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PRATARME

Dauguma programavimo knyguy, kurias randame miisy knygynuose parasytos
angliskai arba rusiskai. Programuotojams skirtose knygose taip pat gana daznai
apsiribojama formalia programavimo kalbos konstrukcijy analize ir reciau nagrin¢jami
praktiniai programy taikymo klausimai. Autorés nuomone, mokantis programavimo
kalbos, labai svarbu ugdyti praktinius programy sudarymo igiidzius. Sioje mokomojoje
knygoje C++ kalba pasirinkta todel, kad tai viena populiariausiy Siuolaikiniy
programavimo kalbuy, nors kol kas dar labai mazai leidZiama lietuvisky C++ kalbos
vadoveéliy. Sioje mokymosi knygoje nagrinéjami algoritmy sudarymo principai,
pagrindinés C++ kalbos struktiiros, programy projektavimo priemonés, bei papras¢iausios
ry$io su naudotojais struktiiros. Pagrindinis démesys koncentruojamas nuosekliam
pagrindiniy C++ kalbos struktiiry isisavinimui.

Mokomoji knyga parengta Kauno kolegijoje skaitomy programavimo paskaity
pagrindu. Kiekvieno skyriaus pradzioje pateikiami mokymosi tikslai, o pabaigoje
mokymosi rezultaty apzvalga. Be to, knygoje pateikiami programy pavyzdziai, kartojimo
klausimai ir uzduotys, kurie skatina skaitytoja aktyviai studijuoti pateikta medziaga.
Kartojimo klausimai ir uzduotys diferencijuojami pagal lygius. Knygos pabaigoje
pateikiami atsakymai i kartojimo klausimus ir dalykiné rodyklé. Todél $i mokomoji knyga
sukuria prielaidas savarankiskoms studijoms. Mokomoji knyga skiriama kompiuteriy
tinkly administravimo, automatizuoto valdymo specialybiy dieninio ir neakivaizdinio
skyriy studentams. Taciau ja gali naudotis ir kity specialybiy studentai, besidomintys
programavimu.

Mokomaja medziaga siekiama:

e suteikti programavimo ziniy ir {glidziy sudarant programas C++ kalba:

e supazindinti su programavimo integruotos sistemos Borland C++ aplinka;
e supazindinti su programavimo ir algoritmo sudarymo principais;

e supazindinti su pagrindinémis programavimo kalbos C++ komandomis;

Darbui su paketu bus reikalinga integruota aplinka Borland C++.

Mokomojoje knygoje imtos Sios simboliy reikSmes:
Tikslai

Tai svarbu

Klausimai

UZduotys

Pratimas

Informacijos Saltiniai

Santrauka

MO INOTV
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1. IVADAS

Siame jvadiniame skyriuje skaitytojas susipaZista su programavimo pagrindinémis
savokomis ir terminais, duomeny tipy savybémis ir ju klasifikavimu C++ kalboje,
programavimo kalby raida ir integruoty programavimo aplinky sudétinémis dalimis.
Ypatingas démesys skiriamas programy projektavimo principams ir eigai bei uzdaviniy
sprendimo algoritmy vaizdavimo biidams. Be to Siame skyriuje aiSkinami programy testy
sudarymo principai ir pateikiami reikalavimai programy bei ju moduliy apraSymames.

> Mokymosi tikslai
Baiggs §i skyriu skaitytojas turi:

e Suprasti informacijos, duomeny, algoritmo, programos savokas;
e Zinoti duomeny tipy savybes ir klases;

e Zinoti programavimo kalby raida;

e Suprasti programavimo aplinky sudétiniy daliy paskirti;

e Zinoti programos projektavimo tvarka;

e Mokeéti sudaryti programos struktiring ir moduling schemas;

e Mokeéti sudaryti uzdavinio sprendimo algoritmo struktiirograma;
e Mokéti sudaryti programos testus;

e Mokéti aprasyti programas ir ju modulius.
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1.1  Pagrindinés savokos ir terminai

Jus tikriausiai jau zinote, kad informacija vadinamos Zinios, reiSkiamos bendra, dazniausiai
zodine forma. Daugelis mokslininky pateikia jvairius informacijos apibrézimus:

e Zinios, perduodamos vieny asmeny kitiems.
e ZodZiu, rastu ar rysio priemonémis perduodamos Zinios.
e Neapibréztumo skaitmeninis matas.

Mes, zmonés, turime iSskirting savybe suvokti informacija ir mastymu sukurti naujas
zinias. Be to informacija naudojamés, kaupiame, perduodame vieni kitiems. Ziniy
perdavimas reiskia, kad jas priimantysis suzino kazka naujo. Informacija yra nezinojimo,
neapibréztumo prieSybé. Kasdieniniame gyvenime informacijos kieki nustatome
intuityviai. Todel tikslus informacijos savokos apibrézimas nereikalingas. Taciau
informatika yra mokslas, susijgs su kompiuteriuy naudojimu. Taigi informacijos
apibrézimas turi atitikti uzdavinius, sprendziamus kompiuteriu.

Labai daznai terminai informacija ir duomenys naudojami kaip sinonimai, taCiau jie
skiriasi savo semantine prasme tiek ir esme.

Informacija - tai gaunamos Zinios ir jy tarpusavio rySiy visuma, duomeny turinys.

Duomenimis vadinamos konkretesnés zinios, kurios pateikiamos skaiciais arba turi
matematizuotq formaq.

Siuolaikiniy informacijos apdorojimo metody ir bidy sistema, leidZianti paversti
informacija duomenimis, ieskoti, rinkti, kaupti, saugoti, keisti, apdoroti tuos duomenis ir
vél pateikti kaip nauja informacija, vadinama informacijos technologijomis.

Suprantama, kad apdorojant informacija, biitina turéti papildomus duomenis, kurie rodo
kaip tai atlikti. Dazniausiai tokia informacija tai yra duomenys apie duomenis vadinami
algoritmais ir programomis, arba metainformacija.

Veiksmy ir taisykliy visuma, parodanti kaip is pradiniy duomeny gauti teisingq
rezultatq, vadinama algoritmu.

Algoritmai, uzrasyti programavimo kalbomis, vadinami kompiuteriy programomis.

Kompiuteris arba kompiuteriné technika yra svarbiausia informacjos technologiju
techninés jrangos dalis. Kompiuteris atlieka veiksmus su duomenimis, t.y. programas.

Duomenys, pateikiami kompiuteriui, vadinami pradiniais duomenimis, o i§ ju gaunami
rezultatai, vadinami galutiniais duomenimis. Apdorojimo metu taip pat gaunami vairis
duomenys.

Programoje naudojami duomenys - tai jvardinti dydziai, kuriy reikSmés saugomos
kompiuterio atmintyje. Duomenis sudaro: vardas ir reikSmé. Veiksmai su duomenimis
raSomi programoje naudojantis ju vardais. Programoje naudojami dviejopi duomenys —
konstantos ir kintamieji.

