cout << “8i eiluté pirma\nSi eiluté antra”;

}

Kai sukompiliuosite ir paleisite §ig programa, naujos eilutés simbolis leis pateikti vaizda dviejy
eiluciu pavidalu, kaip parodyta zemiau:

C.\> TWOLI NES <ENTER>
Si eiluté pirma
Si eiluté antra

Programa NEWLINES.CPP isveda skaic¢ius 1,0,0,1 skirtingose eilutése:

#i ncl ude <i ostream h>



voi d mai n(voi d)

{

cout << 1 << '\n' <<0 << '"\n' <<0<< '"\n' <<3;

}

Kursoriaus perstimimui i sekancia eilutg galima panaudoti simbolj end! (eilutés pabaiga). Programa
ENDL.CPP iliustruojaendl panaudojima kursoriaus perstimimui | naujos eilutés pradZia:

#i ncl ude <i ostream h>
voi d mai n(voi d)

{

cout << “O dabar..! <<endl
<< “Mokomés programuoti C++ kalba”;
}

Kaip ir anksciau, kai sukompiliuosite ir paleisite programa, ekrane vaizdas bus pateiktas dviejy eiluciy
pavidalu.

C:\ > ENDL <ENTER>
O dabar
Mokomeés programuoti C++ kalba

Programa ADDRESS.CPP isves fakulteto adresa keliose eilutése:
#include <iostream.h>

void main(void)
{
cout << "KTU"<< endl;
cout << “Telekomunikaciju ir elektronikos fakultetas’ << end1,;
cout << “LT 3031 Studentu 50" << end1;

}

Salia naujos eilutés simbolio, leidzian¢io perkelti kursoriy i naujos eilutés pradzia, galite panaudoti
specialius simbolius, kurie iSvardinti lenteléje.

Kursoriaus valdymo simboliai

Simbolis Paskirtis
\a Signalinis (skambucio) simbolis
\b Sugrazinimo simbolis
\f
\n Naujos eilutés simbolis
\r
\t Horizontalios tabuliacijos ssmbolis
\v Vertikalios tabuliacijos simbolis
\\
\? Klausimo Zenklas
\ Vienos kabutés
\” Dvigubos kabutés
\0 Nulinis simbolis
\ooo Astuonetainé reik§mé, pvz.\007
\xhhh Sesioliktainé reikimé,pvz\xFFFF

Pastaba: naudojant valdymo simbolius reikia juos talpinti viengubose kabutése, jei juos vartojate
atskirai, pvz. ‘\n’, arba dvigubose kabutése, jeigu naudojate juos eilutés viduryje, pvz. “Sveiki\nTai
Asgl”.

Programa SPECIAL.CPP naudoja specialius signalo (\a) ir tabuliacijos () simbolius garso
generavimui ir Zodziy i§vedimui:



#include <iostream.h>

void main(void)

{

cout << “ Skambutis\a\tSkambutis\a\tSkambutis\a’;

}
AStuonetainiy ir SeSioliktainiy skaiciy iSvedimas

Skaiciy iSvedimui astuonetainiame ar SeSioliktainiame formatuose galima panaudoti modifikatorius
dec, oct ir hex iSvedamo srauto viduje. Programa OCTNEX.CPP juos panaudoja skai¢iy iSvedimui
deSimtai niame, adtuonetainiame ir eSioliktainiame pavidaluose:

#include <iostream.h>

void main(void)
{
cout << “Aétuonetai nis; “ <<oct << 10<< ‘' << 20 << endd;
cout << “SeSioliktainis: “ << hex << 10<<‘ * << 20 << end];
cout << “DeSimtainis; “ << dec << 10<< * * << 20 << endl;

}

Kai sukompiliuosite ir paleisite $ia programa, ekrane pasirodys sekantis rezultatas:

C:\> OCTNEX <ENTER>
A&tuonetainis: 12 24
Seioliktainis: a 14
DeSimtainis; 10 20

Pastaba: pasirinkus viena i§ modifikatoriy, jis veiks iki tol, kol pasibaigs programa arba kol jo
nepakeisite kitu.

ISvedimas | standartinj klaidy jrenginj

Kaip juis jau zinote, naudojant cout, galima peradresuoti programos iSvedima { irenginj ar failg
operacinés sistemos perskirstymo operatoriy pagalba. Jei jlsu programai riekia iSvesti praneSima apie
klaida, jus turite naudoti i8¢jimo srauta cerr. C++ sujungia cerr su standartiniu operacinés sistemos
klaidy irenginiu. Programa CERR.CPP naudoja i$¢jimo srauta cerr praneSimo “Programos klaida’
iSvedimui | ekrana.

#include <iostream.h>
void main(void)
cerr << “Programos klaida’;
}

Sukompiliuokite ir paleiskite $ig programa. Toliau pabandykite programos iSvedima nusiysti { faila,
panaudojant iSvesties peradresavimo operatoriy:

C:\ CERR >FILENAME.EXT <ENTER>

Operaciné sistema neleis iSvedimo peradresuoti ir praneSimas pasirodys tik ekrane.

| Svedimo formato valdymas

Kad teisingai iSvedant iSdéstyti skaiCius, galima {terpti tarpo (space) simbolius. Bet tai galima
padaryti ir su modifikatoriumi setw (ploCio nustatymas). Jo pagalba nurodomas minimalus simboliy



kiekis, kurj skaicius uzims. Programa SETW.CPP panaudoja setw plocio parinkimui. Tam papildomai
reikia prijungti faila iomanip.h:

#include <iostream.h>
#include <iomanip.h>

void main(void)

{

cout << “Mano skaicius lygus” << setw(3) << 1001 << endl1;
cout << “Mano skaicius lygus” << setw(4) << 1001 << endl;
cout << “Mano skaicius lygus” << setw(5) << 1001 << endl;
cout << “Mano skaicius lygus” << setw(6) << 1001 << endl;

}

Kai sukompiliuosite ir paleisite Sita programa, ekrane pamatysite:

C:\ SETW <ENTER>
Mano skaicius lygus 1001
Mano skaicius lygus 1001
Mano skaic¢ius lygus 1001
Mano skai¢ius lygus 1001

Su setw nurodomas minimalus pozicijy kiekis, kurj skai¢ius uzims. Pries tai esanCioje programoje
modifikatorius setw(3) nurodé tris simbolius. Taciau skaiciui 1001 reikia daugiau simboliy, todél cout
panaudojo realiai reikalinga simboliy kieki, kuris duotu atveju yra keturi. Verta paminéti, kad
naudojant setw ploc¢io parinkimui, nurodytas plotis tinka tik vieno skai¢iaus iSvedimui. Jei jums reikia
nurodyti keleto skaiCiy ploti, jus turite panaudoti setw keleta karty.

Ka jums biitina Zinoti?

Isitikinkite, kad isisavinote sekancius dalykus:

1) i8¢jimo srautas cout leidZia i§vesti simbolius ir skaicius.

2) Naudodama specialius simbolius i§¢jimo srauto viduje, programa gali nurodyti nauja eilute,
tabuliacija ir kitas specialias galimybes.

3) Kursoriaus perkélimui | naujos eilutés pradzia programos gali sukurti nauja eilute,
panaudodamos simbolj \n arba modifikatoriy endl.

4) Modifikatoriai dec, oct ir hex leidzia programoms iSvesti reik§mes deSimtainiame,
astuoniatainiame ir eSioliktainiame pavidal uose.

5) Naudodamos i$¢jimo srauta cerr, programos gali jraSyti praneS$imus i standartini operacinés
sistemos klaidy irengini (displ¢jaus ekrang).

6) Modifikatoriaus setw pagalba galima valdyti skai¢iy i§vedimo ploti.

3 pamoka
Kintamieji

Programose daznai reikia saugoti informacija. Tai atlieckama kompiuterio atmintyje kintamuosius
talpinant lastelése. Sios pamokos pabaigoje isisavinsite sekancius pagrindinius teiginius:

1.

2.

3.

Jus turite apibrézti kintamuosius, kuriuos naudosite programoje, kompiliatoriui pranesdami ju
vardusir vaizdavimo formas (tipus).

Tam, kad kintamajam priskirti tam tikra reikSme, reikia naudoti C++ priskyrimo operatoriy
(lygybés zenklas).

Kintamojo reik§meés iSvedimui reikia naudoti i$¢jimo srauta cout.

Aprasant kintamuosius reikia naudoti vardus, kurie iSreiSkia kintamyjuy prasme¢ tam, kad
programa bty galima lengviau skaityti ir suprasti.

Reikia naudoti komentarus, aprasancius programos veikima.



C++ programyose naudojami tokie kintamuyjy tipai:

C++ kintamyjy tipai
Tipas Saugoma reik§mé
Unsigned char Reik$miy diapazonas nuo 0 iki 255.
Signed char Reik$miy diapazonas nuo —128 iki 127.
Signed int Reik$miy diapazonas nuo —32768 iki 32767

Unsigned int Reik$miy diapazonas nuo 0 iki 65535
Unsigned long Reik$miy diapazonas nuo 0 iki 4294967295

Signed long Reik$miy diapazonas nuo -2147483648 iki 2147483647
Float Reik$miy diapazonas nuo —3.4*10°% iki 3.4*10%
Double Reik$miy diapazonas nuo 1.7*¥10°% iki 1.7*10°®

Toliau pateiktos rogramos fragmentas apra$o tris kintamuosius, kuriy tipai int, float ir long:
#include <iostream.h>

void main(void)
{
int test_score;
float salary;
long distance to_mars;

}

Programa nieko nevykdo, o tik apraSo kintamuosius. Kaip matote, kiekvieno kintamojo apraSymas
baigias kabliataskiu. Jei apraSote keleta vieno tipo kintamuyjy, ju vardus galima atskirti kableliu.
Operatorius - float pirmas,antras,trecias; apraso tris kintamuosius su slankiu kableliu.

Kiekvienas sukurtas kintamasis turi turéti unikaly varda. Kad savo programas padaryti lengviau
skaitomas ir suprantamas, reikia naudoti prasmingus kintamuyjy vardus. Pavyzdziui, sekantis
operatorius apraso tris kintamuosius, kuriy vardai x, y ir z:

intx,y,z

Tarkim, kad Sitie kintamieji saugo studento amziy, testo taSkus ir {vertinima, tada sekantys kintamuyjy
vardai bus labiau suprantami pagal savo prasmg kitiems programuotojams, skaitantiems jusy koda:

int amzius, taskai, ivertinimas;
Parenkant kintamyjy vardus galima naudoti raidziy ir skai¢iy kombinacijas, brukSnelius (). Pirmas

kintamojo vardo simbolis turi biiti raidé arba bruksnelis. Negalima kintamojo vardo pradéti skai¢iumi.
Be to C++ apatinio ir virSutinio klaviattiros registry raidés skaitomos skirtingomis.

ZodZiai, kuriy negalima vartoti kintamyjy vardams

Nustatant kintamyjy vardus bitina Zinoti, kad Zemiau pateiktoje lenteléje iSvardinti zodziai yra C++
kalboje rezervuoti .

C++ raktiniai zodziai

Asm Auto Break Case Catch | Char Class Const Continue
Default Delete Do Double | Else Enum Extern | Float For
Friend Goto If Inline Int Long New Operator Private
Protected Public Register | Return Short | Signed Sizeof | Static Struct
Switch Template | This Throw Try Typedef | Union | Unsigned | Virtual
Void Volatile While




Reik$miy priskyrimas kintamiesiems

Programos vykdymo metu kintamieji saugo reikSmes. Jy priskyrimas atlieckamas su C++ priskyrimo
operatoriumi (lygybés zenklas). Sekantys operatoriai priskiria reikSmes keliems skirtingiems
kintamiesiems. Atkreipkite démesj | po kiekvieno operatoriaus sekanti kabliataski:

age = 32;
salary = 25000.75;
distance to_the moon = 238857,

Pastaba: kintamiesiems priskiriamos reik§més negali turéti kableliy (pvz. 25,000.75 ir 238,857). Jei
jus padésite kableli, C++ kompiliatorius i§ves pranesima apie sintaksés klaidas.
Sekancios programos fragmentas i§ pradZiy apraso kintamuosius, o po to priskiriajiems reilkSmes.
#include <iostream.h>

void main(void)
t
int age;
float salary:
long distance to_the moon;

age=32;
salary= 25000.75;
distance to_the moon=238857;

}
Aprasant kintamaji daznai patogu jam i$ kart suteikti prading reikSmg.

int age = 32
float salary = 25000.75;
long distance to_the moon = 23885

Po priskyrimo programa gali naudoti ta reikSme¢ kreipdamasi | kintamaji. Programa
SHOWVARS.CPP priskiria reikSmg trims kintamiesiems, o paskui i§veda kiekvieno i§ ju reikSme
panaudodama cout:

#include <iostream.h>
void main(void)
{
int age = 32;
float salary = 25000.75;
long distance to_the moon = 238857,

cout << “Tarnautojui “ << age << *“ metai “ << endl;
cout << “Tarnautojo uzdarbis yra $” << salary << endl;
cout << “Nuo zemés iki ménulio yra* << distance to the moon
<< mylios’ << endl;
}

Pastaba: paskutinis operatorius cout netelpa vienoje eilutéje. Tokiu atveju programa paprasciausiai
perkelia zodzius | sekancia eilutg. Jus galite atlikti tokj perkélima, kadangi C++ operatoriaus pabaigai
parodyti naudoja kabliataskj. Jei jums bitina perkelti eilutg, pasistenkite nenutraukti simboliy eilutés
(tai tekstas tarp dviguby kabuciy), nukeltai daliai panaudokite papildoma << Zenkla, kaip parodyta
auksciau.

