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Skaityk ne tam, kad prie§tarautum ir neigtum, ne tam,
kad igkart patikétum, ir ne tam, kad turétum, apie kg
kalbéti, bet tam, kad mastytum ir svarstytum.

E Bekonas

IVADAS

Zavédamiesi kompiuterio galimybémis dazniausiai pamirstame, kad kompiuteris yra tik Zmogaus sukurtos
programos vykdytojas. Norint kompiuterj efektyviai taikyti praktinéje veikloje, vien Ziniy apie kompiuterio
darbo principus ir mokéjimo dirbti taikomaja programine jranga nebepakanka: pasitaiko problemy, kurioms
spresti naudotojas turi atrasti sprendimo biidg ir parasyti programa. Siuolaikinés taikomosios programos (pvz.,
skaic¢iuoklé, rasyklé ir kt.) turi savo programavimo priemones, kurios leidzia iSplésti jy galimybes, pritaikyti ias
programas konkreciai veiklos sri¢iai ar uzduociai spresti. Bet kuriam kompiuterio naudotojui yra labai svarbios
programavimo zinios, jgiidziai ir gebéjimas kurti nesudétingas programas.

ISmokti programuoti galima tik pac¢iam kuriant programas. Todél mokymasi siilome pradéti nuo praktikos
darby. Knygos skyriuje Praktikos darbai rasite vienuolika praktikos darby. Jie visi pateikiami naudojantis
C++ programavimo kalba. Kiekviename darbe aprasoma, kaip Zingsnis po Zingsnio kuriama programa. Pa-
rasius nors ir keleta programos eiluciy, labai svarbu patikrinti programos darbg. Tik jsitikinus, kad programa
dirba gerai, galima ja rasyti toliau. Vartojamos sgvokos ir terminai glaustai paaiskinti knygos skyriuje Pagrindi-
nés struktirinio programavimo sqvokos. Jy mokytis atmintinai nereikia, taciau, norint sékmingai dirbti, batina
suvokti sgvoky prasme.

Kiekvieno praktikos darbo pradzioje rasite sarasa ziniy ir gebéjimy, kuriuos jgysite atlikdami praktikos darba.
Cia pateikiamos ir nuorodos j skyrius C++ kalbos Zinynas bei Algoritmy Zinynas. C++ kalbos Zinyne pristato-
mos C++ programavimo kalbos pagrindinés priemoneés ir konstrukcijos. Algoritmy Zinyne aprasomi klasikiniai
algoritmai, naudojami jvairaus tipo praktikos uzduotims spresti. Siy skyriy informacija bus naudinga tiems,
kurie norés pasitikslinti ar pagilinti Zinias atlikdami konkrety praktikos darba.

Kiekvienas praktikos darbo Zingsnis - tai tam tikra veikianc¢ios programos versija. Todél mokiniai gali dirbti
individualiai, prireikus - pasikonsultuoti su mokytoju. Kiekvieno atlikto Zingsnio rezultatas — veikianti, bet dar
nebaigta programa. Darbg galima testi kita pamoka arba namuose.

Praktikos darby pabaigoje gausu klausimy ir uzduociy, kurios padés kiekvienam jsivertinti Zinias ir jgidzius. Tai
neprivaloma, taciau sitilome jas pasinagrinéti ir atlikti. Jei kurios nors uzduotys yra per sunkios, nepraleiskite
ju, pasistenkite jas jveikti i$nagrinéje teorine medziagg, konsultuodamiesi su mokytoju ar klasés draugais.
Pirmieji $esi praktikos darbai aprasomi gana detaliai. Jie skirti programavimo pradmeny mokymui, todél yra
privalomi. Kity praktikos darby tikslas - susisteminti jgytas Zinias ir patobulinti programavimo jgidzius. Siy
praktikos darby apradymai néra tokie i§samis, paliekama daugiau laisvés savirai$kai, todél nebutina jy visy
atlikti.