Konstantos — duomenys, kuriy reik§mes islieka pastovios.

Kintamieji — ivardinti dydziai, kuriais operuojama programose. Daznai kintamuyjy
reik§més i§ anksto nezinomos ir, atliekant programa, kinta.
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1.2 Duomeny tipai

Programavime vartojami labai jvairis duomenys. Pagal savybes jie skirstomi i klases,
vadinamais duomeny tipais. Pavyzdziui:

o Sveikieji skaiciai priklauso sveikyjy skaiciy tipui;
e Duomenys, turintys dvi logines reikSmes — tiesa ir netiesa (true ir false),
priklauso loginiam tipui;
e ir kiti.
Duomeny tipas rodo kiek reikia skirti kompiuterio atminties tokio tipo kintamojo reikSmei
saugoti. Be to tipas rodo kokius veiksmus galima atlikti su $io tipo kintamyjy reikSmémis.

Grieztos duomeny tipo apibrézties néra. Taciau bendrasias duomeny tipu savybes,
budingas daugeliui aukstojo lygio programavimo kalby, suformulavo Horas (C.A.R.Hoare,
1975) :

l. Tipas apibrézia reik§miy, kurias gali igyti kintamasis ar reiskinys, klasg.

2. Kiekviena reikSmé priklauso vienam tipui.

3. Konstantos, kintamojo arba reiSkinio tipa galima nustatyti i§ konteksto, arba i$
paties operacijos operando pavidalo, nepriklausomai nuo reikSmiu, gauty atliekant
programa.

4. Kiekvienos operacijos operandy ir rezultato tipai yra apibrézti.

Informacija apie tipus aukstojo lygio kalboje leidzia iSvengti klaidy programoje ar
jas rasti ir nustatyti, kaip duomenys vaizduojami kompiuteryje ir kokie su jais
atliekami veiksmai.

Duomeny tipai bei duomeny struktiirinimo biidai pradéti naudoti kartu su aukstojo lygio
programavimo kalbomis, kurios aptariamos sekanc¢iame skirsnyje.

Pagal reikSmiy struktiirinimo laipsni duomeny tipai skirtomi i tris klases (zr. 1.1 pav.):

1. Paprastuosius — loginiai, simboliniai, sveikieji, realieji, vardiniai, atkarpos.
Paprastyjy tipu reikSmés yra nedalomos — tai skai¢ius arba simbolis.

2. Struktirinius — masyvas, iraSas arba struktiira, failo rekursyvios struktiiros.
Struktariniy tipy reikSmeés sudaromos i$ kity paprastyju ar struktiiriniy reikSmiy.

3. Isvestinius — rodyklés, adresas. ISvestiniai duomeny tipai apibréziami specialiomis
sintaksinémis struktliromis, kurios leidzia paslépti fizini duomeny vaizdavimo ir
apdorojimo lygi.
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Duomeny tipai

Paprastieji: Struktiiriniai:
masyvas
A struktiira arba jrasas

funkcija

Sveikieji: Realieji:

int float

char double . . .

short Isvestlplalz

long rodyklé

adresas

1.1 pav. Duomeny tipai C++ kalboje
Apibendrinant galima pasakyti:

Duomeny tipas apibréziamas to tipo duomenuy reikSmiy aibe ir operacijomis,
atlickamoms su tomis reikSmeémis.

Kontroliniai klausimai

1. Paaiskinkite skirtuma tarp informacijos ir duomeny.
2. Ka vadiname informacinémis technologijomis?

3. Paaiskinkite algoritmo savoka.

4. Ka vadiname kompiuterine programa?

5. Paaiskinkite skirtuma tarp kintamojo ir konstantos.
6. Paaiskinkite duomeny tipo savoka.

7. Paaiskinkite C++ kalbos duomeny tipologija.
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1.3 Programavimo kalbos ir aplinkos
Jums puikiai zinoma, kad visas kompiuteriy programas galima suskirstyti i tris pagrindines
grupes:

e taikomgsias programas, skirtas ivairiy profesiju atstovy praktiniams uzdaviniams
spresti;

e sistemines programas, garantuojancias kompiuterio ir taikomosios programinés irangos
darba;

e programavimo aplinkas, leidzianCias kurti jvairias programas kompiuteriams.

Kompiuteriy programos kuriamos naudojant programavimo kalbas. Pirmyjy programavimo
kalby komandos vadinamos “masininiu kodu”, nes kompiuteris suprasdavo jas tiesiogiai, 0
pacios kalbos Zemojo lygio kalbomis.

Programuotojai, kurdami ivairias sistemines programas, ilga laika naudojosi Zemojo lygio
programavimo kalbomis. Populiariausia programavimo kalba buvo Assemblerio kalba.
Taciau programavimas zemojo lygio kalbomis, tokia kaip Assembleris, kurios tiesiogiai
apraso kompiuterio valdomus fizinius procesus, reikalauja auks$tos programuotojo
kvalifikacijos, nes Zemojo lygio programavimo kalby komandos panaSios { kompiuterio
komandy sistema. Todé¢l tokias programas yra sunku suprasti, kadangi net kelios eilutés
gali biiti skirtos tik vienam simboliui spausdinti. Be to Zemojo lygio kalbos yra suderintos
su tam tikro mikroprocesoriaus tipu.

Todél véliau buvo sukurtos aukstesniojo lygio programavimo kalbos, kurios sékmingai
naudojamos tiek sisteminéms, tiek ir tatkomosioms programoms kurti.

Pirmoji tokios paskirties programavimo kalba buvo kalba C, kuria 1978 m sukiiré
B.W .Karnighan ir D.M.Ritchie, aprase ja knygoje "C programavimo kalba (The C
Programming Language). Nuo 1983 m. kalbos C programavimo priemonés
reglamentuojamos ANSI (American National Standarts Institute) standartais. Nauja Sios
programavimo kalbos varianta, vadinama C kalba su klasémis, 1980 m. sukiiré
B.Straustrupas, kuriam suteiktas C++ pavadinimas. C++ nauja programavimo kalba, skirta
sudétingy programy sistemy kiirimui, panaudojant objektinio programavimo technologija.

Jums jau zinoma, kad kompiuteriy programa i§ pradziy rasoma pasirinkta programavimo
kalba, kuria aprasomi informaciniai procesai. Po to programos tekstas jvedamas {
kompiuterio atmintj ir pervedamas i viding kompiuterio kalba. Tai atlieka specialios
pagalbiniy programy sistemos, kurios vadinamos integruotomis programavimo
aplinkomis.

Viena i§ populiariausiy Siuolaikiniy programavimo aplinky, tai Borland C++ operacinéms
sistemoms MS DOS, Windows, Windows NT.