Kai sukompiliuosite ir paleisite programa, ekrane turite pamatyti:

C:\> SHOWVARS <ENTER>

Tarnautojui 32 metal
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Tarnautojo uzdarbis yra $25000.75
Nuo zemés iki ménulio yra 238857 mylios

Kintamojo reikSmiy diapazono virSijimas

Nuo kintamojo tipo priklauso reikSmiy diapazonas, kuri jis gali saugoti. Pavyzdziui,
signed int tipo kintamasis gali saugoti reikSmes diapazone nuo -32768 iki 32767. Jel
jus priskiriate kintamajam reik§me, kuri nejeina i $i diapazona, atsiranda perpildymo
klaida. Pavyzdziui programa OVERFLOW.CPP iliustruoja, kaip atsiranda klaida dél

kintamojo reikSmiy diapazono virSijimo. Kaip matote, programa priskiria reik§mes,
kurios nebetelpa i kintamojo reikSmiy diapazona:

#include <iostream.h>
void main(void)
{
int positive = 40000;
long big_positive = 4000000000;
char little_positive = 210;

cout << “dabar positive sudaro “ << positive << endl,

Cout << *“dabar big_positive sudaro “ << hig positive
<< endl;

cout << “daber little_positive sudaro “<< little_positive
<< endl;

}

Kai sukompiliuosite ir paleisite $ig programa , ekrane atsiras sekantis uZrasas:
Dabar positive sudaro —25536
Dabar big_posityve sudaro —294967296
Dabar little_posityve sudaro T

Kaip matome , programaint , long ir char tipo kintamiesiems priskiria reik8mes, kurios randasi ne
kiekvieno tipo saugojimo reik§miy diapazone. Atsiranda perpildymo klaida. Dirbant su kintamaisiais
bitina atsiminti reik§miy diapazonus, kuriuos gali saugoti kiekvienas kintamasis. Perpildymo klaidos
yra sunkiai pastebimos, todél jas yra sunku surasti ir iStaisyti. Atkreipkite démesij { little posityve
reikSme , kuria programa isved | ekrang. Kadangi Sis kintamasis yra char tipo , tai i§¢jimo srautas cout
stengiasi iSvesti jo reik§mg simboliniame pavidale (210).

Tikslumas

Reikia zinoti, kad kompiuteris negali uztikrinti neriboto tikslumo. Pvz., dirbant su slankaus kablelio
skai¢iais kompiuteris ne visada gali priimti skaiCiy su reikiamu tikslumu.Tod¢l galimos apvalinimo
klaidos, kurias nelengva aptikti.

Programa PRECISE.CPP priskiria float ir double tipy kintamiesiems reikSmes, Siek tiek mazesnes uz
0,5. Dejarezultatas bus 0,5.

#include <iostream.h>

void main(void)
{
float f_not_half = 0.49999990;
doubled not_half = 0.49999990;
cout << “tipo float reiksmé 0,49999990 lygi
<<f not_haf << endl;
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cout << “tipo double reik§mé 0,49999990 lygi”
<< d not_half << endl;

Kai sukompiliuosite ir paleisite Sia programa, jiisy ekrane atsiras sekantis uzrasas:

Kaip matote , reikSmés , priskirtos kintamiesiems , ir reikSmés , kurias kintamieji realiai
tos pacios. Tokios apvalinimo klaidos jvyksta todél, kad kompiuteris operuoja su fiksuotu skil¢iuy

Tipo float reik§mé 0,49999990 lygi 0.5
Tipo double reiksmé 0,49999990 lygi 0.5

skai¢iumi vaizduojamais skaiciais.

Komentary panaudojimas

Daugybé programoje esanciy operatoriy gali ja padaryti sunkiai skaitoma. Kad ji tapty aiSkesné

reikia

Naudoti prasmingus kintamyjy vardus;

Naudoti tam tikra teksto formavimo technika;

Naudoti tuscias eilutes tam , kad biity atskirti nepriklausomi operatoriai;
naudoti komentarus , aiSkinan¢ius programos darba.

Komentarai C++ kalboje yra formuojami su simboliais (/) pradZioje

//¢ia komentarai, arba
/* tai komentaras */

Kai C++ kompiliatorius suranda //, jis ignoruoja visa po to einantj eilutés teksta. Bet kuriuo atveju,
kiekvienos programos pradzioje stenkités parasyti komentarus kurie nurodyty , kas parasé programa,
kada ir ka ji veikia:

/I programa : BUDGET.CPP
/I programavo : Jonas Jonaitis
// suktirimo data: 1-10-96

/I tikdlas: Skaitmeninio voltmetro valdymo programa

Ka biatina prisiminti?

tam , kad programoje galétuméte naudotis kintamaisiais reikia jiems pirmiausia
priskirti tipa ir varda;

kintamuyju vardai turi biiti unikaliis ir suprantami pagal prasme;

kintamyjy vardai negali prasidéti skai¢iumi;

C++ kalboje apatinio ir virSutinio klavitiiros registry raidés yra laikomos
skirtingomis.

kintamojo tipas nusako reiksmeg, kuria jis gali turéti. Kintamyjy tipai yra char, int,
float , long ir double;

komentarai palengvina programos skaityma ir aiskina jos darba. Komentarai C++

kalboje formuojami su// (dash) ir /* */.
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4 Pamoka

Pagrindinés matematinés operacijos

Lenteléje pateikiamos pagrindines C++ kalboje naudojamos operacijas.

Veiksmas Paskirtis Pavyzdys

+ Sudétis Total = cost + tax

- Atimtis Change = payment — total;
* Daugyba Tax = cost * tax_rate;

/ Dalyba Average = total / count;

Programa SHOWMATH.CPP naudoja “cout” tam , kad i$vesty keleta paprasty aritmetiniy operaciju
rezultaty :

#include <iostream.h>

void main(void)

{
cout << “5+7 =" << 5+7 << endl;
cout << “12-7 =" << 12-7 << endl;
cout<<“ 1.2345* 2 =* << 1.2345* 2 << endl;
cout << “ 15/3 =" << 15/3 << endl;
}

Atkreipkite démesi , kad kiekvienas iSsireiSkimas pirmiausiai atsiranda kabutése. Tai leidzia iSvesti
simbolius ( pav., 5+7 =) { ekrana. Po to programa i$veda rezultata ir naujos eilutés simbolius. Kai
sukompiliuosite ir paleisite programa , jlisy ekrane pasirodys toks tekstas:

C:\> showmath <enter>
5+7=12
12-7=5
1.2345* 2 =2.469
15/3=5

Duotu atveju programa vykdo aritmetines operacijas, naudodamatik pastovias reikSmes. Programa
MATHVARS.CPP vykdo aritmetines operacijas, naudodama kintamuosius:

#include <iostream.h>
void main(void)

{
float coast = 15.50; /lpirkinio kaina
float sales tax /Ipardavimo mokestis 6%
float amount_paid /Ipirkéjo pinigai
float tax, cieling, total; //pardavimo mokestis
//graza pirkéjui ir bendra saskaita
tax = coast * sales tax;
total = cost + tax;
cieling = amount_paid — total;
cout << “pirkinio kaina: $“ << cost <<
“\ t mokestis: $” << tax << “\t bendra saskaita: $” << total << end1;
cout << “graza pirkéjui: $” << cieling << endl;
}
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Duotu atveju programa naudoja tik kintamuosius su slankiu kableliu. Kai sukompiliuosite ir
paleisite programa , jiisy ekrane pasirodys toks tekstas:

C:\> MATHVARS <enter>

Pirkinio kaina: $15.5 Mokestis: $0.93 Bendra saskaita: $16.43

Graza pirkéjui: $3.57
Daznai tenka naudotis kintamojo reikSmés inkrementavimu (1 pridéjimu).

Count = count + 1,

Duotoju atveju programa pirmiausiai paima count reikSme , o paskiau prideda vieneta. Rezultatas

patalpinamas | count. Programa INTCOUNT.CPP panaudoja proskyrimo operatoriy tam, kad
padidinty kintamojo count reik§Smg vienetu ( priskiriant kintamajam reikSmg 1001):

#include <iostream.h>

void main (void)

{
int count = 1000;
cout << “Padiné count reik§mé lygi*“ << count << endl;
count = count + 1,
count << “Gutiné count reik§me lygi” << count <<endl;
}

Kai sukompiliuosite ir paleisite programa , jusy ekrane pasirodys toks tekstas:
C:/> INTCOUNT <enter>
Pradiné count reik§mé lygi 1000
Galutiné count reik§mé lygi 1001
C++ kalboje yra didinimo vienetu komanda - ++.

Count = count + 1; count ++;

Programa INC_OP.CPP padidina count reik§me vienetu:
#include <iostream.h>

void main(void)

{
int count = 1000;
count << “pirminé count reik§mé lygi *“ << count << endl;
count++;
count << “galuting count reiksmé lygi “<< count << endl;
}

Si programa dirba taip pat , kaip ir INCOUNT.CPP, kuri panaudojo priskyrimo operatoriy tam, kad
padidinty kintamojo reik§mg. Kai C++ sutinka didinimo komanda, tai pirmiausiai yra pasiimama
kintamojo reikSmeé, prideda prie jos vieneta, o paskiau rezultata jraso atgal | kintamojo vieta.

Programos gali patalpinti didinimo operatoriy ++ iki arba po kintamojo:
++variable; variablet+;

Kai operatorius ++ randasi prie§ kintamaji , tai jis yra vadinamas prieSdidinimo operatoriumi.
Antras operatorius ++ randasi po kintamojo ir yra vadinamas podidinimo operatoriumi. C++ kalba juos

supranta skirtingai. UZrasas

Current_count = count++;
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reiskia tokia jvykiy seka:
Current_count = count;
count = count +1;

O uzrasas
Current_count = ++count;

reiskia tokia ivykiy seka:

count = count +1;

Current_count = count;

Programa PRE POST.CPP vaizduoja pries- ir po- didinimo operacijy naudojima:
#include <iostream.h>

void main(void)

{
int small_count = 0;
int big_count = 1000;
cout << “small_count lygus’ << small_count << endl;
cout << “small_count++ padaro “<< small_count++ << endl;
cout << “galutiné small_count reik§mé lygi”
<< small_count << endl;
cout << “hig_count lygu “<< big_count << endl;
cout << "++hig_count padaro “ << ++big_count << endl;
cout << “galutiné big_count reik§mé lygi “<< big_count
<< endl;
}

Kai j sukompiliuosite ir paleisite $ig programa , jisy ekrane atsiras sekantis uZrasas:

C:\> PRE_POST <enter>
Small_count lygus 0

Small_count++ padaro 0

Galutiné small count reikSmeé lygi 1
Big_count lygi 1000

++big_count padaro 1001

galutiné big_count reik§mé lygi 1001

Operatorius -- reiSkia mazinima vienetu. Kaip ir padidinimo operacijose C++ kalbaturi pries- ir po-
mazinima. Programa DECCOUNT.CPP vaizduoja maZzinimo operatoriaus panaudojima C++ kalboje.

#include <iostream.h>

void main(void)
{
int small_count = 0
int big_count = 1000;

cout << “small_count lygus’ << small_count << endl;
cout << *“ small_count — padaro “ << small_count-- << endl;
cout << “galutiné small_count reikmeé lygi

<<* small_count << endl;

cout << *“ hig_count lygus’<< big_count << endl;
cout << *“ --hig_count padaro” << --big_count << endl;
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<< big_count << endl;

}

Kai sukompiliuosite ir paleisite $ia programa ekrane pasirodys sekantis uZrasas:

C:\> DECCOUNT <enter>
Small_count lygus 0

Small_count — padaro 0

Galuting small_count reik§meé lygi —1
Big_count lygus 1000

--big_count padaro 999

galutiné big_count reik§mé lygi 999

Kaip matote pries- ir po- mazinimo operatoriai C++ kalboje dirba analogiskai kaip ir didinimo
operacijose , tik skirtumas yra tas , kad ¢ia kintamojo reikSmé mazinama 1.

Kiti C++ operatoriai
C++ programose galima panaudoti ir lenteléje pateiktas operacijas:

C++ programose sutinkamos operacijos

Operacija Funkcija

% Sveiky skai¢iy liekana po dalybos

~ Bity inversija

& Pobitinisloginis IR

O Pobitinisloginis ARBA

A Pobitiné loginé suma moduliu 2

<< Postiimis i kairg. Perstumia bitus | kairg per nurodyta skil¢iy skai¢iy
>> Postiimis i deSing. Perstumia bitus i deSing per nurodyta skilCiy skaiciu

Operacijy vykdymo eilé

ApraSant aritmetinius veiksmus C++ programose biitina zinoti, kad jos C++ kalboje vykdomos tam
tikra tvarka. Pavzdziui sumavimas vykdomas po sandaugos:

result =5+2* 3;

Priklausomai nuo veiksmy eiliSkumo rezultatas gali biiti:

reult=5+2*3; reult=5+2*3;
=7*3; =5+6;
=21; =11;

Kad iSvengti painiavos, C++ kaboje kiekvienai operacijai suteikiamas prioritetas, nustatantis
veiksmy eilg. Kadangi C++ vykdo aritmetines operacijas tam tikra tvarka, tai ir jlisy programos
atitinkama tvarka vykdys veiksmus. Lenteléje pateikta C++ operaciju vykdymo tvarka. Lentelés
pradzioje esancios operacijos turi aukStesnj prioriteta. Operacijos esancios toje pacioje lentelés dalyje
turi vienoda prioriteta. Daugelio operacijy, pateikty lentel¢je jiis dar nezinote, bet galite i tai nekreipti
jokio démesio. Baigdami studijuoti Sig knyga, jas visas Zinosite ir galésite naudoti programuojant.