Mokiniams, jau turintiems pradiniy programavimo jgudziy, $alia praktikos darby sitlome individualiai atlikti
uzduotis, pateiktas skyriuje Savarankisko darbo uzduotys. Siems mokiniams taip pat bus naudingi darby apra-
$ymy papildymai, pazymeéti zodziu Smalsiems.

Tikimés, kad autoriy sitilomas programavimo pagrindy mokymosi biidas bus jums jdomus, suprantamas ir
naudingas.

Sékmeés!

Knygos autoriai



PAGRINDINES STRUKTURINIO
PROGRAMAVIMO SAVOKOS

Algoritmas, jo vykdymas, savybeés

Kasdienéje veikloje kiekvienas susiduriame su jvairiomis taisyklémis, nurodymais, pavyzdziui: naudojimosi
jvairiais jrenginiais ar baldy surinkimo instrukcijomis, patiekaly receptais ir pan.

Yra ir kitokiy nurodymy. Pavyzdziui, draugas kviecia jus j svecius pasidalyti atostogy jspudziais. Jis sako: ,, I$éjes
i$ namy pasuk j desine, paéjék iki artimiausios autobuso stotelés, jlipk j autobusg Nr. 5, pavaziuok 3 stoteles,
islipk ,,Zvaigzdziy“ stoteléje. Ten tave pasitiksiu.“
Panasiai taisyklés sudaromos ir matematikos, fizikos, chemijos uzdaviniams spresti. Naudodamiesi jomis, ne-
sunkiai i$sprendziame vienokio ar kitokio tipo uzdavinius. Mokydamiesi gimtajq ir uzsienio kalbas, iSmoksta-
me pagrindines taisykles ir jas taikydami sékmingai jveikiame gramatikos subtilybes.
I8 pateikty pavyzdziy matyti, kad taisyklés yra skirtingo pobudzio, taciau turi ir bendry bruozy:
Y jas galima aprasyti atskirais ai$kiais nurodymais, kg reikia daryti;
Y yra pradiniai duomenys (pavyzdziui: patiekalui pagaminti reikalingi pro-
duktai, spintos sudedamosios dalys ir kt.);
VY gaunamas tam tikras rezultatas (pagaminamas patiekalas, sukonstruojama
spinta ir kt.).
ISvardyti bruozai apibuidina algoritmo (lot. algorithmus — pagal Vidurinés Azijos ma-
tematiko al-Chwarizmi pavardés lotyniskaja formg Algorithmi) savoka. Siuo atveju,
vadovaudamasis algoritmu, veiksmus atlieka Zzmogus.

Algoritmir vadinami ai$kas vienareik§miai nurodymai (sakiniai), kaip turint tam
tikrus pradinius duomenis galima gauti reikiamus rezultatus.

Algoritmo sgvoka yra viena i$§ pagrindiniy matematikos ir informatikos sgvoky. Pir- N e
mieji algoritmai apibadino veiksmus, atliekamus su desimtainés skai¢iavimo siste-  gpy Abduliah Muhammed
mos skaiciais. Véliau algoritmo savoka pradéta vartoti apibtidinant veiksmy seka,  bin Musa al-Chwarizmi
kurig reikia atlikti norint i$spresti uzdavinj. Sioje knygoje nagrinéjami matematinio (apie 780-850 m.)
pobudzio algoritmai. Pateikiame pagrindines jy sgvokas.

Pradiniai diiomenys — tai i$ anksto Zinomos reik§més (papras¢iausiu atveju - skaidiai), bitinos veiksmams
atlikti. Pavyzdziui, norint apskaiciuoti staciakampio plota, bitina zinoti jo ilgj ir plotj.

Rezultitai - tai reik$més, gautos atlikus visus skaiciavimus.

Tarpiniai rezultdtai — tai apskaiCiuotos reik§meés, kurios naudojamos tolesniems veiksmams atlikti. Tarpiniai
rezultatai padeda programuotojui pasitikrinti, ar parasyta visa programa, ar tik jos dalis, ar programos dalys
veikia gerai.