Integruota Borland C++ programavimo aplinka sudaro $iy programy rinkinys:

1. Pirminis procesorius. C++ nuo kity programavimo kalby skiriasi tuo, kad pries
kompiliavima programos teksta apdoroja pirminis procesorius. Jei pirminiame
programos tekste yra instrukcijos pirminiam procesoriui, tai jos vykdomos pries
kompiliavima.

2. Teksty redaktorius. Programos tekstas | kompiuterio atminti jvedamas tekstu
redaktoriumi. Kompiuterio atmintyje uzraSytas programos tekstas vadinamas pirminiu
programos moduliu (.cpp).
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3. Kompiliatorius. Kompiliatorius perveda programos pirminj teksta, paraSyta aukstojo
lygio programavimo kalba, { kompiuterio komandy sistema. Kompiliavimo metu
sukuriamas vykdomasis programos failas (.exe ). Tai sukompiliuota ir paruosta
vykdymui programa. Kompiliatoriaus rastos klaidos parodomos pastaby lange.

4. Sisteminiy rysiy redaktorius. Sukompiliuota programa gali biiti komponuojama, tai yra
1 viena vykdomaji faila yra komponuojami keli, i§ anksto sukompiliuoti failai. RySiy
redaktorius sujungia atskiras programos dalis | vientisa programa.

5. Derinimo ir analizés priemonés leidzia atlikti eksperimentini programos patikrinima:
kontroliniy duomeny patikrinima ir formavima; programos stabdyma kontroliniuose
taskuose; programos vykdyma atskiromis komandomis (trasavima); kontroliniy
duomeny reik§miy keitima programos darbo metu.

6. Funkcijy ir paprogramiy bibliotekos. Funkcijos ir paprogramés pateikiamos kartu su
programavimo aplinka skirtinguose rinkiniuose, vadinamose bibliotekose. Naudojantis
tokiomis funkcijomis ir paprogrameémis pakanka zinoti ju varda, paskirti ir kreipinio
struktiira.

Sioje mokomojoje knygoje analizuojamos C++ kalbos struktiiros ir programy projektavimo
priemonés. Integruota Borland C++ aplinka, leidzia rengti jvairiy tipy projektus.

Ay Projektas - tai visy faily, kurie sudaro programos vykdomgji failq, komplektas.
Integruotoje Borland C++ aplinkoje projekta sudaro Sie failai:

projekto failas .ide
pirminiai programy moduliai .cpp
iStekliy failai xIc
apibrézciy failai .def
biblioteky sasajy failai .h
vykdomieji failai .exe

Sekanciame skirsnyje aptariama programos kiirimo eiga.
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1.4 Programos kiurimas

Mokantis programuoti, i§ pradziy raSomos nedidelés programos, kuriomis aiSkinamasi
programavimo kalbos komandos ir duomenu struktiiros bei nesudétingi algoritmai. Tik
iSsiaiSkinus pagrindines programavimo kalbos konstrukcijas ir igyjus programavimo
patirti, galima pereiti prie sudétingesniy programuy projektavimo.

Dazniausiai programavimo literattiroje skiriami du labai svarbiis programy kiirimo etapai:
projektavimas ir realizavimas.Visi biitini programos kiirimo ciklo zingsniai rodomi 1.2
paveiksle.

Programos
projektavimas

Programos
realizavimas

[ | Yy
Analizé ir
specifikavimas Programa
v Y
Sprer_1dimo Testavimas
algoritmas

v

Kontrolé

L]

v

Dokumentavimas

¥

Eksploatavimas

1.2 pav. Programos kiirimo ciklas

1) Programos projektavimas

a) Uzdavinio analizé ir specifikavimas. Analizuojamas uzdavinys ir programos
pagrindinés charakteristikos. Nustatomi pradiniai programos duomenys ir darbo
rezultatai bei sudaroma programos specifikacija — t.y. suraSomi iSsamis programai
keliami reikalavimai.

b) Algoritmo sudarymas. Uzdavinys skaidomas i dalinius uzdavinius, iSskiriant
bendruosius programos modulius. Po to paruoSiama programos struktiiriné schema
ir programos modulin¢ schema, bei sudaromi kiekvieno modulio sprendimo
algoritmai.

¢) Uzdavinio algoritmo kontrolé. Atlickama wuzdavinio sprendimo teisingumo
kontrolé.

2) Programos realizavimas

a) Programos kodavimas. Kiekvienas programos modulis uzrasomas (koduojamas)
pasirinkta aukstojo lygio programavimo kalba.
b) Programos testavimas. Naudojantis {vairiais pradiniuy duomenuy rinkiniais
aptinkamos padarytos klaidos, o derinimo metu jos iStaisomos.
c¢) Programos dokumentavimas. Pagrindiné programos dokumenty dalis sudaroma
uzdavinio specifikavimo ir programy projektavimo bei kodavimo metu.
d) Programos eksploatavimas. Naudotojams nuolat pateikiamos instrukcijos apie
iSryskéjusias programy klaidas, juy iStaisyma ar padarytus pakeitimus.
Sekanciuose Sios mokomosios knygos skirsniuose placiau supazindinama tik su keletu
labai svarbiy programos kiirimo zingsniy — programos projektavimu, programos testavimu,
ir dokumentavimu.
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Programos projektavimas
Sitlloma susipazinti ir praktiskai nudotis Sia programos projektavimo tvarka:

Uzdavinio analizé ir specifikavimas.

Kruopsciai parenkamos duomeny strukttros. Tai svarbus algoritmo sudarymo etapas, nes
kiekvienam duomeny tipui taikomas tik jam skirtas operacijy rinkinys. Nuo duomeny
saugojimo, jvesties ir iSvesties biido priklauso programos struktiira.

Algoritmo sudarymas.

Sprendziama uzdavini suskaidzius i dalinius uzdavinius ir i§skyrus bendruosius programos
modulius, paruoSiama programos struktiriné schema, kurios pavyzdys pateikiamas 1.3
paveiksle. Parenkamos programavimo priemonés. Dazniausiai sudétingos programos turi
struktira, kuria sudaro atskiri moduliai. Duomeny ivesties ir iSvesties priemonés
atskiriamos nuo skaiCiavimy ir pertvarkomos i savarankiSkus modulius. Numatomos
duomeny teisingumo kontrolés priemonés. Patariama duomeny kontrol¢ atskirti nuo
skai¢iavimo proceso ir sudaryti atskira modulj arba programa. Taip pat patariama apriboti
duomeny galimy taisymy skaiciy. Pats paprasCiausias duomeny kontrolés biidas —
patikrinti ar duomeny elementas priklauso galimy reikSmiy aibei. Skiriama tokie duomeny
kontrolés tipai:

o Abeceline, kai tikrinami ar visi simboliai leistini.

e Leksiné, tikrinama ar simboliai taisyklingai vartojami.

e Sintaksiné, kai ar duomeny suraSymo forma atitinka sutartaja.

e Semantiné, kai tikrinama pagal prasmg.

e Lokalioji, kai tikrinama kokia nors duomeny rinkmena (failas).

e Globalioji, kai analizuojami duomenys skirtingose duomeny rinkmenose (failuose).

o Nepriklausoma arba neatskiriama nuo skai¢iavimy (tikrinama ar duomenys tenkina
konkrecias skai¢iavimams biitinas salygas).
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Duomeny
teisingumo kontrole

Duomeny jvestis

Teisingiduomenys

Skaiciavim ai

Duomeny iSvestis Rezultatai

1.3 pav. Programos struktiriné schema

Sudarius programos struktiiring schema, paruoSiama programos moduliné schema, tai
programos struktiiriniy elementy apraSymas. (zr. 1.4 pav.).