C++ operacijy vykdymo prioritetai

Operacija Apibiidinimas Pavyzdys

:: Kintamojo apibrézimo sritis class name::class member_name::variable name
Globalaus kintamojo apibrézimas  ::variable name

. Elemento iSrinkimas object.member_name

-> Elemento iSrinkimas pointer-member_name

(1 Indeksacija pointer[element]
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0 Funkcijos kvietimas expression(parameters)

0 Reigkinio rezultatas type(parameters)
Sizeof Objekto dydis sizeof expression
Sizeof Tipo dydis sizeof(type)

++ I nkrementavimas po variable++

++ I nkrementavimas pries ++variable

-- Dekrementavimas po variable--

-- Dekrementavimas pries --variable

& Objekto adresas &variable

* Pervardinimas *pointer

New Sukiirimas (iSdéstymas) new type

Delete Panaikinimas (i&trynimas) delete pointer

delete]] Masyvo panaikinimas delete pointer

~ Papildymas ~expression

! Inversija lexpression

+ Pridéti +1

- Atimti -1

X Elemento iSrinkimas object.* pointer

-> Elemento iSrinkimas object->* pointer

* Daugyba EXpression* expression
/ Dalyba expression/expression
% Liekana po dalybos expressionYoexpression
+ Sudeétis expression+expression
- Atimtis expression-expression
Veiksmy vykdymo eilé

C++ priskiria operacijoms skirtingus prioritetus, nustatancius veiksmy eilg. Taciau kartais reikia
kitokios veiksmy atlikimo eilés, negu nustato C++. Pavyzdziui reikia atlikti sudét prie§ daugyba:

cost = price_a+ price_b* 1.06;

Siuo atveju C++ pirmiausiai atliks daugyba (price b * 1.06), o po to pridés reiksme price_a.
Veiksmy atlikimo tvarka jis galite nustatyti, naudodami skliaustus. C++ visada pirmiausiai vykdo
skliaustuose esancius veiksmus. Pavyzdziui:

result = (2 + 3) * (3 + 4);
C++ atliks veiksmus tokia tvarka:

result = (2 + 3) * (3 + 4);
=B * (3+4);
=5* (7)
=5*7,
= 35;

Taip apskliausdami reiskinius, jus galite valdyti C++ aritmetiniy veiksmy vykdymo eilg.

Klaidos aritmetinése operacijose

Priskiriant kintamajam reikSmeg, iSeinancia i$ jo tipo reikSmiy diapazono riby, atsiranda perpildymo
klaida. Atliekant aritmetinius veiksmus, butina prisiminti apie perpildymo klaidos galimybe.
PavyzdZiui, sekanti programa MATHOVER.CPP daugina 200 ir 300 bei rezultatg priskiria signed int
tipo kintamajam. Taciau kadangi daugybos rezultatas (60000) vir$ija didziausia int tipo kintamojo
reik§me (32767), atsiranda klaida:
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#include <iostream.h>
void main (void)
{
signed int result;
result = 200 * 300;
cout << “200 * 300 = “<< result <<end1;

}

Sukompiliavus ir paleidus programa, ekrane jis pamatysite:

C:\> MATHOVER <ENTER>
200 * 300 = -5536

Ka biitina Zinoti?

Isitikinkite, kad iSmokote:

v C++ naudoja operatorius +, - ,* , / sudéciai, atim¢iai, daugybai ir dalybai.

v' C++ galima naudoti pre- ir post- didinimo ir mazinimo vienetu operacijas.

v Pre- operacijos nurodo, kad reikia pirmiausiai padidinti (arba sumazinti) reik8me, o po to
ja priskirti kintamajam.

v Post- operacijos nurodo, kad reikia pirmiausiai reik§me priskirti kintamajam, o po to ja
padidinti (arba sumazinti).

v Kiekvienai operacijai suteikiamas prioritetas tam, kad uZtikrinti teisingg veiksmy atlikimo
tvarka,

v" Norédami pakeisti veiksmy atlikimo tvarka, naudokite skliaustus. C++ pirmiausiai vykdo
veiksmus, esancius skliaustuose.

5 pamoka

Ivestis is klaviatiaros

Sioje pamokoje ismoksite naudoti jvedimo srauta cin informacijos ivedimui i§ klaviatiiros.
Naudodami cin, jas nurodote vieng ar kelis kintamuosius, kuriems cin priskirs jvestas reikSmes.
Pamokos pabaigoje jUs isisavinsite:

»  priskyre kintamajam reik8me (ivesta i§ klaviatiiros) su cin, , jis ja galite naudoti taip pat,
kaip ir priskyrg su operatoriumi =.

* Naudodami cin jvedimui, stenkités i§vengti perpildymo klaidy ir klaidy, atsirandanéiy
vartotojui ivedus klaidingo tipo reikSme.

Naudojant cin, bus naudojamas istraukimo operatorius (>>).

Pirmoji pazintis su cin

[éjimo srautas cin apraSo jvedima i§ klaviatiiros. Kada programoje naudojamas Cin, jis turite
nurodyti kintamaji, kuriam cin priskirs jvestus i§ klaviatiros duomenis. Programa FIRSTCIN.CPP
naudoja cin klaviatiira surinkto skai¢iaus nuskaitymui. Programa priskiria jvesta skai¢iy kintamajam
number, o po to iSveda i ekrana jo reik§me, naudodama cout:

#include <iostream.h>
void main(void)

{

int number; // skaicius, kuris bus nuskaitomas i$ klaviattiros
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cout << “[veskite skaiciy ir nuspauskite ENTER:”;
cin >> number;
cout << “Jus jvedéte skaifiy” << number << endl;

}

Kai sukompiliuosite ir paleisite $ia programa, ekrane pasirodys praneSimas prasantis jvesti skaiciy.
Ji ivedus ir nuspaudus ENTER, programa priskirs jvesta reik§me¢ kintamajam number. Po to
naudodamas cout ir programa iSves {vesto skaitiaus reik§me. Kita programa TWONBRS.CPP praso
dviejy skai¢iy. Jie priskiriami kintamiesiems first ir second. Paskui, naudodama cout, programa juos
iSves | ekrana:

#include <iostream.h>
void main(void)
{

int first, second; // skaiciai, jvedami i§ klaviattiros
cout << "jveskite du skaicius ir nuspauskite ENTER:”;
cin >> first >> second;

cout << “buvo jvesti skaifiai” <<
first << “ir” << second <<endi;

Atkreipkite démesi i dviejy operatoriy panaudojima:
cin >> first >> second;

Siuo atveju cin priskirs pirma jvesta reik§me kintamajam first, antraja - second. Jeigu programai
reikalinga tre¢ioji reikSme, jus galite naudoti trecia operatoriy:

cin >> first >> second >> third;
Jeigu naudojate cin skai¢iy jvedimui i§ klaviatiiros, skai¢iaus pradziai ir galui nustatyti cin naudoja

pirma tuscia simbolj (tarpa, tabuliacija, markerio grazinima { eilutés pradzia). Paecksperimentuokite su
programa TWONBRS.CPP, atskirdami skaicius tusc¢iais simboliais.

Ivedimas i$ klaviatiiros su cin

Nuskaitymui i§ klaviatiros galima naudoti cin. Tam biitina nurodyti kintamuosius, kuriems
priskiriami jvedami duomenys.

cin>> some variable;

Cin paima duomenis i$ jvedamo srauto ir priskiria juos kintamiesiems.

Perpildymo klaidos

Jei jusy programos vykdo jvedima su cin, reikia apsisaugoti nuo klaidy, atsirandanciy, vartotojui
ivedus neteisinga skaiéiy. Pavyzdziui, paleiskite programg FIRSTCIN.CPP ir iveskite skai¢iy 1000000.
Siuo atveju programa negalés iSvesti i ekrana skaiiaus 1000000, nes jis per didelis int tipo
kintamajam.

Jeigu jus atidziai iSnagrinéjote programa FIRSTCIN.CPP, tai atkreipéte démesi i tai, kad cin
priskiria jvesta skaiéiy int tipo kintamajam. Kaip suzinojote 4 — oje pamokoje, int tipo kintamigji gali
biti intervale [-32768;+32767]. Kadangi int tipo kintamasis negali saugoti reikSmés 1000000, atsiras
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klaida. Pabandykite paleisti programa daugiau karty, jvesdami teigiamus ir neigiamus skaicius, ir
atkreipkite démesj i klaidas, atsirandancias, jvedant skaiCius, nepriklausancius intervalui, kuriame
apibrézti int tipo Kintamieji.

Tipy nesutapimas

Kaip jau buvo minéta, FIRSTCIN.CPP programa parasyta taip, kad vartotojas turi jvesti
skaiéiy diapazone nuo —32768 iki 32767. Jeigu jis iveda raidg ar koki kita simboli — mes turésime tipy
neatitikimo klaida. Kitaip tariant, programa “lauké” tipo int reikSmés, o vartotojas jvedé char tipo
reik§me. Paleidus programa ir ivedus raides ABC, bus klaida.

Ta pati atlieckant su programa TWONBRS, taip pat turésime klaidas. Véliau iSmoksite
organizuoti jvedima taip, kad klaidos tikimybé buty minimali. Kol kas tik zinokite, kad klaida yra
gaima.

Simboliy skaitymas

Abi ankséiau nagrinétos programos naudojo cin sveiky skaiciy priskyrimui int
tipo kintamiesiems. Sekanti programa CIN_CHAR.CPP naudoja cin simboliy
ivedimui i§ klaviatiros. Kaip matote programa simbolius priskiria char tipo
kintamiesiems:

#include <iostream.h>

void main(void)

{

char letter;

cout << ”jveskite bet koki simbolj ir nuspauskite ENTER:*;

cin >> |etter;
cout << ”buvo jvestas simbolis” << letter << endl;
}

Sukompiliuokite ir paeksperimentuokite su programa, jvesdami daugiau nei viena simbolj.
Stebekite programos reakcija { tai. JUs pastebeésite, kad programa dirba tik su vienu simboliu.

Zodziy skaitymas is$ klaviatidros

Antroje knygos dalyje jis iSmoksite kintamajam priskirti Zodzius ar net teksto eilutg. Taip pat
suzinosite, kaip naudoti cin Zodziy ir eilu¢iy skaitymui. O dabar galite paraSyti programa, nuskaitanéia
i§ klaviatiiros float ir long tipo reik§mes. PavyzdZiui, sekanti programa CIN_LONG.CPP naudoja cin
long tipo reikSmei  nuskaityti:

#include <iostream.h>

void main(void)

{

long value;

cout << “iveskite didelj skai¢iy ir nuspauskite ENTER:”
cin>>value,

cout << ”buvo jvestas sakic¢ius” << value << endl;

}

Paeksperimentuokite su programa, jvesdami labai didelius, neigiamus ir teigiamus skaicius.
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Ka jas turite Zinoti?

Sioje pamokoje jvedimui i§ klaviatiiros i¥mokote naudoti cin. Kaip jau Zinote, jeigu naudojate cin,
jus turite nurodyti kintamuosius, kuriems priskiriami jvedami duomenys.

v
v

v
v
v

C++ suteikia galimybe organizuoti jvedima i§ klaviatiiros, naudojant cin.

Jei jus ivedimui naudojate cin, turite nurodyti kintamuosius, kuriems bus priskiriamos
ivedamos reikSmeés.

[vedamos reikSmés priskyrimui, reikia naudoti iStraukimo operatoriy >>.

Naudojant cin keliy reik§miy jvedimui, jos atskiriamos tu$¢iais simboliais.

Jei vartotojas {veda neteisingus duomenis gali kilti perpildymo ir tipy neatitikimo klaidos.

6 pamoka

Programa yra komandy seka. Visos anks€iau paraSytos C++ programos vykdo komandas
nuosekliai. Bet gali tekti vykdyti atskira komandy grupg, esant patenkintai tam tikrai salygai, ir
priesingai - kai salyga nepatenkinta, reikia vykdyti kita komandy grupeg. Kitaip tariant reikia, kad
programa daryty sprendimus ir atitinkamai i juos reaguoty. Sioje pamokoje aprasomas operatorius if,
kuris bus naudojamas sprendziant panasias problemas. | pamokos pabaigoje isisavinsite:

C++ programos naudoja palyginimo operacijas, kad nustatyty ar du dydziai lygts, ar
vienas didesnis, ar mazesnis uz kita;

Sprendimo priémimui naudojamas operatorius if;

C++ operatoriai gali biiti paprasti (viena operacija) arba sudétiniai (kelios operacijos
iterptos tarp figtiriniy skliausty);

Programos naudoja operatoriy if — else vienos operatoriy grupés vykdymui, jei salyga
patenkinta, ir kitos, jeigu salyga nepatenkinta;

Kombinuojant kelis operatorius if — else, galima tikrinti kelias salygas

Naudojant loginius C++ operatorius IR ir ARBA, galima tikrinti kelias sudétines salygas.

Dviejy reikSmiy palyginimas

C++ kalboje yra naudojami tokie palyginimo operatoriai:

1=
>
<
>=
<=

abu operandai lygis viens kitam,;

abu operandai nelygts viens kitam;

pirmas operandas didesnis uz antra;

pirmas operandas mazesnis uz antra;

pirmas operandas didesnis uz antra arba lygus jam;
pirmas operandas maZzesnis uz antra arba lygus jam.

Sulyginimo i&raiSkos (operandas - sulyginimo operatorius - operandas) rezultatas yra arbaloginis 1-
true (kai sulyginimasteisingas), arbaloginis O false (kai sulyginimas neteisingas).

Operatoriusif

If yra salyginis operatorius. Sio operatoriaus formatas:
If (sulyginimoisraiska) {

paraiska 1;
paraiska 2;

paraiskan;
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Kai sulyginmo igraiSka teisinga (loginis 1), tai paraisku blokas, esantis iSkart po operatoriaus if, yra
atliekamas. Jei S iSraiSka neteisinga (loginis 0), tai paraiSky blokas yra ignoruojamas.

Operatoriusif-else

Junginio If-else pagalba yra aprasomi du paraiSky blokai — vienas iSkart po operatoriaus if, kitas
iSkart po operatoriaus else. Todel, esant neteisingai sulyginimo israidkai (loginiam 0), kompiliatorius
ivertina antraji paraisku bloka:

If (sulyginimoisraiska) {
paraiska 1;
paraiska 2;

paraiskan;
}
ese {
paraiska a;
paraiskab;

p;arai kaz;

}

Jeigu paraisky bloke yra tik viena paraiska, tai ji gali buiti neskliaudziama. Jei paraisky bloke yra
daugiau nei viena paraiska, bet tas blokas néra apskliaudziamas, tai if ar else operatoriui bus priskirta
tik pirmoji paraiska.

