2-3 PASKAITOS

Turinys: Papras¢iausios programos pavyzdys. Darbas su programavimo
terpémis. Duomenys. Duomenuy tipai ir charakteristikos. Paprasc€iausia
ivestis/iSvestis.

Paprascdiausia programa:

Vo

Pirmoji programa

*

#include <iostream>
using namespace std;

V4

int main( ){ // iéjimo j programq taskas

cout<< “Pirmoji C++ programa\n’;
return 0;

Pastabos:

1.

W

o

Pradedama vykdyti nuo funkcijos main. int — funkcijos graZinamos reikSmes
tipas. Skliausteliuose ( ) — argumenty sarasas (¢ia — néra). Funkcijos kiinas —
skliaustuose { }. return 0 — operatorius grazina tokj funkcijos darbo rezultata;
int duomuo. Dauguma operatoriy baigiami ; .

cout << "Filuté” — eilutés tipo duomens iSvestis | ekrang; << — iSvesties
operacija. cout — iSvesties srauto klasés objektas.

Eilutés tipo duomuo baigiamas \n: perveda spausdinima i kita eilutg.

Direktyva include — nurodymas prieSprocesoriui: iterpti 1 programos teksta
antrasStini faila iostream; jis yra VC98 katalogo INCLUDE subkataloge.
Antrastinio failo vardas gali biiti arba < >, arba “ *“ viduje. Pirmu atveju
kompiliatorius pradés antraStinio failo paieska nuo INCLUDE katalogo, o
antru — nuo darbinio katalogo.

Direktyva using: nurodo taikyti vardy sritj stzd. Programoje gali buti kelios
vardy sritys.

Pageidautini komentarai: keliy eiluciy /* ... */ arba eilutiniai // ... .

UZraSymo stilius: kompiliatorius ignoruoja daugeli formatavimo simboliy
(tarpa, Tab ir pan.) — raSyti taip, kad bty patogu apZvelgti teksta.

Programos apdorojimas integruotoje Developer Studio 97 programavimo terpéje:

1.

2.

W

Sukurti failg *.cpp: File —> New —> Files —> C++ Source File; surinkti failo
varda be priesagos ir iSrinkti reikiama kataloga.

Sukurti projekta ir darbing sriti (vienoje srityje galima talpinti kelis projektus):
File —> New —> Projects —> Win32 Console Application. Location lauke
surinkti kelig iki reikiamo katalogo, Project Name lauke — nurodyti failg
talpinanti kataloga; ijungti Create New Workspace mygtuka.

I projekta jjungti reikiamus failus: Project —> Add To Project —> Files.
Kompiliavimas, saistymas, vykdymas: Build —> Compile (Build/Rebuild All,
Execute).



Programos apdorojimas integruotoje Visual Studio 2010 programavimo terpéje
(sutrumpintai ja vadinsim VS2010).

Centrinis terpés elementas - .NET Framework paketas, faktiSkai esantis Windows OS
dalimi. Savo ruoZtu jis susideda i§ dviejy daliy:

- Common Language Runtime (CLR) — bendryjy programavimo kalby terpe
programai vykdyti;

- .NET Framework klasiy biblioteky — visos reikiamus veiksmus teikiancios
klasés ir funkcijos, nepriklausan¢ios nuo programavimo kalbos.

VS2010 leidzia kurti ir vykdyti dviejy tipy C++ programas:

- C++/ISO/ANSI programas — jos dar vadinamos prigimtinémis C++
programomis; programa kuriama naudojant tik C++ ISO (International
Standards Organization)/ANSI (American National Standards Institute)
standarte esancias galimybes. Siuo atveju programa vykdoma tiesiogiai
kompiuteryje;

- C++/CLI (CLI: Common Language Infrastructure) programas —
programos skirtos vykdyti CLR aplinkoje. Kalbos standartas turi plétiniy ir
skirtumy lyginant su ISO/ANSI standartu. Vykdymas truputj létesnis nei
analogiskos C++/ISO/ANSI programos.

CLI faktiSkai yra virtuali maSina, { kurios kalba kompiliuojamas daugelio
programavimo kalby tekstas; §i tarpiné kalba vadinama MSIL (MicroSoft
Intermediate Language). IS Sios kalbos kompiliuojama jau tiesiai i masinos kodus.