Programos moduliné schema parodo ivairiy programos moduliy tarpusavio priklausomybeg.
Modulis - tai programos dalis, atliekanti tam tikra funkcija.

Pavyzdziui moduliai, {vedantys duomenis, atliekantys skai¢iavimus, surandantys maziausia
reikSme tarp duoty ir kiti. Kiekvienas programos modulis turi unikaly varda, kuris turi buti
zymimas schemoje. Programos moduliné schema turi keliy lygiu hierarching struktiira.
VirSutiniame lygyje braizomas pagrindinis programos modulis. Pirmame lygyje braizomi
moduliai, naudojami tik pagrindiniame modulyje. Antrame lygyje braizomi moduliai,
naudojami pagrindiniame modulyje ir pirmo lygio moduliuose ir t.t. (zr. 1.4).

Pagrindiné funkcija main()

— e SN,

& >

vesti Skaiciuoti Rikiuoti Spausdinti

N

Ekranas Failas

1.4 pav. C++ programos moduliné schema

Moduliné schema padeda sudaryti programy darbo testus, programos derinimo metu,
testuojant rySius tarp moduliy. Be to, iSskirtos dalys gali biiti pavedamos programuoti
atskiriems programuotojams.

D.Luksaité Programavimas C++ kalba
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Algoritmy vaizdavimas

Uzdaviniy sprendimo algoritmai vaizduojami jvairiais buidais: pseudokodu (labai detaliai),
blokinémis schemomis, struktlirogramomis. Programavimo specialisty pripazistama, kad
pradedantieji lengviau isisavina bloking schema, kaip algoritmy vaizdavimo biida. Tac¢iau
blokiné schema §iuo metu kei¢iama struktiirograma. Sioje mokomojoje knygoje
rekomenduojame naudotis struktiirogramomis. Todé¢l tik labai trumpai apzvelgsime
blokiniy schemy sudarymo principus.

Blokinés schemos

Blokinése schemose naudojami grafiniai simboliai (staciakampis, rombas, lygiagretainis ir
kt.) atitinka tam tikra veiksmo tipa. Linijos, jungiancios Siuos blokus, rodo veiksmy
atlikimo tvarka. Linijy normali kryptis — i§ virSaus i apacia ir i$ kairés { apacia. Kartais
linijos gale braizoma rodyklé, rodanti peréjimo krypti. Linijos gale gali biti tik vertikalios
ir horizontalios, tod¢l ju kryptis kei¢iama tik staciu kampu. Sudarant blokines schemas
naudojami tokie grafiniai simboliai:

Pradzia ir Pabaiga. Rodoma algoritmo pradzia ir pabaiga. Atitinkamai
iraSomas reikalingas zodis.

)

Ivestis ir Isvestis. Rodomi kintamyjy vardai, kuriy reikSmeés tai ivedami
pradiniai duomenys arba iSvedami programos rezultatai

Skaiciavimai. Aprasomi skai¢iavimai i bloko vidy irasant formulg.

Salygos tikrinimas. IraSoma salyga, kuri programos vykdymo
metu tikrinama. Nuo salygos tikrinimo rezultaty (salyga teisinga

*— arba neteisinga), priklauso tolesné skai¢iavimo kryptis.

Kreipinys. Kreipinys nusakomas modulio vardu ir parametry sarasu, per
kuri moduliui siunc¢iami pradiniai duomenys.

O Jungtis rodo linijos perkélima i kita vieta.

Grafinai vaizdai numeruojami, dazniausiai naudojant skai¢ius. Si koordinaté raSoma bloko
virSutings linijos triikkyje.

D.Luksaité Programavimas C++ kalba
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Struktiirograma
Nauja algoritmo vaizdavimo biida, struktiirograma, suktré I.Nassi ir B.Shneiderman
(1973). Struktirogramoje naudojami Sie pagrindiniai elementai:

d=x+y; Staciakampis. IraSomas programos arba jo modulio
vardas, jvairts skai¢iavimai, apraSomi duomeny tipai ir
kintamieji.

skaiciuoti(a,b) Kreipinys. Kreipinys nusakomas modulio(funkcijos)
vardu ir parametry sarasu , per kuri siunc¢iami pradiniai
duomenys.
Salyginé valdymo struktiira.
a<b .

t n if(a<b)

d=x+y;
else

d=x/y;
i=1 Cikliné valdymo struktiira while.
i=1;
koli<=10 while (i<=10)

skaiciavimai {

d=x+y d=xly

skai¢iavimai

it i=i+h;

b

i=1 Cikliné valdymo struktiira do while.
i=0;

skaiciavimai
do

i=i+h {

skai¢iavimai

iki i<=10 i=1i+h; (arba i++)
}

while (1<=10);

i=71.10 Cikliné valdymo struktira for.
for (1=0; i <= 10; i++)
{

skai¢iavimai

}

skaiCiavimai

ikt pagal r Isrinkimas pagal pozymj.
switch (kintamasis)

r=0; {

r=1: case (reikSmé 1):

sakiniai;

r=10; case (reikSmé 2):

sakiniai;

case (reikSmé n):
sakiniai

default:

sakiniai;

}

D.Luksaité Programavimas C++ kalba
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Programos modulio struktiirogramos bendroji forma rodoma 1.5 paveiksle.

Pradzia

Aprasymai

Veiksmai

Pabaiga

1.5 pav. Programos modulio struktiirogramos bendroji forma.

Pradzios langelyje raSomas programos ar jos modulio vardas.

Aprasymy dalyje gali biti keli skyriai, kuriuose aprasomi sugrupuoti duomeny tipai,
kintamieji, konstantos, kitos struktiiros. Kintamieji aprasomi tokia tvarka: pradiniy
duomeny kintamieji, rezultaty kintamieji ir kiti kintamieji. Cikly kintamuyju
struktiirogramoje apraSyti nebiitina.

Veiksmy dalyje raSomi veiksmai jy logine seka.
Pabaigoje raSomas programos ar jos modulio vardas.