Persipyne if-else operatoriai

Vienas if operatorius leidzia daryti tik viena sprendima. Taciau daugelyje atvejy programa turi
padaryti eilg sprendimy. Tuo tiksu gali biiti naudojami persipyng if-else operatoriai:

for (i =-5; i<=5; i++)
{ if(i>0)
if(1%2==0)
printf(* %d yra lyginis skaicius.\n”, i );
else
printf(*‘ %d yra nelyginis skai¢ius.\n”,1); }
elseif (i==0)
printf(*‘ skai¢ius yra nulis.\n”);
else
printf(“ neigiamas skaicius.\n”);
}

Cia yra atrenkami lyginiai, nelyginiai, lygiis nuliui ir neigiami skaigiai.
Paskyrimoir loginiai operatoriai
Paskyrimo operatoriaus ( =) formatas:

kairysis operandas = deSinysis operandas
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Sios paraiskos déka desniojo operando reik§mé yra jraSoma i kairiajam operandui skirta atminties
vieta.

Loginiai operatoriai:
&& loginis IR operatorius;
Il loginis ARBA operatorius;
! loginis NE operaturius.

Loginio IR ( && ) operatoriaus formatas:
iSraiskal & & iSraiska2
Jei abi isSraiSkos yra teisingos (loginiai 1-tai), tai loginis TAIP operatorius grazina 1-ta. Bet kokiu
kitu atveju yra grazinamas 0-lis.
Pavyzdziui, jei reikia atlikti skaiCiavimus, tik tada, kai darbuotojas gauna valandini uzmokestj ir
dirba daugiau nei 40 valandy per savaite, tai $ia salyga galima iSreiksti taip:
if( darbuotojo_uzm==valandinis_uzm ) & & ( darbuotojo_uzm>40))
iSraiska;

Loginio ARBA ( ||) operatoriaus formatas:
I&raiskal || iSraiska2

Jei bent viena iSraiSka yra teisinga (loginis 1-tas), tai loginis ARBA operatorius grazina 1-ta. 0-lis
bus grazinimas tik jeigu abi iSraiSkos yra klaidingos (loginiai 0-liai).

Operatorius ARBA yra naudojamas kai yra reikalinga tik bent viena teisinga salyga. Pavyzdziui kai
reikia atlikti skai¢iavimus, kai transporto priemoné yra bent viena i$ dvieju pateiktyjy (automobilio ir
motociklo), tai §ia salyga galima iSreiksti taip:

if(( tr_priemoné==automob ) || ( tr_priemoné==motoc))
iSraiska;

Loginis NE —tai neigimo operatorius. Sio operatoriaus formatas:
ligraiska
ISraiskos verté gali buti arba logonis 1, arba loginis 0. Operatorius ! logini 1-ta paver¢ia loginiu 0-liu,
o logini 0-1i loginiu 1-tu.
Neigimo operatoriaus taikymo pavyzdys:
If(( !jTs turite Sunj)
cout<<”jis privalote isigyti Sunji’<<endl;

Switch operatoriaus panaudojimas

Kai programa turi patikrinti nustatytas reikSmes, galima naudoti C++ operatoriy switch. Jei
naudojate operatoriy switch, reikia nurodyti salyga ir po to viena ar kelis variantus (case), kuriuos
programa stengsis palyginti su salyga. Pavyzdziui, $i programa SWITCH.CPP naudoja operatoriy
switch pranesimui apie Ziniy jvertinima:

#include <iostream.h>

void main(void)

{
char grade = 'B’;

switch (grade) {

case ‘A’: cout <<”Sveikiname, Jiis gavote A” << end]l;
break;

case ‘B’: cout << “Geral , gavote B"<< endl;
break;

case ‘C’: cout <<”Jusy jvertinimas vos C” << endl;
break;

case 'D’: cout <<"Blogai, gavote D" << end!;
break;
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default; cout <<” Siaubingal Mokykités geriau!”<< endl;
break;
}
}

Operatorius switch sudarytas i§ dviejy daliy. Pirma operatoriaus switch dalis yra salyga, kuri yra
raSoma po raktinio zodzio switch. Antra dalis yra galimi atitikimo variantai. Kai programa randa
operatoriy Switch , ji pirmiausia zitri | salyga, o po to stengiasi tarp visy galimy varianty rasti
atitinkantj salyga. Jei tokia yra randama - vykdomi po jos nurodyti operatoriai. Pateiktoje programoje
varianto ‘B’ i§rinkimas atitinka salyga. Siuo atveju programa i§veda prane$ima, kad vartotojas gavo B.
Jei nei vienas variantas netenkina salygos, vykdomas variantas default.

Ka bitina Zinoti?

I§ $ios pamokos suzinojote, kaip naudoti C++ operatoriy if salyginiam duomeny apdorojimui, kuris
leidzia programoms pacioms priimti sprendimus. Programos gali panaudoti operatoriy if komandy
rinkiniui vykdyti kai salyga patenkinta ir operatoriy else kitam komandy rinkiniui vykdyti, jei salyga
nepatenkinta.

Isitikinkite, kad isisavinote:

e C++ kalbos palyginimo operacijos leidzia programai patikrinti ar lygios dvi
reikSmés arba ar viena reikSmé didesné ar mazesné uz kita;

e C++ operatorius if leidzia programai patikrinti salyga ir ivykdyti viena ar kelis
operatorius, jei salyga patenkinta;

e C++ operatorius else leidziia jvykdyti viena ar kelis operatorius jei salyga, tikrinama
operatoriumi if, netenkinama;

e C++ priskiria reikSme true jei tikrinamas dydis nelygus nuliui ir false jei lygus
nuliui;

e Loginés operacijos IR (&&) ir ARBA (]|) leidZia programoms naudoti keleta salygy;

e Operatorius NE (!)leidzia tikrinti priesinga salyga;

e Jeigu operatorivje if arba else reikia atlikti keleta operatoriy, tai tie operatoriai
raSomi tarp figtriniy skliausty {};

e Jeigu programoje reikia patikrinti ar salyga tenkinama prie keliy reikSmiy, naudokite
operatoriy switch;

e Kai programa operatoriuje switch sutinka varianta (case), atitinkantj salyga, tai visi
tolesni variantai priimami, kaip tenkinantys salyga. Naudodami operatoriy break jus
galite nurodyti programai pertraukti operatoriaus switch vykdyma ir pereiti prie
sekancio operatoriaus vykdymo.

7 pamoka

Operatoriy kartojimas nustatyta karty skaiciy

Viena i§ labiausiai naudojamy operacijy yra vieno ar keliy operatoriy kartojimas. Pavyzdziui viena
programa galéty pakartoti vieng ir ta pati operatoriy tam, kad atspausdinty penkias failo kopijas, o kita
galéty pakartoti tam tikra operatoriy rinkini 30 karty tam, kad patikrinty pakilo ar nukrito akcijy kursas.
C++ operatorius for leidZia pakartoti viena ar kelis operatorius keleta karty.

Jei programa naudoja operatoriy for (daznai vadinama ciklu for), ji turi nurodyti kintamaji, kuris
vadinamas valdanciuoju kintamuoju, kuris nurodo ciklo vykdymo karty skaiciy. Pavyzdziui $is ciklas
for ciklo vykdymo karty skaidiy saugoja kintamajame count. Siuo atveju ciklas bus vykdomas 10
karty.

for (count =1; count <=10; count++)
operatorius,
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Ciklas for yra sudarytas i keturiu daliy. Pirmos trys dalys valdo ciklo vykdymo karty skaiciy.
Operatorius count=1; priskiria valdymo kintamajam pradine reik§me. Ciklas for vykdo Sia komanda
viena karta pradéjus vykdyti cikla. Po to ciklas tikrina salyga count<=10. Jei $i salyga tenkinama
ciklas for vykdo sekanti operatoriy. Jei salyga netenkinama, ciklas baigiamas ir programa tgsia savo
darba nuo pirmo operatoriaus po ciklo. Jei salyga tenkinama ir ciklas vykdo savo operatoriy, tai po to
padidinama kintamojo count reik§mé vienetu, naudojant operatoriy count++. Po to programa tikrina
salyga count<=10. Jei Si salyga vis dar tenkinama, tai vél vykdomas vidinis ciklo operatorius,
didinamasir tikrinamas kintamasis count.

For (count = 1; count <=10; count++)
| | |

priskyrimas tikrinimas didinimas
Programa FIRSTFOR.CPP naudoja cikla for skaiciy nuo 1 iki 100 i§vedimui i displéjaus ekrana.
#include <iostream.h>

void main(void)
t
int count;
for count =1; count <=100; count++)
cout << count << * *;

}

Kaip matote, operatorius for priskiria kintamajam count reikSme 1. Po to ciklas tikrina ar
kintamojo count reiksmé mazesné arba lygi 100. Jeigu taip, ciklas vykdo atitinkama operatoriy, po to
didina count, kartodamas tikrinima.

Programa ASKCOUNT.CPP isveda paklausima, prasanti ivesti skaiéiy, kuriuo ciklas turi baigtis.
Po to programa isveda skaiCius nuo vieneto iki nurodyto skaiciaus:

#include <iostream.h>

void main(void)
o
int count;
int ending_value;
cout <<Jveskite galuting reikSme ir nuspauskite Enter: “
cin>> ending_value;
for (count = 0; count <= ending_value; count++)
cout<< count << * *;

Programa ADD1 100.CPP sudeda skai¢ius nuo 1 iki 100. Cikle for yra panaudotas sudétinis
operatorius.

#include <iostream.h>

void main(void)

{
int count;
int total = 0;
for (count = 1; count <=100; count++)
{
cout <<"Pridedu “ <<count << “ prie“ <<total;
total = total+ count;
count <<” gaunas “ << total << endl;
}
}
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Visi iki §iol nagrinéti for ciklai didindavo valdantyji kintamaji vienetu. Bet tai néra vienintelis
biidas. Programa BY FIVES.CPP iSveda kas penkta skai¢iy:

#include <iostream.h>
void main(void)

{
int count;
for (count = 0; count<=100; count+=>5)
cout << count << *;
}

Naudojant cikla for nebiitina skaitliuka tik didinti. Programa CNT_DOWN.CPP naudoja cikla for
skaic¢iy nuo 100 iki 1 iSvedimui mazéjancia tvarka:
#include <iostream.h>

void main(void)
o
int count;
for count =1; count >=1; count--)
cout << count << * *;

Kartais klaidu programose ciklas gali nieckuomet neispildyti baigimo salygos ir suksis amzinai (kol
nepertrauksite programos). Tokie nesibaigiantys ciklai yra vadinami begaliniais. Pavyzdziui , Sis
operatorius for sukuria begalinj cikla:

for (count = 0; count <100; wrong_variable++)
/Il operatoriai

Kaip matote, ciklo valdantysis kintamasis yra count. Tagiau ciklo didinimo dalyje programa didina
ne ta kintamaji. D¢l to programa niekada nedidina kintamojo count, ir jis niekuomet nebus didesnis ar
lygus 100. Dél to §is ciklas virsta nesibaigianciu.

Operatoriuswhile

Ciklas for leidzia kartoti viena ar kelis operatorius nustatyta skai¢iy karty. Taiau daznai reikia
kartoti vieng ar kelis operatorius, kol i$pildyta tam tikra salyga. Tokiais atvejais galima naudoti cikla
while. Bendras operatoriaus while formatas atrodo taip:

while (salyga_iSpildyta)
operatorius,

Jei programa sutinka operatoriy While, ji tikrina nustatyta salyga. Jei salyga patenkinta, programa
vykdo ciklo while operatorius. Po paskutinio operatoriaus jvykdymo, ciklas while vél tikrina salyga.
Jeigu salyga vis dar tenkinama, kartojami ciklo operatoriai ir procesas kartojasi. Kai salyga galy gale
tampa netenkinama, ciklas baigiamasiir toliau vykdomas pirmas operatorius po ciklo. Sekanti programa
praso jvesti T jei taip ir N jei ne. Po to programa naudoja cikla while ir nuskaito simbolius i
klaviatiiros, kol vartotojas nejves T arba N, jei simbolis néra nei T nei N, programa formuoja garsini
signala iraSydama garso simbolj “\a’ { iSvedimo srauta cout:

#include <iostream.h>
void main (void)
{
int done = 0; // nustatoma reik§mé true, jei ivesta T arba N
char letter;
while (done)

{
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cout << “\n]veskite T arba N *
<<” ir paspauskite Enter noredami tgsti: ;

cin >> letter;
if ((letter =='T") || (Ietter=="t"))
done=1;
elseif ((letter=="N’") || (Ietter=="n")
done=1;
else cout << “\a’; // iSduoti garsinj signala, dél neteisingo
// simbolio

cout <<” Jiis jvedéte raide ““ << letter << endl,

}

Kaip matote, ciklas while taip pat palaiko keleta operatoriy sugrupuoty tarp figiiriniy skliausty. Siuo
atveju programa ciklo valdymui naudoja kintamaji done. Kol programa nesibaigs (kol vartotojas
nepaspaus T arba N) ciklas bus vykdomas. Kai tik jvedamas simbolis T arba N kintamajam done
priskiriamas vienetasir ciklas sutabdomas.

Jas jau zinote, kad ciklas while leidzia programai pakartoti rinkini operatoriy tiek karty, kol yra
patenkinama uzduota salyga. Kai programa sutinka operatoriy while, ji i§ pradziy ivertina uzduota
salyga. Jeigu salyga yra teisinga, programa jeina i cikla. Jeigu salyga klaidinga, operatoriai ciklo while
viduje yra nevykdomi. Programose galima situacija kada operatoriy rinkinys turi biiti vykdomas nors
viena karta. Tokiu atveju galima naudoti cikla do while:

dof
operatoriai;
} while (salyga_teisinga);

Kai programa sutinka cikla do while, ji jeina i ji. Po to programa jvertina nustatyta salyga. Jeigu
salyga teisinga, programa grizta i ciklo pradzia.

dof
operatoriai;
} while (salyga_teisinga);

Jeigu salyga neteisinga, programa ciklo komandu nekartos. Paprastai ciklas do while naudojamas
meniu punkty atvaizdavimui ir pasirinkimo apdorojimui. Jums reikalinga, kad programa atvaizduoty
meniu nors viena karta. Jeigu vartotojas renkasi koki nors meniu punkta, iSskyrus Quit, programa
ivykdys punkta, o po to atvaizduos vél meniu ( pakartodama ciklo operatoriy). Jeigu vartotojas
pasirenka Quit, ciklas pasibaigia ir programa pratgs savo vykdyma nuo pirmo operatoriaus po ciklo.