Algoritmu aprasomi veiksmai yra skirti vykdytojui.
Kiekvienam algoritmui badingos tokios savybés:

Y Diskretiimas. Algoritmas suskaidomas j baigtine zingsniy seka. Tik atlikus vieno Zingsnio veiksmus
galima pereiti prie kito zZingsnio.

¥ Aiskiumas. Visus algoritmu apragomus veiksmus bet kuris vykdytojas turi suprasti vienareik§miskai. Sioje
knygoje pateikiami algoritmai skirti kompiuteriui — nemgstanciam vykdytojui. Kad suprastume, ka reis-
kia §i sgvoka, prisiminkime rasytojo V. Petkeviciaus pasakos vaikams ,,Sieksnis, Sprindzio vaikas® viena
epizoda. Tévai, isleisdami stny j mokykla, sako: ,,Eidamas dairykis. Neskubék lékti per kelia, palauk, kol
masina pravaziuos, kad po ratais nepakliatum. Visa dieng Sieksnio i§ mokyklos nesulaukes tévas iséjo jo

ieskoti ir priéjes kryzkele pamaté ilgsj pagriovy stovintj ir garsiai zliumbiantj. Tévo paklaustas, kas atsiti-
ko, Sieksnis atrézé: ,,Sakei, kad neskubéciau, palaukciau, kol masina pravaziuos. A$ visg dieng laukiu, o jos
kaip nér, taip nér.“ Ir j mokykla tg dieng Sieksnis taip ir nenuéjo. Kitg dieng tévas stiny pats per kryzkele
pervedé ir paleido: ,,Zitirék man, eik ir nesidairyk!“ Sieksnis, tiesiai eidamas, pirmiausia maliing priéjo ir
visg dieng mal@inininkui talkino. Tre¢ig dieng tévas pats siiny j mokyklg nutempé.
Siame epizode Sieksnj galime laikyti nemastanciu algoritmo vykdytoju, kuris tiesiogiai, t. y. nemasty-
damas ir neanalizuodamas, vykdé tévo nurodymus.
Y Rezultatyviimas. Atlikus baigtinj skaiciy algoritmo veiksmy, gaunamas rezultatas. Vienas i§ galimy
rezultaty — uzdavinys sprendiniy neturi.
Y Baigtiimas. Rezultatas gaunamas jvykdzius baigtinj skai¢iy algoritmo veiksmuy.
Y Universaliimas. Naudojant tg patj algoritma, sprendziami visi to tipo uzdaviniai, t. y. kiekvienam pra-
diniy duomeny rinkiniui gaunamas teisingas rezultatas.
Yra daug uzdaviniy, kuriems spresti néra tiksliy algoritmy. Pavyzdziui, reikia masinomis gabenti daug jvai-
raus dydzio tusciy déziy, kurias galima déti vienas j kitas. Masiny su kroviniu skaic¢ius turi bati kuo mazesnis.
Net zmogus, galintis intuityviai spresti tokj uzdavinj, ne i§ karto gaus geriausia rezultat. Jeigu déziy daug, o
i masinas telpa nevienodas jy skaicius, tuomet nejmanoma perrinkti visy galimy sprendimo varianty ir ten-
ka pasirinkti vieng kurj nors geresnj rezultatg. Tokio tipo uzdaviniams spresti kuriami algoritmai vadinami
euristiniais.
Algoritmai gali buti pateikiami skirtingais budais:
v UzraSomi ZédZiais. Sis biidas naudojamas, kai norima labai aiskiai nurodyti atliekamus veiksmus. Uz-
raSomos komandos gali biiti numeruojamos arba veiksmai apraSomi kaip pasakojimas.
Y Vaizduojami grdfiskai — dazniausiai simbolinémis (blokinémis) schémomis arba struktiirogramomis.
Vartojami grafiniai simboliai apibrézia tam tikro tipo veiksma. Simbolinése schemose grafinius sim-
bolius jungiancios linijos rodo, kokia tvarka tie veiksmai atliekami. Sutarta, kad linijos eina i$ vir§aus j
apacia ir i$ kairés j desine. Visais kitais atvejais linijos gale braizoma rodyklé, nurodanti tolesniy veiks-
my kryptj. Struktiirogramoje veiksmy vykdymo tvarka nusakoma grafiniais simboliais.
Y Uzrasomi pseudokodis. Vartojami Zodziai, artimi nattraliai kalbai. Pseudokodu patogu uzrasyti algo-
ritmus, kai norima trumpiau ir suprantamiau atskleisti jy esme — vadovéliuose, straipsniuose.