Kiekvienos dalies viduje gali buti braizomi kiti strukttiriniai elementai. Sudétingesni
elementai vaizduojami atskirose struktiirogramose. Siuo atveju pagrindiniame modulyje
iraSomas elemento vardas.

Viena struktiirograma patogiau sudaryti viename lape. Jeigu struktiirograma didelé, tai
dalis veiksmy ivardinami blokais ir braizomos atskiros §iy bloky struktiirogramos.
Paprogramiy algoritmy struktiirogramos braizomos atskirai.

1 Pavyzdys

Programa analizuoja ivedamus sveikuosius skai¢ius. Jeigu skaicius lyginis, skai¢iuoja
kuba, jeigu nelyginis skai¢iuoja kvadrata. Rezultatus spausdina kompiuterio ekrane. [vedus
nulj, programa nutraukia darba. Programos struktiirograma pateikiama 1.6 paveiksle.

Pradzia

int x, y

i=1,10

vestix

X%2 ==
t n

y=pow (x,3); | y=pow (x,2);

Spausdinti y

Pabaiga

1.6 pav. Programos struktirograma pateikiama

D.Luksaité Programavimas C++ kalba
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Programos realizavimas

Programos realizavimo procesa sudaro $ie zingsniai: programos kodavimas, programos
testavimas, dokumentavimas ir programos eksploatavimas. Siame skirsnyje placiau
kalbama apie programos testavimo ir dokumentavimo zingsnius.

Programos testavimas

Programos testavimo ir derinimo metu randamos ir iStaisomos aptiktos programos
vykdymo klaidos.

Programy testai - tai jvairiis pradiniy duomeny rinkiniai.

Skiriami du programos testavimo biidai - kompleksinis visos programos ir atskiry jos
moduliy testavimas.

Modulio testavimas - tai modulio vykdymas, pateikiant pradinius duomenuy rinkinius.

Kompleksinis programos testavimas - tai visos sistemos vykdymas, pateikiant testus, ir
gautos informacijos lyginimas su numatomais rezultatais.

Testavimo procesa sudaro tokie zingsniai:
e testo projektavimas;
e testo pilnumo tikrinimas;

e testo vykdymas.
Testo projektavimas

1. Pagal modulio reikalavimus parenkamas testas kiekvienai situacijai,
kiekvienai ribai, kiekvienai neleistinai salygai patikrinti.

2. ParuoSiami testai kiekvienos salygos visoms kryptims patikrinti;

3. Patikrinama, ar sudaryti testai tikrina visus galimus kelius (pvz. kiekvienai
ciklinei valdymo struktiirai buitini trys testai kai: ciklas visai nevykdomas;
ciklas vykdomas tik vieng karta; ciklas vykdomas daug karty).

4. Nustatoma, kuriems duomenims programa yra jautri (pvz. dalyba i$ nulio,
posaknio leistina reikSmeé, arba kai kuriy trigonometriniy funkcijy
argumenty leistiny reikSmiy aibé (ne mazesni uz nulj), irasy saraso ribos
(tuscias, turi tik viena irasa, jau yra surtiSiuotas, turi vienodas reikSmes).

D.Luksaité Programavimas C++ kalba
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ne @ taip
) a>c
ne taip ne taip
v A 4

h 4 \ 4
max=c max=b max=c max=a

1.7 pav. DidzZiausios reiksmés radimas tarp trijy duoty skaiciy a, b ir c.

Testy lentelé
1.1 lentele
Testo nr. Testai Numatomi
a b c rezultatai
1. 10 6 5 max =a
2 10 6 11 max=c
3. 6 10 8 max=b
4 6 10 11 max=c
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Testo pilnumo tikrinimas
Paruosus testa, rengiama testy pilnumo lentelé (Zr. 1.2 lentelé) ir tikrinama ar dar reikalingi
papildomi testai, ar jau visi keliai tikrinami.

Testy pilnumo lentelé

1.2 lentelé
Salyga Kryptis Testai
1 2 3 4
Salyga 1 Taip + +
Salyga 1 Ne +
Salyga 2 Taip
+

Rengiant testy pilnumo lentelg, perzitrima kiekviena salyga ir kiekvienas kelias bei
pazymimas testo, tikrinan¢io kelia, langelis. Sioje lenteléje negali likti eilu¢iy, kuriose néra
nei vienos zymes. Jau min¢jome anksciau, kad patikrinus testy pilnuma, papildomai reikia
parinkti testus, kurie patikrinty programos jautruma jvairiems duomenims.

Testo vykdymas

Kiekvienas programos modulis testuojamas atskirai nuo visos programos. Testuojamas
modulis vykdomas keleta karty paeiliui pateikiant jam i§ anksto paruostus testus. Sudétingi
programy komplektai gali biiti testuojami dviem biidais:

1. Tikrinant modulius, esan¢ius zemiausiame lygyje, o po to testuojant
aukstesniojo lygio modulius. Testavimas kartojamas, kol patikrinamas
auksciausio lygio modulis.

2. Pirmiausiai testuojami moduliai, esantys auk$c¢iausiame lygyje, po to
moduliai, esantys Zemesniuose lygiuose. Jeigu kuriy nors Zemesniojo lygio
moduliy triksta, jie kei¢iami intarpais. Dazniausiai intarpuose
programuojamas kokio nors teksto spausdinimas, arba imituojami iSvesties
duomenys.

Programos dokumentavimas

Tai labai svarbus programinés {rangos realizavimo zingsnis, kurio metu paruoSiami visos
programos ir atskiry jos moduliy aprasymai. Pagrindiné programos dokumenty dalis
sudaroma uzdavinio specifikavimo ir programy projektavimo ir kodavimo metu. Programy
ir programy komplekty apraSymai perduodami programy projektuotojams, naudotojams ir
asmenims, prizitrintiems kompiuteriy programas. Rekomenduojamos tokios programos ir
kiekvieno modulio aprasymo dalys:

Programos(modulio) antrasté, programos autorius, paskutiniojo modifikavimo data.

Parametry sarasas ir parametry paskirties aprasymas.

Programos (modulio) paskirtj aisSkinantis tekstas bei naudojami metodai ir biidai.

Programos (modulio) moduliné schema.

Pagrindinés programos ir kiekvieno jos modulio sprendimo algoritmas.

Programavimo kalba uZraSytas pagrindinés programos ir kiekvieno jos modulio
tekstas.

Duomeny apribojimai ir avarinés situacijos.
o Programos (modulio) panaudojimo iliustracija (duomeny ir rezultaty pavyzdys).
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Kontroliniai klausimai

Paaiskinkite skirtuma tarp informacijos ir duomeny savoku.

Ka vadiname informacinémis technologijomis?

Paaiskinkite algoritmo savoka.

Ka vadiname kompiuterine programa?