Jums biitina Zinoti!

Iteratyvus apdorojimas — tai programos savybé pakartoti viena arba kelis operatorius. Sioje
pamokoje buvo aprasyti iteratyvis (arba cikliski) operatoriai C++. Kaip zinote, operatorius for leidzia
programoms viena ar Kelis operatorius  pakartoti kiek norima karty. Naudojant operatoriy while,
programos kartoja operatoriy iki tol, kol nustatyta salyga bus patenkinta. Pasitikslinkite ar gerai
Isisavinote:

\' Operatorius C++ for leidzia programai pakartoti viena ar daugiau operatoriy kiek norima karty.

\ Operatorius for susideda i§ keturiy daliy: inicializacijos, salygos tikrinimo, operatoriy, kurie
kartojasi, ir indekso didinimo.

' Ciklas C++ while leidzia kartoti operatorius, kol nurodyta salyga teisinga.

' Programos daznai naudoja cikla while failo nuskaitymui, kol neaptinkajo galo.

\ Operatorius C++ do while leidzia vykdyti viena arba kelis operatorius nors viena karta .

' Programos daznai naudoja operatorius do while darbui su meniu.

\' Jeigu tikrinama salyga cikluose for, while arba do while tampa nepatenkinta, programa tesia savo
veikla su sekan¢iu operatoriumi.
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8 pamoka

Pazintis su funkcijomis

Didéjant ir sudétingéjant programoms, iSkyla poreikis skirstyti jas { dalis, vadinamas funkcijomis.
Kiekviena funkcija programoje turi atlikti tam tikra uzduoti. Pavyzdziui, jei raSote atlyginimo
apmokeéjimo programa, tai galite paraSyti viena funkcija, kuri skaiciuoty darbo valandas, antra funkcija
— apskaiciuojancia virSvalandinj darbo atlygj, treCia — skirta spausdinimui ir t.t. Jeigu programai reikia
atlikti tam tikra uzduoti, tai ji iSkviecia tam skirta funkcija ir perduoda i ja informacija, kuri reikalinga
apdorojimui. Sioje pamokoje jiis suzinosite, kaip sukurti ir kaip panaudoti funkcijas C++ programose,
isisavinsite tokias pagrindines koncepcijas:

e Funkcijos grupuoja susijusius operatorius uzduoties {vykdymui;

® Programa iskviecia funkcija, kreipdamasi { ja vardu, uz kurio yra apvalis skliaustai, pav. beep();

® Po apdorojimo daugelis funkcijy grazina tam tikro tipo reik§me, pavyzdziui int arba float.

® Programa perduoda parametrus (informacija) funkcijoms, patalpindama juos i apvalius skliaustus,
kurie seka po funkcijos vardo;

o (C++ naudoja funkcijy prototipus grazinamos reikSmés apibrézimui.

Paprastai funkcija formuojama tam tikram uzdaviniui sprgsti. Jei ji sprendzia kelis uzdavinius,
tikslinga funkcija suskaidyti. Kiekviena funkcija turi turéti unikaly varda.

Funkcija C++ pagal struktiira panasi { main programa. Prie§ funkcijos varda yra nurodomas jos
grazinamas kintamojo tipas. Po to seka funkcijos vardas ir skliausteliuose nurodomi perduodamy
parametry tipai.

Grazinamas_tipas Funkcijos_vardas (parametry_sarasas su jy tipais)

{

kintamyjy_aprasSymas;

operatoriai;

}
Pavyzdziui:

void show_message(void)

{

cout << “Labas, mokaus programuoti C++" << endl;

}

Zodis void ,apibréziantis funkcijos varda, nurodo, kad funkcija nieko negrazina. Panasiai, odis
void esantis skliausteliuose, nurodo, kad funkcija jokiy parametry nepriima. Programa
SHOW_MSG.CPP naudoja funkcija show message informacijos iSvedimui | ekrana:

#include <iostream.h>

void show_message(void)

{

cout <<" Labas, mokausi programuoti su C++" << endl;

}

void main(void)
{
cout << “PrieS§ funkcijos pakvietimg “ <<endl;
show_message();
cout << “Grjzus i$ funkcijos” << endl;

}
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Kai programa iSkviecia funkcija, ji pradeda vykdyti operatorius, esancius funkcijos viduje. Kai jos
vykdymas baigiamas, griztama i iSkvie€iusiaja programa.

Funkcija gali priimti parametrus. Zemiau parodyta kaip funkcijai show_number perduodamas int
tipo kintamasis value

void show_number (int value)

{
cout << “Parametro reik§mé lygi “ << value <<endl;
}

Jeigu programa i§kviecia funkcija show_number, ji turi perduoti jai reik§me, kaip parodyta zemiau:

show_number(1001) Reik§mé perduodama j funkcija

>

void show_number(1001)
{

cout << "Parametro reik§me lygi" << 1001 << endl;

}

Kaip matome,kadangi C++ pakei¢ia parametro reik§me, funkcija show_number isveda skai¢iy 1001,
perduota jai i$ pagrindinés programos.

Programa USEPARAM.CPP naudoja funkcija show_number Kkeleta karty , kiekviena karta
perduodama skirtingus skai¢ius:

#include <iostream.h>

void show_number (int value)

{

cout << "Parametro reik§mé lygi" << value << endl;

}

void main(void)
{
show_number(1);
show_number(1001);
show_number(-532);

}

Jei sukompiliuosite ir paleisite Sia programa, ekrane pamatysite:

C:\> USEPARAM <ENTER>
Parametro reikSmé lygi 1
Parametro reikSmé lygi 1001
Parametro reikSmé lygi -532

Kaip matome, kiekviena karta, kai programa iSkviecia funkcija, C++ priskiria perduodama skaiciy
kintamajam value.Paeksperimentuokite su programa, keisdami reikSmes, kurias main perduoda
funkcijai ir atkreipkite démesj i rezultatus.

Kiekvienas funkcijos parametras yra tam tikro tipo.Funkcijos show_number atveju value parametras
turi bhti int tipo.Jei pabandysite perduoti funcijai kito tipo reik8me, pavyzdZziui, su slankiu kableliu,
kompiliatorius prane§ apie klaida. Galima funkcijai perduoti ir keleta reik§miy. Kiekvienam
perduodamam parametrui reikia nustatyti pavadinima ir tipa.

Programa BIGSMALL.CPP naudoja funkcija show_big and little didziausio ir maziausio
skaiCiaus, i$ triju gauty sveikuyju skaiciy, iSvedimui:

#include <iostream.h>
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void show_big and little (inta, int b, int ¢)
int small = &
intbig =a

if (b>hig)

big =b;

if (b <small)
small = b;

if (c>big)

big=c;

if (c<smal)
small =c;

cout << "Didziausia reik§mé lygi" << big << endl;
cout << "Maziausia reik§me lygi" << big << end];

}

void main(void)
{
show_big_and_little(1, 2, 3);
show_big and_little(500, 0, -500);
show_big and little(1001, 1001, 1001);
}

Kai programa iskviecia funkcija ,C++ paskiria parametrus, kaip parodyta Zemiau:
show_hig_and_little(1, 2, 3);

void show_big _and_little(int a, int b, int c);
Jei sukompiliuosite ir paleisite Sia programa, ekrane pamatysite:

C:\>BIGSMALL <ENTER>
Didziausia reik§mé lygi 3
Maziausia reikSmé lygi 1
Didziausia reikSmé lygi 500
Maziausia reikSmé lygi -500
Didziausia reik§mé lygi 1001
Maziausia reik§mé lygi -1001

Programa SHOW_EMP.CPP naudoja funkcija show_employee. Jai perduodamas darbuotojo amZius
(tipasint) ir jo atlyginimas (tipas float):

#include <iostream.h>

void show_employee(int age, float salary)
{

cout<<"Darbuotojo amzius" << age <<"metai (mety)"
<< endl;
cout <<"Darbuotojas gauna $" << salary << endl;

}
void main(void)

show_employee(32, 25000.00);
}

Kaip matome, funkcija show_employee nustato int ir float tipo parametrus.
Jei funkcija naudoja parametrus, ji turi nurodyti varda ir tipa kiekvienam i§ ju. Kai programa
iSkviecia funkcija, C++ priskiria parametry reikSmes funkcijos parametry vardams i$ kairés i deSing.
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Daugeliu atveju funkcijos atlieka tam tikrus skai¢iavimus ir grazina rezultata iSkvietusiai funkcijai.
Kai funkcija grazina tam tikra reikSme, turite C++ pranesti reikSmés tipa, pvz. - int, float, char. Tam
prie§ fukcijos pavadinima reikia nurodyti grazinamga tipa. Funkcija add_values sudeda du sveikus
skaiius ir grazina int tipo rezultata:

int add_values(int a, int b)
{

int result;
result = a+ b;
return(result);

}

Siuo atveju Zodis int , esantis prie§ f-jos pavadinima, nurodo grazinamos reik¥meés tipa. Funkcijos
reik§més grazinimui funkcija naudoja operatoriu return.

Kai programa sutinka operatoriy return , ji grazina uzduota reikSme¢ ir baigia funkcijos vykdyma,
grazindama valdyma iSkvietusiai programai.

Programoje grazinama reik§mé gali biiti naudojama taip:

result = add values(1, 2);

Siuo atveju programa priskiria funkcijos grazinama reik$me kintamajam result. Programa taip pat gali
iSkarto iSvesti funkcijos grazinama reik§me naudodama cout :

cout <<" ReikSmiy suma lygi" << add values(500,501) <<end1;

Ankstesné funkcijos add_values realizacija naudojo tris operatorius tam , kad biity lengviau suprasti
funkcijos prasmg. Taciau galima naudoti vienintelj operatoriy return:

int add_values(int a, int b)

return(at+b);

}

Programa ADDVALUE.CPP naudoja funkcija add_valueskeleto skai¢iy sudééiai:
#include <iostream.h>
int add values(int a, int b)

return(a+b);
}

void main(void)

cout <<"100+200 ="add_values(100, 200) << end1;
cout <<"500+501 = "add_values(500, 501) << end1;
cout<<"-1+1 ="add values(-1, 1) << endl;

Paeksperimentuokite su Sia programa keisdami reik8mes, kurias programa perduoda funkcijai.
Pabandykite perduoti funkcijai du didelius skai¢ius, pvz. 20000 ir 30000.Funkcijos, grazinancios int
tipo reikSme, vykdymas isSauks perpildymo klaida.

Ne visos funkcijos grazina int tipo reik§me. Funkcija average value grazina dvieju sveikujy skaiéiy
vidurkj, kuris gali bati su kableliu, pvz. 3,5:

float average value(int a, int b)

return((a+b) / 2.0);
}

Siuo atveju zodis float, esantis prie§ funkcijos pavadinima, nurodo funkcijos grazinamos reik§més tipa.
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Jei funkcija negraZina reik§més, butina nustatyti void funkcijos tipa . PrieSingu atveju reikia
nustatyti funkcijos grazinamos reik8més tipa, pvz.int, float, char ir t.t. Reik§més grazinimui funkcija
naudoja operatoriy return. Kai programa sutinka operatoriy return , funkcijos vykdymas baigiamas ir
nurodyta reikSmé grazinama iSkvietusiai funkcijai. Galimos situacijos, kai operatorius return yra
funkcijoje, kuri negrazina reikSmeés:

return ;
Siuo atveju funkcijos tipas void ir operatorius return tiesiog baigia funkcijos vykdyma.
Pastaba: jei operatoriai funkcijoje bus po operatoriaus return, jie nebus vykdomi. Programai sutikus
operatoriy return funkcijos vykdymas baigiamas, grazinama reiSmeé ir programos vykdymas tgsiamas
nuo pirmo operatoriaus, sekancio po funcijos iskvietimo.

Kai funkcija grazina reikSme, ja iSkvietusi programa gali priskirti ta reikSme kintamajam,
naudodama priskyrimo operatoriu:

payroll_amount = payroll(employee, hours, salary) ;

ISkvietusi programa gali tiesiog kreiptis { funkcija. Pvz., sekantis operatorius iSveda funkcijos
grazinama reik§me, naudodamas cout:

cout << "Darbuotojas gavo" << payroll(employee, hours, salary)
<< endl,

ISkvietusi funkcija taip pat gali naudoti grazinama reikSme salygoje:

if (payroll(employee, hours, salary) < 500.00)
cout << " Siam darbuotojui reikia padidinti " << endl,

Kaip matome, programa gali jvairiai panaudoti funkcijos grazinama reikSmg.

Funkcijy prototipai

ISkviesdama funkcija, C++ turi Zinoti grazinamos reik§més tipa, o taip pat funkcijos naudojamy
parametry tipg ir kiekj. Kiekvienoje Sioje pamokoje pateikiamoje programoje, funkcijos nustatymas yra
pries jos iSkvietimg pagrindiniame faile.TaCiau galima funkcijas talpinti pagrindiniame faile ir po ju
iSkvietimo. Siuo atveju pagrindinio failo pradzioje tenka suformuoti funkcijy prototipus. Bendruoju
atveju funkcijos prototipas teikia informacija apie funkcijos grazinamos reik§més tipa ir jos parametrus.
Sekantys pavyzdziai iliustruoja funkciju prototipus keletui funkcijy, naudojamy Sioje pamokoje:
void show_message(void);
void show_number(int);
void show_employee(int, float);
int add_values(int, int);
int average value(int, int);

Kaip matote, funkcijos prototipas nurodo grazinamos reikSmeés tipa, o taip pat kiekvieno parametro
tipa ir kieki. Atkreipkite démesi i kabliataski kiekvieno prototipo pabaigoje.

float average value(int, int);

Sioje eilutéje float - grazinamos reik§més tipas, o (int, int) - parametry tipai.
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Jei programa iskvieCia funkcija, kuriai C++ kompiliatorius negali surasti prototipo ar kitokio
funkcijos nustatymo, praneSama apie klaida. Programa PROTO.CPP iliustruoja funkcijos prototipo
panaudojima:

#include <iostream.h>
float average value(int, int); // Funkcjos prototipas

vid main(void)
}

cout << "2000 ir 2 vidurkis lygus' <<
average value(2000, 2) << endl;

float average value(int a, int b)

return((a+h)/2.0);

Siuo atveju programa iskvie¢ia funkcija average value pries funkcijos nustatyma. Jei paSalinsite
funkcijos prototipa ir sukompiliusite Sia programa, C++ kompiliatorius pranes apie sintaksés klaida.