Abiejy tipy kalbomis galima kurti ne tik jprastas programas duomenims apdoroti, bet
ir grafines vartotojo sasajas (GUI, Graphical User Interface). Sasajos kuriamos arba
su senesniu jrankiu — klasiy paketu MFC (Microsoft Foundations Classes), kuris savo
ruoZtu naudoja paketa API (Application Programming Interface), arba su véliau
sukurtu paketu Framework Classes; jame yra patogus grafinis sasajy kiirimo irankis,
automatiSkai sugeneruojantis sasajos koda. MFC galima naudoti abiejy tipy C++
programose, o Framework Classes — tik su CLR.

Tuo biidu, supaprastintai VS2010 programos kiirimo galimybés yra:

| C++/CLI |
| C++/ISO/ANSI | | Framework Classes |
v
[ C++1SO/ANSI | | MFC | | CLR |
v v v
| Windows OS |

v

Kompiuterio techniné jranga




Programavimo terpés esminiai elementai programoms kurti ir vykdyti yra:
- teksto redaktorius;
- kompiliatorius;
- saistytojas;
- bibliotekos:
- standartin¢ biblioteka Standard C++ Library — pagrindinés funkcijos
ISO/ANSI kompiliatoriui;
- MFC;
- Windows Forms — analogiSkiems dalykams, kaip MFC, tik skirta
darbui su .NET Framework.

Su VS2010 kuriama programa talpinama i vadinamaji projekta (Project) — tai yra
konteineris programos failui ir daugeliui pagalbiniy programos faily saugoti. Tam
sukuriamas faily aplankas, o jame pagrindinis yra *vcproj failas.

Projektas talpinamas i vadinamaja sprendinio aplinka (Solution) — tai yra
mechanizmas, leidZiantis surinkti { visuma visas programas ir pagalbines priemones
konkre¢iam uZdaviniui (t.y. programai) spresti. TechniSkai tai — faily aplankas vienam
ar keliems skirtingiems projektams talpinti. Informacija apie Solution projektus
saugoma failuose *.sln ir *.suo. Jei kuriant projekta kitaip nenurodysim, automatiskai
bus sukurtas ir naujas Solution.

Projekty kiirimas

Galima sukurti skirtingy tipy projektus. Pats papras€iausias — komandinés eilutés
projektas (Win32 Console Application).
Kiirimo eiga:

1. File -> New -> Project..: kairiajame lange Project Types rinktis Win32, o
deSiniajame lange Templates rinktis Win32 Console Application.

2. Apatiniuose laukeliuose ivesti norima projekto pavadinima, norimg jo saugojimo
vieta, o Solution pavadinimas automatisSkai pasiiilomas toks pat kaip ir pasirinktasis
projektui — ji galima palikti.

3. Atveriamas projekto kiirimo vedlio langas. Yra dvi galimybés: rinktis standartines
projekto nuostatas (tiesiog spusteléti Finish), arba jvesti savas (spustelti Next).

3.1. Pirmuoju atveju terpé¢ automatiSkai sukuria pradini programos failg (tarkim,
pasirinkom jo pavadinima programa.cpp), antrastinius failus stdafx.h ir targetver.h,
dar stdafx.cpp ir ReadMe.txt su visais paaiSkinimais, kam reikalingi visi Sie failai.
Faile programa.cpp dar bus sugeneruota dalis programos teksto:

// programa.cpp : Defines the entry point for the console application.

#include ,, stdafx.h“

int _tmain( int arge, _TCHAR* argv[] )
{

/

return 0;

- ji lieka tik papildyti mums reikiamu tekstu. Pastaba *.



3.2. Spusteléjus Next, pazyméti Zymimaji laukeli Empty project, ir tik tada spustelti
mygtuka Finish: projektas sukuriamas, bet be pradinio failo. Failas sukuriamas dviem
bidais taip:

3.2.1. File-> New -> File..: atverto dialogo lango New File kairiajame laukelyje
rinktis Visual C++, o tada deSiniajame laukelyje — C++ File (.cpp) ir spustelti Open:
atveriamas tus¢ias langas programos tekstui spausdinti. Atspausdinus reikiama teksta
ir ji iSsaugojus, failas jjungiamas | projekta Project -> Add Existing Item:
pasirenkamas failas, spustelti mygtuka Add.