Paaiskinkite skirtiuma tarp kintamojo ir konstantos.

Apibiidinkite duomeny tipo savoka.

Paaiskinkite C++ kalbos duomeny tipu tipologija.

Apibiidinkite skirtumus tarp Zemojo ir aukstojo lygio programavimo kalbuy.
Kokio lygio programavimo kalba yra C++ kalba?

Kokiy operaciniy sistemy aplinkoje gali dirbti Borland C++ programos?
ISvardinkite programavimo aplinkos sudétines dalis ir paaiskinkite jy paskirtj.
Paaiskinkite projekto savoka.

ISvardinkite programos projektavimo ir programos realizavimo etapy
zingsnius.

14. Pakomentuokite jums zinomus duomeny kontrolés tipus.

PN R

—_ = = = \©
W =or

#  UZduotys

1. Sudarykite strukiirograma programai, kuri tarp triju, ivestu klaviattra skaiciuy,
rasty maziausia reikSmg ir ja spausdinty.

2. Sudarykite pirmosios uzduoties programos testy ir testy pilnumo lenteles.

b Santrauka

Siame skyriuje susipaZinote su programavimo pagrindinémis savokomis ir terminais,
duomeny tipy savybémis ir ju klasifikavimu C++ kalboje, programavimo kalby raida ir
integruoty programavimo aplinky sudétinémis dalimis. JUs jau Zinote programy
projektavimo principus ir eiga bei uzdaviniy sprendimo algoritmy vaizdavimo biidus. Be to
Siame skyriuje iSsiaiSkinome programy testy sudarymo principus ir reikalavimus programuy
bei ju moduliy apraSymams.

@® Informacijos Saltiniai
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2. C++ PROGRAMOS SUDARYMAS

Siame skyriuje skaitytojas susipaZjsta su populiariomis programavimo metodikomis ir C++
kalbos programos struktiira. Be to pateikiami reikalavimai programos stiliui ir jo vertinimo
kriterijai. Taip pat skaitytojas supazindinamas su Borland C++ programavimo aplinkos
projekto sudarymo tvarka, pirminio programos modulio kompiliavimu ir projekto
redagavimu.

> Mokymosi tikslai
Mokydamasis ir baiggs $i skyriy skaitytojas turi:

e susipazinti su C++ kalbos programos struktiira;

e iSmokti sudaryti C++ kalbos programas ir jy modulius;
¢ iSmokti rasyti gero stiliaus programos teksta;

o mokéti sukurti nauja projekta;

o mokéti papildyti projekta naujais failais.

D.Luksaité Programavimas C++ kalba
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2.1 Programavimo metodikos

Pastaruoju metu naudojamos dvi programuy sudarymo metodikos - struktiirinis
programavimas ir objektinis programavimas.

Programos lengvai skaitomos, taisomos, pertvarkomos, kai jos struktiiruotos, tai yra
sudarytos i$ nedideliy daliy. Tipiniai programy strukttiros elementai iSskiriami
vadovaujantis programy struktiiravimo principais.

Struktiirinio programavimo metodika nurodo, kad programose i$ pradziy sukuriamos
duomeny struktiiros ir ju tvarkymo priemongs ir tik po to, panaudojant Sias priemones,
aprasomas uzdavinio sprendimo algoritmas. Struktiirinio programavimo principai:

Formuluojama sprendziama problema.

Nustatomi programos duomenys ir rezultatai.

Nustatomos duomeny apdorojimo procediiros.

Aprasomi programos struktiiriniai elementai (funkcijos, paprogramés).
Parengiamas programos tekstas.

Programa kompiliuojama, derinama ir testuojama.

Taikant objektinio programavimo metodika, programa sudaroma i§ abstraktaus tipo
objekty. Objektinio programavimo principai:

Formuluojama sprendziama problema

ApraSomi objektai (meniu, langai, mygtukai ir t.t.)

Nustatomi rysiai tarp objekty.

Sukuriamos objekty klasés, aprasomi kintamieji, nurodantys galimas objekty
biisenas.

Aprasomi praneSimai objektams.

Pranesimus valdancios funkcijos (metodai) prijungiamos prie objekty klasiy.
Klasés testuojamos.

ApraSomi klasiy objektai.

Apibréziama pradiné sistemos biisena.

Kompiliuojama, komponuojama ir vykdoma programa.
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2.2 C++ Programos struktira
Pries sudarant programas C++ kalba, sitiloma atkreipti démes;j i Sias taisykles:

e naudojama tik viena programy struktiiravimo priemoné — funkcijos;
e programos savoka atitinka pagrindinis modulis (funkcija), Zzymima vardu main;
e programoje turi buti tik viena main funkcija;

e programos objekty (struktiiry, kintamuyjuy, funkciju) apibréztys ir aprasai gali biiti
bet kurioje programos vietoje. Svarbu tik tai, kad objektas biity aprasytas pries ji
naudojant;

e aprasuose naudojami funkcijy prototipai;

e (C++ kalboje realizuojant standartinius veiksmus naudojamos jvairios biblioteky
sistemos.

Funkcijos apraSo sintaksé

reik§més tipas f-jos vardas ([parametry sqrasas])

{

[ lokaliyjy kintamyjy apibreéztys]
tekstas

return (reiksmé);

/

C++programos pagrindinés funkcijos main tipiné strukttira pateikiama 2.1 paveiksle.
Naudojantis funkcijomis patariama laikytis Siy taisykliy:

Funkcijos main aprase jos tipa galima praleisti.

Parametrai — tai rySio su kitais programos struktiiriniais elementais priemongs.
Lokaliyjy kintamuyjy apibréztys rodo tik funkcijos viduje naudojamas struktiiras.
Jeigu skai¢iuojama funkcijos reikSmé, jos tekste turi buiti sakinys return (reiksmé),;

Jeigu funkcijos reikSmé neskaiciuojama, tai funkcijos reikSmés tipas turi biiti void, o
sakini return galima praleisti.
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[/* instrukcijos pirminiui procesoriui]

[/* globaliosios apibreéztys]|

[/* naudotojo funkcijy prototipai]

main() // pagrindiné funkcija
{ // bloko pradzia
[ lokaliosios apibréztys |
tekstas
return 0;
} // bloko pabaiga

[/* naudotojo funkcijy realizacijy aprasai]

2.1 pav. Funkcijos main tipiné struktira

Programos failo pradzioje raSomos instrukcijos pirminiui procesoriui, nurodancios kokie
pakeitimai turi biti atlikti programos tekste prie§ kompiliavima, kokius aprasus saugomus
kituose failuose reikia jtraukti | programa.
Instrukcijy pirminiam procesoriui sintakse:

# include <bibliotekos sqsajos failo vardas>
C++ programavimo aplinkos bibliotekos sudaromos 1§ funkcijy realizacijy aprasu
objektiniy moduliy ir sasajy, saugomy atskiruose failuose. Biblioteky sasaju failai — tai
rys$io su bibliotekomis priemonés. Ju vardai sudaryti panaudojant plétini (.h).Pirminio
procesoriaus instrukcijos include rodo, kokiu biblioteky sasaju tekstus reikia jtraukti |
kompiliuojama programa.