Pavyzdys
Kompiuteryje skai¢iy a keliant n-uoju laipsniu skai¢iuojama sandauga (tarkime, 2° =2* 2 * 2).
Skaiciaus a kélimo n-uoju laipsniu algoritmas gali buti uzrasytas:

v Zodziu:

1. Suzinoti a ir n reik§mes.

Skaiciuoti kartai = 1.
Skaiciuoti laipsnis = 1.
Jeigu kartai <= n, tuomet vykdyti 5 Zingsnj, prieS§ingu atveju — pereiti prie 8 Zingsnio.
Skaiciuoti laipsnis = laipsnis * a.

Skaidiuoti kartai = kartai + 1.

Ny ke

Pereiti prie 4 Zingsnio.
8. Rezultatas yra laipsnis reik$meé.
¥ Pseudokodu:
jvesti: a, n;
laipsnis = 1;
kartoti n karty:
laipsnis = laipsnis * a;

spausdinti: laipsnis.



Y Grafiskai (simboline schema ir struktiirograma):

[ Pradzia ]
|
/ Ivesti: a, n / Pradzia
| Ivesti:a, n
laipsnis = 1
kartai = 1 laipsnis =1
> kartai = 1
Ne artai =
@ Kol kartai <= n
Taip
R N laipsnis = laipsnis * a
laipsnis = laipsnis * a
kartai = kartai +1 kartai = kartai + 1
| Spausdinti: laipsnis
|
Pabaiga
/ Spausdinti: laipsnis / &
|
[ Pabaiga ]

Programa, programavimo kalba, strukturinis programavimas

Algoritmas, uzrasytas kuria nors programavimo kalba, yra vadinamas programa.

Programadvimo kalba, kaip ir $nekamoji, turi savo sintakse ir semantika. Programavimo kalbos kiekvienos
konstrukcijos, kiekvieno zodzio, kiekvieno sakinio prasmé vienareik§mé. Programavimo kalby yra labai daug.
Nuo 1954 m., kai buvo sukurta pirmoji programavimo kalba, iki dabar yra suskai¢iuojama per 2500 kalbuy.
Schemoje pateikta Siuo metu populiariy mokymuisi skirty Pascal ir C++ programavimo kalby trumpa atsi-
radimo istorijos schema. Daugiau informacijos apie programavimo kalbas ir jy istorijg galite rasti internete
(www.levenez.com/lang).

Fortran 1954.11 Fortran I 1956.10 IAL 1958 Algol 58 1958 Algol 60 1960
CLU 1974 Pascal 1970
Simula I 1964 C 1971
Modula 1975 i
Mesa 1977 Pascal AFNOR 1983
¢ \ 4
Delphi 1995 <—|  Object Pascal 1985 [—> Borland Turbo Pascal 1988 C++ 1983

Sioje knygoje programoms kurti vartosime C++ programavimo kalbg. Ta¢iau norime pabrézti, kad pati progra-
mavimo kalba yra tik priemoné programavimo jgudziams jgyti, bet ne mokymosi tikslas. Stengiamés naudoti
tas kalbos konstrukcijas, kurios yra bendros ar analogiskos kity programavimo kalby konstrukcijoms.

Programavimas - tai procesas, kuris apima $iuos etapus:

Y uzduoties analizés;

uzduoties skaidymo j dalis;

sprendimo metody parinkimo ir sukiirimo;
kintamyjy parinkimo;

algoritmy sudarymo;

< <K KK

programos teksto raSymo, derinimo ir testavimo.