3.2.2. Solution Explorer lange ant Source Files spustelti deSini pelés klavisa,
kontekstiniame meniu rinktis Add -> New Item: atsivérusiame dialogo lange Add New
Item — programa kairiajame laukelyje rinktis Code, tada deSiniajame - C++ File
(.cpp), apatiniuose laukeliuose jvesti failo pavadinimg ir norima vieta bei spusteléti
Add. Atvertame lauke spausdinti teksta, iSsaugoti. Failas priklausys projektui.

4. Kompiliuoti ir saistyti programa: Build -> Build Solution. Pastaba**.

5. Paleisti programa: Debug -> Start Debugging (jei programa dar reikia derinti) arba
Debug -> Start Without Debugging (jei reikia tik vykdyti).

Pastaba *. C++/ISO/ANSI standarte startinés programos funkcijos pavadinimas yra
main. C++/CLI standarte pavadinimas yra arba main, arba wmain (jei programa
naudoja Unicode simbolius; tam programoje turi biiti direktyva #define_ UNICODE).
_tmain yra tik tarpinis CLI standarto pavadinimas; jis apdorojant programa
automatiSkai pakeiciamas | main arba wmain.

Pastaba**. 4-uoju Zingsniu galima sukurti dvi programos vykdomojo failo versijas:
Project -> programa Properties: atveriamas langas programa Property Pages, jame
spustelti mygtuka Configuration Manager: bus atvertas dar vienas langas, kuriame
yra iSsiskleidZiantis sarasas Active Solution Configuration su numatytaja reikSme
Debug. ISskleidus sarasa galima rinktis ir reikSme Release. Programos derinimo
versija (Debug) leidZzia vykdyti programa Zingsniais (jei programa, i§ pradiy sudéjus
testavimo Zymenis, paleisti Debug -> Start Debugging) ir stebéti einamasias
programos kintamyjuy vertes — tai patogu programai testuoti. Programos leidimo
versija (Release) neturi tokios derinimo galimybés, taciau yra Zymiai greitesné. Taigi,
iStestavus programa reikéty ja i$ naujo kompiliuoti ir saistyti | efektyvesng Release
versija ir toliau tik jg ir naudoti.

Komandinés eilutés projektas CLR Console Project:

1. File -> New -> Project..: dialogo lango New Project kairiajame laukelyje rinktis
CLR , o tada deSiniajame — CLR Console Application. Apatiniuose laukeliuose
pasirinkti pavadinima, vieta, Solution pavadinima ir spustelti OK. Sukuriami 8 failai ir
atveriamas i dalies parengtas programos pagrindinis failas:



// programa.cpp : main project file.

#include "stdafx.h"
using namespace System;

int main(array<System::String > "args)

{
Console::WriteLine(L"Hello World");
return 0;

/

Taigi, ¢ia jau taikoma C++/CLI kalbos sintaksé. Kiti programos kompiliavimo,
saistymo ir vykdymo Zingsniai — tokie pat, kaip anksciau.

MEC projektas (MFC Application):

1. File -> New -> Project..: dialogo lango New Project kairiajame laukelyje rinktis
MFC , o tada deSiniajame — MFC Application. Apatiniuose laukeliuose pasirinkti
pavadinima, vieta, Solution pavadinimg ir spustelti OK. Atveriamas MFC Application
projekto vedlio langas su keliomis siilomomis numatytosiomis nuostatomis;
spusteléjus Finish jos visos priimamos. Sukuriami 13 antraStiniy, 27 sasajos elementy
(Resource), 11 pradiniy ir ReadMe.txt failai. Du kartus spusteléjus programa.cpp
faila, atveriamas i§ dalies parengtas programos pagrindinis failas.

Si projekta tokiu bidu kaip anks¢iau galima kompiliuoti, saistyti ir paleisti: bus
atvertas tuS€ias grafinés vartotojo sasajos langas; sasajos visi grafiniai elementai -
veiksnis.