#include <iostream.h> 1vesties ir iSvesties

#include <math.h> matematiniy ir trigonometriny funkciju
#include <string.h> simboliy eilu¢iy apdorojimo

ir kitos.

Globaliosios apibreéztys rodo tuos programos objektus, kurie gali biiti vartojami visuose
programos moduliuose.

Programos dalis, kuri raSoma uz funkcijos main() atidarancio figtirinio skliaustelio,
vadinama pagrindine funkcija.

C++ programoje gali buti ir kity funkcijy, kurios raSomos prie§ arba uz pagrindinés
funkcijos. Siuo atveju prie§ pagrinding funkcija rajomas funkcijos prototipas (apragas).

Programos dalis, ribota figiiriniais skliausteliais, vadinama bloku.

Visi programos sakiniai baigiami kabliataSkiu.

Lokaliosios apibréztys rodo funkcijos objektus, kurie naudojami tik toje funkcijoje, kurioje
jie aprasyti.
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Funkcijos prototipu vadinamas funkcijos antrastés sakinys. RaSant pagalbiniy funkcijy
aprasus po pagrindinés funkcijos, programos pradzioje biitina suraSyti pagalbiniy funkciju
protototipus. Funkcijos realizacijos aprasas — tai funkcijos veiksmuy aprasas.

Veikian¢ios C++ programos pavyzdys pateikiamas 2 pavyzdyje.

2 Pavyzdys

/* programa, kuri leidzia jvesti sveikaji skaiciuy. Jeigu jis lyginis, skai¢iuojamas §io
skaiciaus kvadratas. Jeigu skaicius nelyginis skai¢iuojamas jo kubas. Programoje
naudojamos dvi pagalbinés funkcijos — skaiciaus kvadratui ir kubui skaiciuoti. */

# include <iostream.h> //instrukcija pirminiam procesoriui
# include <math.h>

int kvadratas(int n); // f-jos prototipas

int kubas(int n); // f-jos prototipas
main () // pagrindiné funkcija
{

int n;

cout << "[veskite sveikaji skaic¢ig\n";
cin >> n; // klaviatiira jvedamas sveikasis skaiCius
if (n% 2==0)
cout << "skaiciaus"<<n<<"kvadratas yra"<< kvadratas (n)<<endl;

else
cout << "skaiciaus"<<n<<"kubas yra"<< kubas (n)<<endl;

return 0; // programa uzbaigiama komanda return
b
// Funkcija kvadratas---------------------
int kvadratas(int n)
{ .

nt y;

y=pow(n,2);
return (y);
}
/! Funkcija kubas--
int kubas(int n)
{ .

Int y;

y=pow(n,3);
return (y);
}

2.3 C++ programos stilius

Programa turi buti lengvai skaitoma, tuomet ja lengviau taisyti. Toliau pateikiama keletas
patarimy, kuriais sitiloma praktiskai naudotis:
e Programos teksta galima pradéti rasyti bet kuria pozicija.

e Programos dalys viena nuo kitos skiriamos tus¢iomis eilutémis.

e Pirmosios programos eilutés pradedamos raSyti pirmaja pozicija, o visas
programos kamienas ir veiksminiai programos teksto blokai pastumiami i
deSine.
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Visi rezervuoti zodziai ir didesné programos dalis yra raSoma maZzosiomis
raidémis.
Globaliyju kintamuyjuy ir konstanty vardai raSomi didziosiomis raidémis.

Klasiy, funkciju - konstruktoriy ir funkciju - destruktoriy vardy pirmoji raidé
yra didzioji.

Komentarai

Komentarus galima rasyti bet kurioje programos vietoje. Komentarai pradedami dviem i
desing pasvirusiais briikSniais ( /). Jei komentarai uzima kelias eilutes, ju pradzia galima
zyméti (/* ) ir baigti (*/).

Komentarai papildo programa, taciau neturéty trukdyti skaityti programa. Todé¢l sitiloma
raSyti komentarus:

Programos pradzioje, nurodant programos paskirti ir autoriy bei paskutiniojo
modifikavimo data.

Kintamyjuy ir objekty aprasuose nurodant ju papskirti.

Pries funkcijas ir veiksminius programos blokus nurodant jy paskirti.
Lakoniski komentarai raSomi programos tekste deSiniajame kraste.

Teksto raSymo kultdra

Gero stiliaus programa lengvai suprantama ir skaitoma. Tokios programos tekstas patogiai
iSdéstomas lape panaudojant atitraukimus ir tarpus tarp eiluéiy (zr. 2 Pavyzdys).
Programos tekste:

Isdéstymas atitinka atlickamy veiksmy prioritetus;
Atitraukimai iSryskina sakiniy pavalduma;
Naudojamos tuscios eilutés:
¢ Tarp pagrindiniy daliy (iki trijy);
¢ Tarp nepagrindiniy daliy (iki dvieju);
¢ Pries bloka (viena).
Lygiuojama pagal pozicija struktiirose, blokuose, funkcijose;
Funkcijos pradzia pazymima komentary eilute (//---------- funkcijos vardas).
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2.4 Borland C++ 5.0 aplinkos projekty tvarkymas

Borland C++ aplinkoje kuriami jvairiy tipy ir paskirties projektai. Projekta sudaro
keletas pirminiy programos moduliy ir duomeny faily, kurie rengiami programavimo
aplinkoje.

Projekta sudaro Sie failai:

e pirminiai programy moduliai .Cpp

e vartojamy grafinés aplinkos iStekliy .rc
aprasas

e projekto savybiy apibrezCiy failai .def

e projektas ade

e biblioteky sasajy failai .h

e vykdomieji failai .exe

R Projektas -faily, sudaranciy programos vykdomagjq bylg, komplektas.

Integruota programavimo aplinka startuojama panaudojant pradinj meniu arba
piktogramg Windows aplinkos darbalaukyje. Bendras integruotos aplinkos vaizdas
pateikiamas 2.2 pav. Po to projektai rengiami ir tvarkomi programos meniu arba
komandy jrankiais.

&7 Borland C++

lﬁgdll Search Yiew Project Scipt Tool Debug Options Window Help
1o £
Dpen...
[Elose
Save, Cirlsk Chrl#S esource Project...
Save as.
S awe 4

Bt
PFrinter setup.