Ka biitina Zinoti:

e Programoms sudétingéjant tikslinga jas padalinti { nedideles lengvai valdomas dalis - funkcijas.
Kiekviena funkcija turi turéti savo unikaly varda. Sugalvokite joms vardus, atsizvelgdami i
atlickamas uzduotis.

* Funkcijos gali grazinti reikSmes iSkvietusioms funkcijoms. Reikia nurodyti grazinamos reikSmeés
tipa pries§ funkcijos varda, priesingu atveju reikia naudoti Zodj void .

e Programos perduoda informacija funkcijoms parametry pagalba. Jei funkcija gauna parametrus,
kiekvienam i§ ju reikia nurodyti unikaly varda ir tipa. Jei funkcija negauna parametry, reikia po
funkcijos vardo apvaliuse skliaustuose patalpinti raktini zodj void.

e C++ turi Zinoti grazinamos reikSmes tipa ir parametry, kuriuos gauna funkcija, tipus. Jei funkcijos
nustatymas seka po funkcijos panaudojimo, pradinio failo pradzioje reikia patalpinti funkcijos
prototipa.

9 pamoka

Parametry reikSmiy keitimas

Pamokai baigiantis isisavinsite $iuos esminius dalykus:

» Jei funkcija nenaudoja rodykliy arba nuoroduy, ji negali keisti parametry reikSmiy.

¢ Parametro reikSmés keitimui funkcija turi zinoti parametro adresa atmintyje.

e Adreso operatorius C++ (&) leidZia programai nustatyti kintamojo adresa atmintyje.

*  Kai programa suzino atminties adresa, ji gali naudoti C++ operacija (*) reik§més, saugomos duotu
adresu, nustatymui.

* Jei programai reikia reikia pakeisti funcijos parametry reik§mes, ji perduoda funkcijai parametro
adresa.

Programa NOCHANGE.CPP perduoda du parametrus, kuriy vardai big ir small funkcijai
display values. Pastaroji priskiria abiems parametrams skai¢iy 1001 ir po to iSveda kiekvieno
parametro reikSme. Kai funkcija baigiama, programa atsinaujina ir iSveda $iy parametry reikSmes:
#include <iostream.h>
void display_values(int a, int b)

{
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a=1001;
b = 1001,

cout <

<" Reik3més funkcijoje display values lygios"

<<a<<'"ir" << b<<endl;

void main(void)

int big=2002, small =0;

cout <

<"Reikbm4 iki funkcijos" << hig<<"ir" <<

small << endi,

display_values(big, small) ;

cout << "Reik§mes po funkcijos " << big << " ir " <<
small << endl;

}

Kai sukompiliuositeir paleisite §ig programa, ekrane pamatysite:
C:\NOCHANGE <ENTER>

Reiksmés iki funkcijos 2002 ir 0

ReikSmes funkcijoje display values lygios 1001 ir 1001
Reiksmeés po funkcijos 2002 ir 0

Kaip matote parametry reik§més funkcijoje display values buvo pakeistos (1001). Taciau griZus i$
funkcijos kintamuju big ir small reiSmés isliko nepakitg. Norint suprasti, kodél prametry pokyciai
nepaveiké kintamyjy big ir small reikia suprasti kaip C++ perduoda parametrus i funkcijas.

Kai

programa perduoda funkcijai parametra, tai pagal nutyé¢jima C++ daro parametro reikSmés

kopija ir patalpina ja { dékla. Po to funkcija naudoja reikSmés kopija savo operacijoms. Funkcijai
pasibaigus, C++ pasalina déklo turinj ir visus pokycius, kurius funkcija padaré parametro reikSmeés
kopijoje.

Kaip Zinote, kintamasis turi varda, programos priskiriama atminties lastelei, kurioje saugoma tam
tikro tipo reik§mé. Tarkime, kad kintamieji big ir small yra 10-oje ir 12-oje atminties lastelése. Jei
perduosite kintamuosius funkcijai display values , C++ patalpins $§iy kintamyjy kopijas { dékla. Pav.
10.1 parodyta, kad toliau funkcija display values naudos parametry reikSmiu kopijas.

Adresas

10 big
2002
” 2002 & <
13 small ]
0 b«
0
|/
Stekas
Atmintis display values (big, small)
Void display values (int a, int b)
{
/loperatoriai
}

Pav. 10.1. C++ paramety kopijas patalpina laikinoje atminties dalyje, vadinamoje déklu.
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Funkcija display_values gali kreiptis i steko turinj, kuriame yra reikSmiy 2002 ir 0 kopijos. Kadangi
display values nieko nezino apie atminties dalisbig ir small (adresai 10 ir 12), ji negali pakeisti realiy
kintamyjy reik§miy.

Tam kad pakeisti parametry reikSmes funkcija turi zinoti to parametro adresa. Tam
kad pasakyti funkcijai parametro adresa, programos turi naudoti adreso operatoriy
(&).

Sekantis funkcijos iskvietimas iliustruoja tai, kaip programa panaudos adreso
operatoriy kintamuyjy big ir small perdavimui i funkcija change values:

change values (big, &small); parametry perdavimas pagal adresa

Funkcijos viduje turite pranesti C++, kad programa perdavinés parametrus pagal
adresa. Tam jis parodote kintamuosius—nuorodas, papildant kiekviena varda
zvaigzdute, kaip parodyta zemiau:

void change values (int *big, int *small); ~nuoroda, kad int tipo

—_1 ——
Nuoroda—kintamasis, tai kintamasis, turintis atminties adresa. Funkcijos viduje turite pranesti C++, kad
funkcija dirba su parametro adresu. Tam parametro varda reikia pazyméti zvaigzdute, kaip parodyta
Zemiau:

*big = 1001;
*small = 1001;

Programa CHGPARAM.CPP adreso operatoriy naudoja parametry big ir small adresy perdavimui i
funkcija change values. Funkcija panaudoja nuorodas | parametry atminties lasteles. Taigi funkcijos
padaryti parametry pakeitimai lieka ir jai pasibaigus:

#include <iostream.h>

#include <iostream.h>

void change values (int *a, int *b)

{
*a = 1001,
*b = 1001,
cout <<"reik§meés funkcijoje display_values
<<* lygios’ << *a <<*ir’ <<*p << endl;
}
void main (void)
{
int big = 2002, small = 0"
cout << “Reiksmés pries funkcija” << big <<”ir" << small << end;
change values (&big, &small);
cout <<"reik§més po funkcijos”<< big << “ir" << small << end1,
}

Kai sukompiliuosite ir paleisite programa, ekrane atsiras $is tekstas:
C:\> CHGPARAM <ENTER>

Reiksmeés pries funkcija 2002 ir 0
Reik$més funkcijoje display values lygios 1001 ir 1001
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Reiksmés po funkcijos 1001 ir 1001

Kaip matote, reik§més, kurias funkcija change values supranta kaip parametrus, lieka ir po
funkcijos uzbaigimo. Kad suprasti, kodél pakeitimai, atlikti funkcijos kintamiesiems, liko jai
pasibaigus, biitina atsiminti, kad funkcija turi priéjima prie kiekvienos kintamojo atminties lastelés.
Jeigu perduodate parametrus pagal adresa, C++ kiekvieno kintamojo adresa padés i dékla, kaip
parodyta pav. 10.2.

Adresas %

10 -
2002 =

> | 2002 &<

12 0 =
- 0 b
% —
Stekas
Atmintis change values (&big, &small)

void change values (int *a, *int b)

/loperatoriai

kiekvieno parametro adresa keisdama parametry reikSmes.
Tam kad pakeisti parametro reik§me, funkcija turi Zinoti to parametro adresa atmintyje. Programa
turi perduoti parametro adresa, C++ operatoriaus pagalba:

Some_function (&some_variable);

Funkcijos viduje jiis turite pranesti C++, kad funkcija dirbs su atminties adresu (nuoroda). Tai
atlieckama su zvaigzdute:

Void some_function (int *some_variable);

Toliau, funkcijos viduje, jUs turite naudoti zvaigzdutg pries§ kintamojo varda:
*some variable = 1001;

cout << *some variable;

Kad isvengti klaidy C++ neleis jusy programai perduoti kintamojo adresa i funkcija, kuri nelaukia
nuodoros kaip parametro. Be to, C++ paprastai generuoja kompiliatoriaus perspé¢jima, kai programa
bando perduoti reikSme i funkcija, kuri laukia nuorodos kaip parametro.

Jei programa perduoda nuorodas | parametrus, jie gali biiti bet kokio tipo. Funkcija, kuri naudoja
nuorodas, parodo kintamuosius to paties tipo, pazymédama kiekvieno kintamojo varda zvaigzdute,
patvirtinancia, kad toks kintamasis yra nuoroda. Programa SWAPVALS.CPP perduoda dviejy float
tipo parametry adresus i funkcija swap_values. Funkcija, savo ruoztu, naudoja nuorodas kiekvienam
parametrui, tam kad sukeisti jy reikSmes:

#include <iostream.h>
void swap_values (float *a, float *b)

{

float temp;
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temp = *a;

*a = *b,
*b = temp;
}
void main (void)
{
float big = 10000.0;
float small = 0.00001;
swap_values (&big, &small);
cout << “higturi” << hig << end;
cout << “small turi” << small << endi;
}

Kaip matote, funkcija parodo a ir b kaip float tipo reik§miy nuorodas:

Void swap_values (float *a, float *b)

Taciau funkcija kintamaji temp nurodo kaip float, o ne kaip nuoroda i float:

Float temp;

ISnagrinékime kita operatoriy:

temp = *a;

Sis operatorius liepia C++ kintamajam temp priskirti reik§me, nurodoma kintamuoju a (t. y. big

reiksmé lygi 10000.0). Kadangi temp turi float tipa, priskyrimas vyksta korektiskai. Kintamasis—

nuoroda yra kintamasis, kuris saugo adresa. Sekanti C++ eiluté sako, kad temp yra rodyklé i atminties
lastele, turinéia tipo float reikSme:

float *temp;

Cia temp gali saugoti reik§meés adresa su plaukiojanéiu kableliu, bet ne pacia reikime.

Geriausias buidas suprasti, kaip C++ kompiliatorius interpretuoja nuorodas, yra asemblerinio
programos teksto nagringjimas. Skaitant asemblerio listinga jums bus lengviau suprasti kaip
kompiliatorius naudoja dékla kai perduoda parametrus i funkcija.

Ka bitina Zinoti:

»  Kai programa perduoda parametra i funkcija, C++ patalpina parametro reik§més kopija { laikinaja
atminties dalj, vadinama déklu. Bet kokie pakeitimai, kuriuos funkcija vykdo parametrui, vykdomi
tik Siai kopijai.

e Tam kad pakeisti parametro reikSme, funkcija turi Zinoti jo adresa.

e Naudodami adreso operatoriy (&), jiis galite perduoti kintamojo adresa i funkcija.

» Kai funkcija gauna kintamojo adresa, ji kintamaji traktuoja kaip rodyklg (kintamojo varda
pazymeéti zvaigzdute).

Jeigu funkcijai reikia panaudoti reikSme, kuri yra nurodyta su rodykle, ji turi pazyméti kintamojo—
nuorodos varda zvaigzdute.
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10 Pamoka

Run Time biblioteky (RTB) panaudojimas

Zinoma, kad prie§ kviegiant funkcija, C++ kompiliatorius turi suzinoti funkcijos prototipa arba jos
apibrézima. Kadangi RTB funkcijos programoje neapibréztos , reikia nurodyti prototipa kiekvienai
funkcijy bibliotekai, kuria Zadate naudoti. Kad supaprastinti funkciju biblioteky panaudojima C++
kompiliatorius turi specialius failus, turinius korektiSkus prototipus (jie dar vadinami header-io
failais). Taigi { programas reikia jtraukti reikalingg faila operatoriaus #include pagalba, o véliau naudoti
reikalinga funkcija.

Pavyzdziui programa SHOWTIME.CPP naudos RTB funkcijas time ir ctime, tam kad i$vesti data
ir laika. Sios dvi RTB funkcijos yra faile teime.h:

#include <iostream.h>
#include <time.h> /Ivykdymo etapo bibliotekos funkcijai

void main (void)
{
time_t system time
system time = time (NULL);
cout << "Einantissisteminislaikas' <<
ctime (&system_time) << endl;
}

Kai jus sukompiliuosite ir paleisite $ia programa, jisy ekrane atsiras sisteminis laikas ir data:

C:\> CHOWTIME <ENTER>
Einantis sisteminis laikas Mon Jan 01 16:13:51 2000

Kaip matote, programa naudoja funkcijas time ir ctime. Funkcijos ctime atveju programa perduoda
kintamojo system time adresa, naudodama adreso operatoriy, aprasyta 9 pamokoje. Siy funkcijy
panaudojimui reikia tiesiog prijungti failg time.h i pagrindinio failo pradzia.