Projektas Windows Forms Application:

1. File -> New -> Project..: dialogo lango New Project kairiajame laukelyje rinktis
CLR , o tada deSiniajame — Windows Forms Application. Apatiniuose laukeliuose
pasirinkti pavadinima, vieta, Solution pavadinimg ir spustelti OK. Atveriamas sasajos
su pavadinimu Formllangas. Solution Explorer lange matomi sukurti 3 antraStiniai, 2
sasajos elementy (Resource), 3 pradiniai ir ReadMe.txt failai. Du kartus spusteléjus
programa.cpp faila, atveriamas i$ dalies parengtas programos pagrindinis failas.

Sasajai kurti dabar gali biiti taikomas grafinis sasajos irankis, suaktyvinamas View ->
Toolbox. Reikiami elementai pele tiesiog pertempiami | sasajos langa.

Tolesni programos apdorojimo Zingsniai — tokie pat kaip anksciau.



DUOMENYS

— visa tai, ka programa iveda, apdoroja ir iSveda po apdorojimo.
Kintamieji ir konstantos. Kintamieji duomenys, programoje iSreiSkiami adresu —
kintamojo vardu. Konstantos — iSreiSkiamos jas sudaranciais simboliais.
Duomeny tipai: aritmetiniai — sveikieji ir realieji; simboliniai, loginiai.

Sveikieji duomenys. Ju riiSys ir charakteristikos (atminties lastelés ilgis, reikSmiy
diapazonas:

char (salyginai) 1B -128 — +127

short 2B -32768 — +32767
short int 2B -32768 — +32767
int 4B (priklauso nuo OS) ~-2.1e9 — ~+2.1e9
long 4B ~-2.1e9 — ~+2.1e9
long int 4B (priklauso nuo OS) ~-2.1e9 — ~+2.1e9

unsigned porusiai: bezenklé forma, todél, pavyzdziui, unsigned char diapazonas — 0 —
255.

Alternatyviis rG8iy Zyméjimai: forma su Zenklu dar galima Zymét papildomu
raktazodZiu signed: signed int = int = signed; panasiai ir unsigned int = unsigned.

Sveikosios konstantos: -123, 123, +123, 123U, 123u, -123L, -1231, 123UL, 123ul.

Sveikieji kintamieji: prie§ naudojima turi biti deklaruoti ir apibréZti bei inicializuoti.
Deklaravimas ir apibréZimas:

intvarl;
int var2, var3;

ir pan.; galima deklaruoti ir kai kuriy operatoriy viduje. Deklaruoti galima bet kurioje
programos vietoje; priimta — virSuje programos. Po $ios operacijos kintamieji gauna
atminti. Imanoma kintamuosius tik deklaruoti nepaskiriant atminties.

varl, var2, var3 — identifikatoriai, arba kintamyjy vardai. Vardai sudaromi i$ raidZiy,
skaitmeny ir kai kuriy specialiyju simboliy; pirmasis simbolis — ne skaitmuo. Vardo
ilgis teoriskai yra neribotas, praktiSkai — keli Simtai simboliy. Kreipiamas démesys i
didzigsias ir maZasias raides. Negalima vardams taikyti rezervuoty C++ Zodziy (yra
64 tokie zodziai).

Vardy sudarymo stilius: intvar, intVar (Sun stilius), IntVar, int_var, Int_Var, iintvar
(“Hungarian Notation” stilius).

Inicializavimas — reikSmés suteikimas. PaprasCiausiu atveju — prieskyros
operatoriumi:

intvarl;
varl = 123;

Deklaravima, apibréZima ir inicializavima galima sutapdinti i viena operatoriu:

long var2 = 456L; arba long var2( 456L );
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Jei kintamiesiems priskiriama reiSme iSeina uz juy kitimo diapazono riby — { kintamojo
lastelg iraSoma visai kita, pagal gana sudétingas taisykles gaunama reikSmeé.

Simboliniai duomenys
ASCII simboliai:

char 1B -128 - +127

Koduojami pagal ASCII lentelg: simboliai interpretuojami kaip skaiciai — kodai nuo 0
iki 127, todél salyginai juos galima laikyti sveikaisiais duomenimis. Windows OS
taiko “iSplésting ASCII lentelg”: O — 255; yra ir ne lotynisko alfabeto simboliai,
grafiniai simboliai. Kodams vir§ 127 standarto néra.