Send
Exit

1 CADaliaChpav.ide

2 C:ADalia\Chburbulas. cpp
3C:ADaliahChatranka.cpp

4 CADalia\Chpavs.cpp
SCADaliahChsh08_30 2.cpp
B c\daliahchsivp.ide

7 Chdalishchsivp2.cpp
8 Chdaliahchsisp.opp
S C:hdalizhchsivpl.cpp
10 C:AD alishCySivM aujas.ide

[16:18:12
2.2 pav. Bendras Borland C++ integruotos aplinkos ekrano vaizdas

Kuriant nauja projekta, naudojamos meniu elemento File komandos, o redaguojant jau
egzistuojanti projekta, - meniu elemento Project komandos.
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Naujo projekto sudarymo tvarka:

(zr.2.3 pav.).
Mew Target |
— Project Path and M ame:
W oK
Iu::'\BcE'\pavyzdys'\pirmas.ide
C I
— T arget Mame: x e |
Ipirmas 5. Browse |
— Target Type: T8 Advanced |

Parenkama nauju projekty konstravimo komanda File.New.Project (Zr. 2.2 pav.).
Lango New Target teksto lauke Project Path and Name (Projekto vieta ir vardas)

nurodomi darbo katalogo ir naujo projekto vardai (Pvz., pirmas.ide)
Srityje Target Type (uzduoties tipas) parenkamas EasyWin (lengvas langas) tipas

Application [.exe] -
Dynarnic Library [.dll
Static Library [for .exe] [lib]

— Framewark.z:
¥ Class Library

— Controls:
Static Library [for .dll] [lib] [T BwCC
Import Librany [.lib] o

— Libraries:

? Help |

27

Platfarmm: [T Mo Exceptions
| windows 3. (16) i Pl
Target Model:

I Large j

2.3 pav.Naujo projekto parametry parinkimas

e Ivykdoma komanda Advanced , kurios dialogo langelis parodytas 2.4 pav., ir srityje
Inicial Node iSjungiami .rc, .def parametrai.

Advanced Options EH |

— Initial Modes:

: _ W oK
= C |
™ Mo Source Mode ml
I 2 Heb |
[ .det

2.4 pav. Papildomi projekto parametrai

e Naujai kuriamo projekto parametry lange pele parenkamas projekto elemento
.cpp failo pavadinimas.

e Atsidariusiame tekstiniame lange surenkamas programos tekstas.

D.Luksaité Programavimas C++ kalba



28

/* programa ekrane paraso “Sveikas, Pasauli !” ir, nuspaudus bet kurj klavisa, baigia
darba*/

# include <iostream.h>

main()

{

int i;

cout  <<” Sveikas, Pasauli! Spauskite bet kurj klavisa.”;
cin >>

return 0;

e Komanda File.Save uzraSius programos teksta i diska (Zr. 2.5 pav.), galima pirminj
programos modulj kompiliuoti.

@7 Borland C++ - pirmas

(=] ]

File Edt Search View Project Scipt Tool Debug Options Window Help

28] Zldolo| Ol SxlvlE] * %% %4 =

E' C:\Bc5\pavyzdysipirmas. cpp

% Project : c:\beB\pavyzdysipirmas ide [ =] B3

/4 programs ekrane parado "Sreikas, Pasauli /" ir,

/4 nuspaudus bet kuri kiavisae, baigis darba

# include <iostream.h>

maini)

{

int i;

cout <<" Sveikas, Pasauli! 3Spauskite bet kuri klavisa.™;
cin > i;

return O;

}

+ -0 pirmas.exs [ .ex=]
BBl rirnss.cop [ .cpp]  code size

[11:38 [Insen [17.36:30

2.5 pav. Integruotos aplinkos Borland C+ + iSorinés sqsajos ekrano vaizdas
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e Pirminis programos tekstas kompiliuojamas komanda Debug.Run (Ctrl+F9).
PraneSimai apie programos kompiliavimo rezultatus ir sintakses klaidas rodomi
lange Message (Zr. 2.6 pav.)

oom opilrmas.cpp: cache age 17:35:27 2000.11.08. disk age 17:40:21 2000.11.08
8 = = Compiling C:~BeSwpavyzdys pirmas.cpp

i % pirmas . cpp(f.8):Illegal structure operation

i 0 pirmas.cpp(10,3):'i' is declared but never used

2.6 pav. Programos kompiliavimo rezultatai ir sintaksés klaidos

Programos darbo rezultatai rodomi tekstiniame lange (Zr. 2.7 pav.).

B C:\BCS\PAYYZDYS\PIRMAS _EXE =l E3

Sveikas, Pasauli? Spauskite bet kuri klawisa.

2.7 pav. Programos darbo rezultatai
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Projekto redagavimas

e Komanda View/Project atveriamas aktyvaus projekto struktiiros parinkimo langas.

Projekto struktiiros elementai (node) redaguojami parenkant pagalbinio meniu
komandas (Zr. 2.8 pav):

Add node
Delete node
Make node
Preview make

Build node

Link.

Special 3

T argetE spert. .

Edit hode attributes. .
Edit lozal options. ..
Yiew ophions hierarchy...

Properties. ..
1] | i
2.8 pav. Projekto struktiiros elementy pagalbinis meniu
Add node - prijungti nauja faila.
Delete node - nereikalingo failo naikinimas.

Edit node atributte - koreguoti projekto failo parametrus.

Projekto pildymas naujais failais (Zr. 2.8pav.):
1. Nauja vykdomoji byla jterpiama jrankiu Add target to project @ﬂ
2. Nauja programos pradinio teksto byla idedama jrankiu Add file to project. @

Sie jrankiai randami standartinéje jrankiy juostoje.
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Kontroliniai klausimai

1. Paaiskinkite pagrindinés funkcijos tiping struktiira.
2. Kokia programa naudojama jvedant programos pradini teksta i kompiuterio
atmintj?
3. Paaiskinkite kompiliatoriaus paskirti.
4. Koks yra pirminio programos modulio failo plétinys?
5. Kokiais simboliais yra pradedami programos komentarai?
6. Paaiskinkite funkcijos apraso sintakse.
7. Kokius Zinote svarbiausius reikalavimus teksto raSymui?
8. Paaiskinkite instrukcijy pirminiam procesoriui paskirti.
#  UZduotys

1. Sukurkite nauja projekta antras.ide.

2. Naujame programos pirminio programos teksto lange surinkite pavyzdyje
pateiktos programos teksta. Sukompiliuokite, iStaisykite klaidas, jeigu tokiy
atsirasty ir jvykdykite §ig programa.

g Santrauka

Siame skyriuje susipaZinote su populiariomis programavimo metodikomis ir C++ kalbos
programos struktiira. Be to, Zinote reikalavimus programos stiliui ir jo vertinimo kriterijus.
Taip pat iSmokote sudaryti ir tvarkyti projektus Borland C++ programavimo aplinkoje,
kompiliuoti pirminjo programos modulj ir redauoti projekta.

@®  Informacijos Saltiniai
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