PanasSiu budu programa SQRT.CPP naudoja funkcija sqrt, keliy reikSmiy kvadratinés Saknies
skai¢iavimui. Funkcijos sgrt prototipas yra faile math.h:

#include <iostream.h>
#include <math.h> /I Turi sgrt prototipa

void main (void)
{
cout << "100.0 kvadratiné Saknis lygi"
<< ggrt (100.00) << endl;
cout << "10.0 kvadratiné Saknis lygi"
<< gort (10.0) << endl,
cout << "5,0 kvadratiné Saknis lygi" << sgrt (5.0) << endl;

Programa SYSCALL.CPP naudoja funkcija System, kurios prototipas apibréziamas faile stdlib.h.
Funkcija system leidzia realizuoti operacinés sistemos komandas, tokias kaip "DIR":

#include <stdlib.h>

void main (vais)

{
}

Siuo atveju programa naudoja funkcija system komandos MS-DOS DIR iskvietimui. Raskite laiko
eksperimentams su §ia programa, paleisdami kitas komandas ar netgi vieng i§ jusy sukurty programuy,
iSmokus §ia knyga.

system ("DIR");
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C++ kompiliatorius turi Simtus RTB funkcijy. Su kompiliatoriumi pateikiama dokumentacija turi
pilna visy RTB funkcijy apraSyma. Jeigu ja perzilrésite, tai pamatysite, kad paprastai funkcijos
naudoja paprastus prototipus. Pavyzdziui, funkcijai Sgrt jus galétumeéte rasti tokj prototipa:

double sgrt(double);

Duotu atveju funkcijos prototipas jums pranesa, kad funkcija grazina double tipo reik§mg ir laukia
taip pat double tipo parametro.
Galima rasti ir sekantj prototipa funkcijai time:

Time_ttime (time_t *);

Prototipas praneSa, kad funkcija graZina time t tipo reik§me (Sis tipas apibudintas failu file.h).
Funkcija mano, kad parametras turi bati su nuoroda i time t tipo kintamajj. Skaitydami funkciju
dokumentacija, jiis labai daug suzinosite apie pacias C++ funkcijas, taip pat atkreipkite démesj {
funkcijy prototipus.

Kitas budas jsisavinti kompiliatoriaus RTB funkcijas yra perzitréti *h failus, esanciuse
pakatologyje INCLUDE.

Standartiniy RTB papildymui kompiliatoriai dar turi ir API funkcijas arba papildomu programy
sasaja. Jeigu programuojate Windows terpéje, tai jums reiks grafiniy API funkcijy, telefoninés API
(TAPI), API multimedijai ir t. t. PrieS sukuriant savo nuosavas funkcijas, isitikinkite, kad neradote
tokiy API funkciju, kurios pridedamos prie kompiliatoriaus.

Ka jums biitina Zinoti:

C++ RTB turi didelj kiekj funkcijy, kurias galima naudoti programose. Nepagailékite laiko,
vykdymo etapo bibliotekuy dokumentacijos nagringjimui. ISsiaiskinkite RTB funkcijuy paskirti. Siy
funkcijy privalumas tas, kad jas naudodami sutaupysite daug laiko programuodami.

. Norint panaudoti RTB funkcijas reikia nurodyti jos prototipa;

. Daugelis C++ kompiliatoriy turi *.h failus, kurie turi korektiSkus prototipus kiekvienai
funkcijy bibliotekai.

. RTB papildymui daugelis C++ kompiliatoriy turi API funkcijas (papildomy programy sasaja)
konkreciy uzdaviniu vykdymui, pavyzdziui grafikos programavimui arba multimedijai.

11 Pamoka

Lokaliniai ir globaliniai kintamigji

Kaip zinote, funkcijos leidzia suskaidyti programa i nedideles, lengvai valdomas dalis. Kintamieji,
naudojami funkcijos viduje, vadinami lokaliniais. Jy reikSmé ir faktas, kad jie egzistuoja yra zinomi tik
toje funkcijoje. PavyzdZiui, jei apsiraSote lokalini kintamaji salary funkcijoje payroll, tai kitos
funkcijos negali gauti kintamojo salary reiksmés. Kitoms funkcijoms §is kintamasis net neegzistuoja.
Sioje pamokoje nagrinéjamas kintamojo galiojimo laukas arba programos dalis, kurioje §is lokalinis
kintamasis egzistuoja. Sios pamokos pabaigoje susipaZinsite su pagrindinémis koncepcijomis:

* lokaliniai kintamieji funkcijos viduje aprasomi taip pat, kaip ir pagrindinéje programoje main,
t.y. nurodant kintamojo tipa ir varda.

¢ Kintamyju, naudojamy funkcijos viduje, vardai turi biiti unikaltis tik konkrecioje funkcijoje.

¢ Kintamojo galiojimo laukas apibrézia programos dali, kur kintamasis yra zinomas ir
prieinamas

¢  Globaliniai kintamieji skirtingai negu kad lokaliniai yra zinomi visoje programoje ir prieinami
i$ visy funkciju.

e Globalinio lauko galiojimo operatorius C++ (::) leidzia valdyti kintamojo galiojimo lauka.

Kintamasis vadinamas lokaliniu, nes egzistuoja tik atatinkamos funkcijos viduje. Lokalinius
kintamieji apraSomi funkcijos pradzioje, po figliriniy skliausty:
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voi d some_function(void)

{

i nt count;
float result;

}

Programa USEBEEPS.CPP naudoja funkcija sound_speaker, kuri priveréia kompiuterio garsiakalbj
pypséti tiek karty, kiek nurodyta parametre beep. Funkcijoje sound speaker lokalinis kintamasis
counter saugo garsy, girdimy per garsiakalbi, skai¢iy:

#i ncl ude <i ostream h>

voi d sound_beeps(int beeps)
{

for (int counter = 1; counter <= beeps; counter++)
cout << ‘\a’';
}

voi d mai n(voi d)

{
sound_beeps(2);
sound_beeps(3);

}

Kaip matome, funkcija sound_beeps apraso kintamaji counter i§ karto po figiriniy skliausty.
Kadangi counter apraSomas funkcijos sound_beeps viduje, §is kintamasis yralokalinis .

Aprasant lokalinj kintamaji vienos funkcijos viduje, daznai tokio pat vardo kitas lokalinis
kintamasis gali biiti apraSytas kitos funkcijos viduje. Taciau jei dvi funkcijos naudoja lokalinius
kintamuosius tokiais pat vardais, tai nesukelia konflikto. C++ traktuoja kintamojo varda kaip lokalini
konkrecioje funkcijoje.

Programa LCLNAME.CPP naudoja funkcija add_values dviejy sveiky skai¢iy sudé¢iai. Si funkcija
rezultatg priskiria lokaliniam kintamajam value. Taip pat ir main vienas i§ parametry, perduodamy
funkcijai, turi toki pat varda value. Kadangi C++ abu kintamuosius traktuoja kaip lokalinius
konkrecioms funkcijoms, ju vardai nekonfliktuoja:

#i ncl ude <i ostream h>

int add_values(int a, int b)

{

i nt val ue;
value = a + b;

return(val ue);

}

voi d mai n(voi d)
{
i nt value = 1001;
i nt other_value = 2002;

cout << value << ” + “ << other_value << “ = * <<
add_val ues(val ue, other_val ue) << endl;

}

Programose C++ leidzia naudoti ir globalinius kintamuosius, kurie Zinomi visai programai
(globaltis visoms funkcijoms). Globalinius kintamuosius reikia apraSyti programos pradzioje (ne
kurioje nors funkcijoje):
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i nt sone_gl obal vari abl e;

voi d mai n(voi d)

{
}

//&ia turi buti programos operatoriai

Programa GLOBAL.CPP naudoja globalinj kintamaji number. Kiekviena funkcija programoje gali
naudoti (arba pakeisti) globalinio kintamojo reikSme. Duotam pavyzdyje kiekviena funkcija iSveda
momenting reik§me, o paskui ja padidina vienetu:

#i ncl ude <i ostream h>

i nt nunber = 1001;

void first_change(voi d)

{
cout << "number reiksme first_change “<< number << endl;
nunber ++;
}
voi d second_change(voi d)
{
cout << "number reiksme second_change “<<number << end!;
nunber ++;
}

voi d mai n(voi d)

cout << " number reiksme main “<< number << endl;
nunber ++;
first_change();
second_change();

}

Patartina vengti naudoti globalinius kintamuosius programose. Kadangi kiekviena funkcija gali
pakeisti globalinio kintamojo reikSmg, sunku atsekti visas funkcijas, kurios gal¢jo pakeisti kintamojo
reik§me. Vietoj to verta aprasyti kintamaji viduje main, o paskui perdavinéti funkcijoms kaip
parametra.

Jei vis délto jums reikia naudoti globalinius kintamuosius, gali konfliktuoti ju vardai. Iskilus tokiam
konfliktui C++ prioriteta teikia lokaliniam kintamajam.

Gali biiti situacijy, kai jums reiks kreiptis { globalini kintamaji, kurio vardas konfliktuoja su
lokalinio kintamojo vardu. Tokiu atveju programa gali naudoti globalini C++ Sprendimy operatoriy
(::). Tarkime pas jus yra lokalinis ir globalinis kintamasis, kuriy vardai number. Jei funkcija, nori
naudoti lokalinj kintamaji number, ji paprasciausiai kreipiasi i kintamajj kaip parodyta:

nunber = 1001;

Jei funkcija nori kreiptis i globalinj kintamaji, programa naudoja globalini sprendimu operatoriy kaip
parodyta:

::nunber = 2002;
Programa GLOBLOCA.CPP naudoja globalinj kintamaji number. Funkcija show_numbers naudoja
lokalinj kintamaji number. Si funkcija naudoja globalinj sprendimy operatoriy kreipimuisi i globalinj

kintamaji:

#i ncl ude <i ostream h>
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i nt nunber = 1001;

voi d show _nunbers(int nunber)

{

cout << “Lokalinis kintamasis number” << “lygus’ << number << endl;
cout << “Globalinis kintamasis number” << “lygus’ << ::number << end!;

}
void main(void)
{ int some_value = 2002;
} show_numbers(some_value);

Sukompiliavus ir paleidus programa, ekrane bus toks vaizdas:

C:\> GLOBLOCA <ENTER>
Lokalinis kintamasis number lygus 2002
Globalinis kintamasis number lygus 1001

Skaitant knygas ar straipsnius apie C++ galima sutikti toki terming, kaip galiojimo laukas. Jis
parodo programos dalj, kurioje kintamojo vardas turi prasmg ir yra vartojamas. Lokalinio kintamojo
galiojimo laukas yra funkcijos, kurioje jis yra apraSytas, viduje. Globaliniai kintamieji Zinomi visoje
programoje, todél ju galiojimo laukas yra didelis.

12 Pamoka
Funkcijy perkrovimas

ApraSant funkcija, programoje turite nurodyti rezultato tipa, o taip pat perduodamy parametry
skai¢iy ir ju tipa. Jei ankséiau (programuojant su C) jis turéjote funkcija add_values, kuri dirbo su
dviem sveikais skaiciais, o jums reikia funkcijos, kuri sudéty tris sveikus skaicius, reikéjo sukurti nauja
funkcija su kitu pavadinimu. Pavyzdziui, galéjote naudoti funkcijas add_two_values ir
add_three values. Analogiskai, jeigu jums reikéjo panasios funkcijos float tipo kintamujuy sudéciai.
Tam taip pat reikéjo naujos funkcijos. Norint iSvengti funkciju dubliavimo, C++ leidzia apsirasyti
keleta funkciju tuo paciu vardu. C++ kompiliatorius tokiu atveju atkreipia démesj | kiekvienos
funkcijos argumenty kiekj ir tuomet iskviecia reikiama funkcija. Kompiliatoriaus pasirinkimas tarp
keliy funkciju, vadinamas perkrovimu. Sioje pamokoje iSmoksite naudoti perkrautas funkcijas, o
pabaigoje susipazinsite su tokiomis pagrindinémis koncepcijomis:

e Funkciju perkrovimas leidzia naudoti ta pati varda kelioms funkcijoms su skirtingo tipo
parametrais.
e Funkciju perkrovimui paprasciausiai apsiraSykite dvi funkcijas tuo paciu vardu ir rezultato
tipu, kurios skirtysi parametry skaic¢iumi ar tipu.
Funkcijy perkrovimas yra iSskirtinis C++ bruozas. Tai labai patogu ir programa tampa aiskesné.

Funkciju perkrovimas leidzia programai naudoti kelias to paties vardo ir rezultato tipo funkcijas.
Sekanti programa perkrauna funkcija vardu add_values. Pirmoji funkcija sudeda du int tipo skaicius.
Antroji — sudeda tris skaicius. Kompiliacijos metu C++ kompiliatorius iSsirenka reikiama funkcija:

#include <iostream.h>

int add_values(int a, int b)

{
return(a+ b);
}
int add values(int a, int b, int ¢)
{
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return(a+ b + ¢);

}
void main(void)
{
cout << “200 + 801 = “ << add_values(200, 801) << endl;
cout << “100 + 201 + 700 = “ << add_values(100, 201, 700) << endl;
}

Kaip matote, programa naudoja dvi funkcijas vardu add_values. Pirmoji funkcija sudeda du int tipo
skaiéius, o antroji — tris skaiCius. Kompiliatoriui nereikia kokiu nors biidu pranesti apie funkcijy
perkrovima. Kompiliatorius pats atpazista, kuria funkcija naudoti su duotais parametrais.

Panagiai programa MSG_OVR.CPP perkrauna funkcija show_message. Pirmoji funkcija
show_message iSveda standartinj praneS§ima ir jai parametrai neperduodami. Antroji iSveda
perduodama Siai funkcijai pranesima, o trecioji iSveda du praneSimus:

#include <iostream.h>

void show_message(void)

{
cout << “Standartinis pranesimas: “
<< “Mokomes programuoti C++” << end!;
}
void show_message(char message)
{
cout << message << end!;
}
void show_message(char *first, char * second)
{
cout << first << endl;
cout << second << endl;
}
void main(void)
{
show_message();
show_message( “Mokomes programuoti C++!");
show_message(“ C++ nera neaiSkumu!”,
“Perkrovimas — puikus dalykas!”);
}

Funkcijuy perkrovimas supaprastina programu skaityma. Jis leidzia programai naudoti kelias funkcijas
su tuo paciu vardu. Perkrautos funkcijos turi grazinti vienodo tipo rezultatus , bet gali skirtis parametry
skaiéiumi ir tipu.