Yra keletas programavimo technologijy. Viena jy - struktirinis programdvimas (kartais vadinamas proce-
diiriniu programdvimu). Struktarinio programavimo pradzia yra laikoma XX a. aStuntojo de$imtmecio pa-
baiga. Struktirinio programavimo esmé labai paprasta: skaldyk ir valdyk. Kiekvienas uzdavinys i$skaidomas
j smulkesnes dalis, kurios programuojamos kaip atskiri uzdaviniai. Kiekviena ty daliy skirta vienai grieztai
apibréztai veiksmy sekai atlikti.

Programavimo aplinka - tai aparatinés ir programinés jrangos priemoniy visuma, skirta naujoms programi-
néms priemonéms kurti. Papras¢iausios programavimo aplinkos, pavyzdziui, CodeBlocks, turi radykle progra-
my tekstams kurti ir taisyti, kompiliatoriy, priemones programai derinti ir vykdyti.

Kompilidtorius - tai programa, kuri verc¢ia parasyta programos teksta j kompiuteriui suprantama kalba. Jeigu
randa rasybos (sintaksés) klaidy, tai vertimag nutraukia ir nurodo rastas klaidas.

Programos struktuira

Programos struktirg (sandarg) lemia programavimo kalba. Vienos kalbos yra grieztos struktiros, kitose yra
leistinos alternatyvos. Programos struktirai turi jtakos ir programavimo technologija.

Vadovélyje pateiktos programos parasytos C++ programavimo kalba, laikantis
struktarinio programavimo technologijos reikalavimy. Programos tekstas suside-
da i§ dviejy arba trijy daliy:

priemoniy
apraSymas

Y naudojamy priemoniy (biblioteky, funkcijy prototipy, konstanty, kinta- funkcijy prototipai
muyjy, naujy tipy) aprasymo;
¥ pagrindinés funkcijos main () kintamuyjy ir veiksmy sakiniy;

int main()
{
kintamieji
veiksmai
return 0;

}

funkcijy tekstai

V¥ naudojamy funkcijy, jeigu jos yra, teksty.

Programavimo stilius ir kultira

Kaip ir radytojams, programy autoriams biidingas individualus programavimo stilius. Kiekvieno programuotojo
ar programuotojy grupés poziiris j programavimg ir programavimo kalbas yra savitas. Visi jie skirtingai naudoja
programavimo priemones. Sios knygos autoriai laikosi tokiy esminiy programavimo stiliaus principy:
v kintamyjy aprasai grupuojami pagal paskirtj ir apraSomi pagrindinés funkcijos main () pradzioje;
Y paprasty kintamyjy (skirty skai¢iams, simboliams ar loginéms reik§méms atmintyje laikyti) vardai
pradedami mazaja raide;
V¥ jei programoje yra kuriama funkcija, ji skirta vienam grieztai apibréztam veiksmui atlikti (pavyzdziui:
duomenims jvesti, vidurkiui apskai¢iuoti, rezultatui i$vesti).
Programuojant sudétingg uzduotj, labai daznai jos sprendimas padalijamas j atskiras dalis, kurias realizuoja
skirtingi programuotojai. Kiekvienas i$ jy turi parasyti savo dalj taip, kad ja lengvai suprasty kiti. Svarbu, kad vi-
sas uzduoties dalis buty galima susieti, pataisyti arba panaudoti kitiems uzdaviniams spresti. Todél programos
tekstas turi buti aiSkus, vaizdus, lengvai skaitomas ir suprantamas bet kuriam naudotojui: su jtraukomis, tarpais
ir komentarais. Be to, programos tekstas turi atitikti logine algoritmo struktiirg ir veiksmy hierarchija.

Toliau aptarsime pagrindines programos kirimo ir jos teksto pateikimo taisykles.
Rasant programg, reikéty laikytis tokiy programavimo kulturos taisykliy:
v algoritmas turi geriausiai tikti uzdaviniui spresti, bati aiSkus, trumpas ir logiskai pagrjstas;
v kintamuyjy, konstanty, tipy, funkcijy vardai turi atitikti apraSomy objekty prasme, taciau neturi bati
ilgi;
¥ programa turi biti ra§oma su komentarais.