Pavyzdziai:
8 bakspace
9 Tab
13 Enter
32 <tarpas>
65 A
97 a
Simbolinés konstantos: ‘A’, ‘a’;

bei konstantos - valdanciosios sekos su \ simboliu, nurodanciu kitaip interpretuoti
toliau einantj simbolj:

\b <tarpas>

\f <per¢jimas i kita puslapi>

\r <peréjimas i kita eilute; Enter>

\t Tab

\n <peréjimas i kitos eilutés pradzig>
\ \

\’ 3

\” (13

\xdd SeSioliktainis kodo simbolis — kai reikia jvesti koki, pavyzdziui, grafinji
simbolj. Tarkim, uZtuSuotas kvadratas pagal ASCII lentele yra 178; jo
SeSioliktainis kodas — B2, todél simbolj reikia jvesti kaip “\xB2’ arba
‘\xb2’

UNICODE simboliai (kad programoje biity galima juos naudoti, bitina jrasyti
direktyva #define _UNICODE):

wchar_t 2B 0 —-65535
Simbolinés konstantos: L‘A‘, L‘a*.
Simboliniai kintamieji: taisyklés analogiskos sveikyju kintamyjy taisykléms:

charc = ‘A’; arba  charc( ‘A’ );
wchar_tw =L"Z’"; arba wchar_tw(L'Z’);
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Realieji duomenys — duomenys su trupmenine dalimi (ji gali biti ir nuliné).
Realizuoti pagal IEEE 7054 standarta: visas kitimo diapazonas sudalintas i baigtini
realiyjy skaiciy kiekj; tarp gretimy skai€iy yra tarpai. Kuo skaiciai absoliutiniu dydziu
didesni, tuo tie tarpai didesni. Todel faktiSkai dvieju realiyjy skaiciy lyginti
tarpusavyje r/ = r2 negalima — reikia atsizvelgti { skaiciy tiksluma: | r/ —r2 | < tol .
Risys ir charakteristikos (r.s. — tikslumas reik§miniais skaitmenimis):

float 4B ~-1e4+38 - ~-1e-38 ir ~+1e-38 - ~+1e+38 7r.s.
double 8B ~-1e+308 - ~-1e-308 ir ~+1e-308 - ~+1e+308 15-16 1.s.
long double — priklauso nuo kompiliatoriaus; daznai sutampa su double

Konstantos: -1.23F, -1.23f; -1.23. Eksponentiné (scientific) forma: -0.123E+1,
-0.123e+1, .123E1, 123E-2, 1.23L, 1.231.

Kintamieji: analogiskos taisyklés.
Loginiai duomenys:

bool 1B reikSmés true arba false
Kaip true interpretuojama ir bet kokia nenulin¢ skaitiné reikSme; kaip false — nuliné.
Vardinés konstantos — su modifikatoriumi const. PavyzdZiui,

const float PI = 3.14159f;
Bandymas pakeisti PI reikSme i$Saukty kompiliavimo klaida. Paprastai tokiy vardiniy
konstanty vardai raSomi didZiaisiais simboliais. Ta pat galima atlikti C (ne C++)

direktyva, tik konstanta bus betipé:

#define PI 3.14159f

Paprasciausia jvestis/iSvestis

#include <iostream>
using namespace std;
int main( ){
int a, b;
cout<<’Iveskite du skaicius:”;
cin>>a>>b; //1,2
intc=a+ b; /3

cout<<”\xB2 a = “<<a<<”\xB2 b = “<<b<<endl; /1,2
cout<<”Rezultatas: “<<c<<endl;
return 0;
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Pastabos:

1. cout, cin — iSvesties/ivesties klasiy objektai: ekranas ir klaviatiira. Galima
priskirti ir kitus jrenginius.

2. << - jvesties operacija, >> — jterpties. Jas galima kartoti vienoje eilutéje kaip
/1.

3. Ivesties i ekrana operacijos iSveda duomenis i vieng eilutg. Pereinama i kita tik
valdanciaja seka \n arba manipuliatoriumi end! (jis bei cout ir cin apraSyti
antraStiniame faile iostream).

4. 18 //3 matyti, kad kintamaji skelbti, apibrézti ir inicializuoti galima ten, kur jis
naudojamas.
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