" Perkrautos funkcijos neprivalo graZinti vienodo tipo rezultaty, nes kompiliatorius vienareik§miskai
identifikuoja funkcija pagal jos varda ir argumentus. Kompiliatoriui funkcijos su vienodais vardais, bet
skirtingais argumenty tipais yra skirtingos funkcijos.
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Funkcijuy perkrovimas leidzia nurodyti keleta paskirCiy tai paciai funkcijai. Kompiliavimo metu
C++ nusprgs, kokia funkcija reikia naudoti, atsizvelgiant i reikalingy perduoti parametry kieki ir tipa.
Pries pereidami prie sekancios pamokos, isitikinkite, kad iSmokote $ias pagrindines koncepcijas:

e Funkciju perkrovimas suteikia keleta “pozitiriy” i viena ir ta pacia funkcija programoje.

*  Funkcijos perkrovimui tiesiog apraSykite keleta funkciju su tuo paciu vardu ir griztamosios
reik§més tipu, kurios skiriasi tik parametry kiekiu ir tipu.

¢ Kompiliuodama C++ nuspres, kokia funkcija iSkviesti pagal parametry kiekj ir tipa.

*  Funkciju perkrovimas supaprastina programavima, leisdamas programuotojams dirbti su vienu
funkcijos vardu.

13 Pamoka

Persiuntimy panaudojimas

9-toje pamokoje suzinojote, kaip keisti keisti parametrus funkcijy viduje rodykliy pagalba. Nuoroduy
panaudojimui jGs turite pazyméti kintamyjy-rodykliy vardus Zvaigzdute. Rodykliy panaudojimas buvo
“paveldétas” i§ C kalbos. Parametry pakeitimo proceso supaprastinimui C++ iveda savoka
persiuntimas. Sioje pamokoje jis suZinosite, kad persiuntimas — tai pseudonimas (arba antras vardas),
kuri programos gali naudoti kreipimuisi { kintamajj. Iki pamokos pabaigos suzinosite Sias pagrindines
koncepcijas:

. Persiuntimo deklaravimui ir inicializacijai programoje aprasykite kintamaji, uzrasydami
ampersanda (&) iSkart po kintamojo tipo, o po to naudokite priskyrimo operatoriy pseudonimo
paskir¢iai apibrézti, pavyzdziui: int &alias name=variable;.

. Jusy programos gali perdavinéti persiuntimus { funkcijas kaip parametrus, o funkcija savo
ruoztu gali keisti atitinkamas parametro reikSmes, nenaudodama nuorodu.

. Funkcijos viduje jus turite deklaruoti parametra kaip persiuntima, pridedant ampersando
zenkla (&) po parametro tipo, po to galima keisti parametro reikSmg¢ funkcijos viduje
nenaudojant nuoroduy.

Persiuntimas C++ leidzia sukurti sinonima (arba antra varda) programos kintamiesiems.
Persiuntimo deklaravimui programos viduje nurodykite ampersando Zenkla (&) betarpiskai po
parametro tipo. Deklaruodami persiuntima jUs turite tuojau pat priskirti jai kintamaji, kuriam Sis
persiuntimas bus sinonimu taip, kaip parodyta Zemiau:

_
Int &alias_name = vari abl e; Persiuntimo deklaravimas

Po persiuntimo deklaravimo jiisy programa gali naudoti kaip kintamaji, taip ir persiuntima:

alias_nane = 1001;
vari able = 1001;

Programa SHOW _REF.CPP sukuria persiuntima su vardu alias name ir priskiria sinonimui
kintamaji number. Toliau programa naudoja kaip persiuntima, taip ir kintamaji:

#i ncl ude <i ostream h>
voi d mai n(voi d)

i nt nunber = 501;
int &lias_nane = nunber; //Sukurti persiuntin®

cout <<"Kintanpjo nunber rei kSm” << nunber << endl;



cout <<"nunber pseudoninp rei k§m” << alias_nane <<endl;
alias_nanme = alias_nanme + 500;

cout <<"Kintanojo nunber rei kSm” << number << endl;
cout <<"nunber pseudonino rei k§m” << alias_nane <<endl;

}

Kaip matote, programa prideda 500 prie persiuntimo alias_name. Taipogi programa prideda 500 ir
prie atitinkamo kintamojo number, kuriam persiuntimas tarnauja sinonimu arba antru vardu.
Sukompiliavus ir paleidus Sia programa, { ekrang bus iSvesta:

C.\ > SHOW REF <ENTER>
Ki nt ampbj o nunber rei kSm 501
nunber pseudoni no rei kSm 501
Ki nt anoj o nunber rei kSm 1001
nunber pseudoni no rei kSm 1001

Persiuntimo deklaravimas

Persiuntimas yra sinonimas (antras vardas), kuri programos gali naudoti kreipimuisi {
kintamaji. Persiuntimo deklaravimui nurodykite ampersando Zenkla (&) betarpiska po
kintamojo tipo, po kurio seka lygybés Zenklas ir vardas kintamojo, kuriam persiuntimas

tarnauja pseudonimu.

Fl oat &salary_alias = salary;

Pagrindiné persiuntimy paskirtis yra parametry keitimo funkcijos viduje proceso supaprastinimas.
Programa REFERENC.CPP priskiria persiuntima vardu number_alias kintamajam number. Jiperduoda
kintamojo persiuntima funkcijai change value, kuri priskiria kintamajam reik§me 1001:

#i ncl ude <i ostream h>
voi d change_val ue(int &ali as)

alias = 1001;
}

voi d mai n(voi d)

i nt nunber;
i nt & nunber _al i as = nunber;

change_val ue( nurmber _al i as) ;

cout <<"Kintanpjo nunber rei kSm” << nunber <<endl;

}

Kaip matote, programa perduoda persiuntima funkcijai change value. Jei perzitrésite funkcijos
deklaravima, pastebésite, kad change value apraso parametra aliaskaip persiuntima su tipu int:

Voi d change_val ue(int &adias)

Funkcijos change_value viduje galite keisti parametro reik§me be nuorody pagalbos. To rezultate
nenaudojama zvaigzduté (*) ir operacija funkcijos viduje tampa lengviau suprantama.

Perzitrékime kita pavyzdi. 9-toje pamokoje jiis naudojote tokias funkcijas dviejy reikSmiy su slankiu
kableliu sukeitimui:

voi d swap_val ues(float *a, float *h)

float tenp;
tenp = *a;
*a = *b
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*h = tenp;
}

Kaip matote, funkcija kombinuoja kintamuosius-rodykles su kintamaisiais-nerodyklémis. Programa
SWAP_ REF.CPP naudoja persiuntimus reik§méms su slankiu kableliu funkcijos supaprastinimui:

#i ncl ude <i ostream h>
voi d swap_val ues(float& a, float& b)
float tenp;

tenmp = a;
a ;
b

}

voi d nai n(voi d)

{

ténp;

oat big = 10000. 0;
oat small = 0.00001;
oat& big_alias = big;

fl
fl
fl
float& snall _alias = snall;

swap_val ues(big_alias, small_alias);
cout << “Big reikSm " << big << endl;
cout << “Small reikSm " << small << endl;

}

Kaip matote, funkcija swap_values dabar lengviau suprasti, tatiau programa dabar turi du
papildomus vardus (persiuntimus big_aliasir small_alias), kuriy turite nepamirsti.

Persiuntimas néra kintamasis. Viena karta priskyr¢ persiuntimui reik§me, jau nebegalite jos
pakeisti. Be to, skirtingai nuo nuoroduy, jus negalite su persiuntimais atlikti §iy operacijy:

* negalite gauti persiuntimo adreso naudodami C++ adreso operatoriy;

» negalite priskirti persiuntimui nuorodos,

* negalite palyginti persiuntimy reik§miy, naudodami C++ palyginimo operatorius;
» negalite atlikti aritmetiniy operacijy su persiuntimu, pavyzdziui pridéti vidurki;

» negalite pakeisti persiuntimo.

IS Sios pamokos suzinojote, kaip panaudoti persiuntimus C++ sinonimo arba antro kintamajo vardo
sukiirimui. Persiuntimy panaudojimas gali supaprastinti funkcijas, keiCian¢ias parametry reikSmes. IS
15-tos pamokos suzinosite, kad C++ leidzia nustatyti funkcijos parametrus pagal nutyléjima.
IskvieCiant funkcija programa gali praleisti vieno ar keliy parametry reikSmes ir funkcija naudos
reikSmes pagal nutyléjima. Bet pries mokydamiesi sekanciag pamoka, isitikinkite, kad iSmokote Sias
pagrindines koncepcijas:

*  Persiuntimas C++ yrakintamojo sinonimas (arba antras jo vardas).

*  Persiuntimo deklaravimui nurodykite ampersando Zenkla (&) betarpiSkai po kintamojo tipo, po
kurio seka lygybés Zenklas ir vardas kintamojo, kuriam persiuntimas tarnauja sinonimu.

e Jis turétuméte prijungti keleta komentary pries funkcijas, naudojancias persiuntimus parametry
reikSméms keisti, kad kad kiti programuotojai, skaitantys jiisy koda, iSkart i tai atkreipty démes;.

e Daznas persiuntimy naudojimas gali labai apsunkinti programinio kodo supratima.
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14 Pamoka

Parametry reik§més pagal nutyléjimag

Kaip jiis jau zinote, C++ leidzia parametry pagalba perduoti informacija i funkcijas. I§ 12 pamokos
i§siaiskinote, kad C++ taip pat palaiko funkciju perkrovima, nustatydama skirtinga parametry kiekj ir
net skirtingy tipy parametrus. ISkviec¢iant funkcijas galima parametrus ir praleisti. Tokiais atvejais
praleistiems parametrams bus panaudotos reikimés pagal nutyléjima. Si pamoka aiskina kaip nustatyti
reikimes funkcijos parametrams pagal nutyléjima. Sios pamokos pabaigoje jis isisavinsite tokias
pagrindines koncepcijas:

* C++ leidzia programoms nusakyti parametry reikSmes pagal nutyléjima;

¢ Parametry reik§més pagal nutyléjima nusakomos aprasant funkcija;

* Jei funkcijos iSkvietimas praleidzia viena ar kelis parametrus, C++ naudos reikSmes pagal
nutyléjima;

e Jei funkcijos iSkvietimas praleidzia nustatyto parametro reikSme, turi biiti praleistos ir visuy
sekanCiy parametry reikSmeés;

Reik§miy parametrams nustatymas pagal nutyléjima supaprastina galimybg pakartotinai naudoti
funkcijas (naudoti jas keliomis programomis).
Nurodyti reik§mes funkcijos parametrams pagal nutyléjima labai lengva., kaip parodyta Zemiau:

voi d sorme_funktion(int size=12, float cost=19.95) | L
-1 -1 ReikSmeés pagal
| nutyléjima

/'l Funkcijos operatoriai

}

Programa DEFAULTS.CPP priskiria parametrams a, b ir ¢ reik§mes pagal nutyl¢jima funkcijos
show_parameters viduje. Paskui programa keturis kartus iSkviecia $ia funkcija, i§ pradziy i§ viso
nenurodydama parametry, paskui nunurodydama tik parametra a, paskui reikSmes a ir b, ir galiausiai
nurodydama visy trijy parametry reikSmes:

#i ncl ude <i ostream h>

voi d show _paraneters(int a=1, int b=2, int c=3)

{
cout << "a” << a <<"b" << b << “¢” << ¢ << endl;
}
voi d nai n(voi d)
{

show_par aneters();

show_par anet er s(1001) ;

show_par anet er s( 1001, 2002) ;

show_par anet er s( 1001, 2002, 3003) ;
}

Kai jus sukompiliuosite ir paleisite §ia programa, i jisuy ekrang bus i§vesta:

C:\> DEFAULTS <ENTER>
1b2c3

1001 b 2 ¢ 3

1001 b 2002 ¢ 3
1001 b 2002 c 3003

DL LD

Kaip matote, jei reikia, funkcija naudoja parametrus pagal nutylé¢jima. Jei programa praleidzia
nustatyta funkcijos, parenkancios reikSmes pagal nutyléjima, parametra, tai reikia praleisti ir visus
sekancius parametrus. Negalima praleisti vidurinio parametro. AuksCiau pavaizduotos programos
atveju, jei reikéjo praleisti parametro b reik§m¢ funkcijoje show_parameters, programa privaléjo
praleisti ir parametrg C.
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I8 Sios pamokos suzinojote, kad C++ leidzia nurodyti funkcijos parametrus pagal nutyléjima. Jei
programa praleidzia vieng ar kelis parametrus, tai funkcijos naudoja reik§mes pagal nutyl¢jima. Kitose
pamokose, kai jiisy programos pradés naudoti objektini programavima, naudosite parametrus pagal
nutyléjima jvairiy kintamuyjy inicializacijai. Kaip jau Zinote, kintamasis leidzia saugoti nustatyto tipo
reik§me (int, float ir t.t.). 15-toje pamokoje isisavinsite, kaip saugoti vieno ir to paties tipo reik§mes
masyve. Pavyzdziui, jlsy programa gali saugoti testo taSkus 100 studenty arba 50 akcijy kainas.
Masyvy pagalba saugoti ir panaudoti tokius duomenis labai lengva. Bet prie§ mokydamiesi 15 pamoka
isitikinkite, kad iSmokote $ias pagrindines koncepcijas:

e Norédami priskirti funkcijos parametrams reikSmes pagal nutyl¢jima, naudokite C++ priskyrimo
operatoriy iSkart deklaruodami funkcija.

e Jei funkcijos iSkvietimas praleidzia viena ar kelis parametrus, C++ naudos reikSmes pagal
nutyléjima.

» Jei programa praleidzia viena funkcijos parametra, tai reikia praleisti ir visus sekancius
parametrus. Programa negali praleisti vidurinio parametro.

*  Nurodydami parametrus pagal nutyléjima tuo paciu palengvinate savo funkcijy panaudojima.
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