Esminés programos teksto déstymo taisyklés:

¥ programos dalims isskirti paliekamos tuscios eilutés arba raSomi komentarai, sudaryti tik i$ minuso ar
kitokiy zenkly;

VY pavaldumui iSryskinti daromos jtraukos (pradedama rasyti toliau nuo krasto) ciklo ir salyginiuose
sakiniuose;

V¥ skaitomumui pagerinti sglyginiuose ir sudétiniuose sakiniuose vertikaliai lygiuojami $ie Zodziai: i £,
elseir {, }.

¥ programos tekstas raSomas i$ abiejy pusiy tarpais atskiriant $iuos zenklus:
>, < =, o=, <= 0=, 4, -, K,/ s, —= =, /=55 <<

b b

Teksta reikéty rasyti taip, kad atskiros dalys pagal prasme biity nesunkiai atpazjstamos ir suvokiamos. Jas rei-
kety isdéstyti lape lyg kokj piesinj.

Pavyzdziui, teksta

double pirmas,antras, trecias;
cin>>pirmas>>antras>>trecias;
cout<<pirmas<<antras<<trecias;

sunku skaityti, todél patartume jj rasyti taip:

double pirmas, antras, trecias;
cin >> pirmas >> antras >> trecias;
cout << pirmas << antras << trecias;

Programos tekstg padeda suprasti komentarai. Jie skirti programuotojui ir visai neturi jtakos programos vyk-
dytojui (kompiuteriui). Komentarai turi bati trumpi, taikliai papildyti programa ir jos neuzgozti. Rasant ko-
mentarus, sitloma:
Y programos pradzioje po antraste (arba prie§ ja) nurodyti programos autoriy, paskirtj, paskutinio
taisymo datg, versijos numerj, uzduoties sprendimo budg, programos apribojimus;
v kintamuyjy aprasuose nurodyti jy paskirtj;
V¥ pries$ salyginius sakinius, ciklus, funkcijas, sakiniy blokus { ir } nurodyti jy paskirtj;
v lygiuoti juos vertikaliai.
Pavyzdziui, programos fragmenta
double ugisl, ugis2; // mokiniy agis
int metail, metai2; // mokiniy gimimo metai
int amziusl, amzius2; // mokiniyamZius
double svorisl, svoris2; // mokiniy svoris
sunku skaityti. Siilome kintamuosius grupuoti pagal prasme, juos ir komentarus vienodai lygiuoti:

// Pirmo mokinio duomenys:

double ugisl; // ugis

int metail; // gimimo metai
int amziusl; // amZzius
double svorisl; // svoris

// Antro mokinio duomenys:

double ugis2; // ugis

int metai?2; // gimimo metai
int amzius2; // amZzius
double svoris2; // svoris

Taisyklingai radydami, prarasime $iek tiek laiko, tac¢iau laimésime kur kas daugiau - padarysime maziau klaidy,
greiciau jas pastebésime.
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Programos ir jos naudotojo dialogas

Tarp naudotojo ir kompiuterio daznai vykdomas dialogas. [vedant duomenis klaviatiira, btina i$vesti j ekrang
pranes$ima, ka naudotojas turi jvesti, ir, jeigu reikia, nurodyti jvedimo forma bei eilés tvarkg. Pavyzdziui, pro-
gramos fragmentas

cout << "Apskritimo spindulys: ";
cin >> R;

jpareigoja kompiuterj laukti, kol jvesime vieng skaiciy. Pranesime dar vertéty nurodyti, kokj skaic¢iy jvesti
(realyjj ar sveikajj).

Dialogo tekstas, pranesimai, nurodymai turi biti trumpi, informatyvis ir vienareik§miskai suprantami. Prane-
$imai neturi bati susije su programos kintamujy vardais, jeigu jie néra informatyvas, pavyzdziui:

cout << "a = ";
cin >> a;

cout << "Knygos kaina: ";
cin >> a;

I$ pirmojo dialogo neaisku, kas yra a, i$ antrojo — aigku, kad reikia jvesti prekés kaing, nebutina zinoti, kad
kaina programoje turi varda a.

Pavyzdinis programos kirimo planas

1. Pradiniy duomenij ir biisimij rezultdty andlizé. [$siaiskinama, kiek yra pradiniy duomeny, kiek bus rezul-
taty, kokie jy tipai, kokia tvarka juos pateikti.

2. Uzdavinio sprendimo idéja - tai mintis (sumanymas), kaip spresti uzdavinj. Idéjos teisingumu galima jsi-
tikinti modeliuojant programos veiksmus su jvairiais duomenimis. Programa reikéty pradeéti rasyti tik jsi-
tikinus, kad sugalvotas sprendimo buidas yra teisingas.

3. Kintamijjy parinkimas pradiniams duomenims ir rezultdtams laikyti. Nuo jy parinkimo priklauso pro-
gramos apimtis, struktira, algoritmas ir jo jgyvendinimas.

4. Algoritmo sukirimas - tai uzdavinio sprendimo idéjos jgyvendinimas. DaZniausiai taikomi Zinomy mate-
matiniy uzdaviniy sprendimo btidai naudojant pasirinktus kintamuosius.

5. Programos rdasymas - tai sukurto algoritmo pateikimas pasirinkta programavimo kalba. Programa ragoma
laikantis strukttrinio programavimo principy (nedidelémis dalimis). Patariama jsitikinti, kad kiekviena
programos dalis dirba teisingai. Tai leidzia programa rasyti zingsnis po Zingsnio. Kai derinamo teksto dalys
nedidelés, galutiné programa gaunama lengviau ir greiciau.

6. Testavimas. Parasyta programa testuojama. Taip jsitikinama, kad norimas rezultatas pasiekiamas esant vi-
siems galimiems teisingiems pradiniy duomeny rinkiniams. Programuotojas turéty sukurti kuo jvairesniy
pradiniy duomeny rinkiniy, kad baty galima patikrinti jprastas situacijas ir ribinius atvejus, sprendimo
efektyvuma naudojamos atminties ir vykdymo laiko poziariu.
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Sékmingai jvykde nurodymus, pateksite j CodeBlocks langa, kuris valdomas (padidinamas, sumazinamas, per-

. mm M ne$amas ar uzveriamas) jprastomis operacinés sistemos Windows priemonémis.

»" Code::Blocks 10,05
File Edit ‘iew Search Project Buld Debug  wesSmith  Tools  Plugins  Settings  Help

gy Ry
v e . . H Build target:
2.1. Pazintis su CodeBlocks aplinka o T
. PR . Ve . . Management x
Atlikdami $j darba, susipazinsite su CodeBlocks aplinka: -
4  Projects Symbols Resol b
v sukursite darbo kataloga ir programos faila; () workspace
V¥ pakeisite programos pavadinimg, programga jradysite j darbo kataloga;
v sukompiliuosite ir jvykdysite paprasc¢iausia programa;
v i$moksite programg taisyti;
V¥ iSmoksite i$vesti duomenis j ekrang naudodami i$vesties srautg wcout. Logs & others x
1 i, Code: iBlocks (4, Search results 3 Buildlog P Build messages Sy p

@ Nuorodos j C++ kalbos Zinyng Nuorodos j algoritmy zZinyna ielcome to Code:;

3.5. Rezultaty (duomeny) i$vedimas j ekrana | 4.1. Tiesiniai algoritmai
3.13. Knygoje naudojamy jterpiamy faily sara-

Sas p failo kari
‘, rogramaos rallo Kurimas

Atliekant §j praktikos darba, svarbu ne apskaiciuoti kokj nors konkrety rezultatg ar sukurti nurodyta programa,
o tiesiog pajusti darbo CodeBlocks aplinkoje ypatumus, jgyti patirties, kurios prireiks atliekant kitus darbus.

» Pagrindiniame meniu pasirinkite komandas File - New —File... ir atsivérusiame dialogo lange pazy-
mekite C/C++ source. Patvirtinkite pasirinkima spragtelédami mygtuka Go.

Dirbdami galite atlikti ir daugiau veiksmy, negu ¢ia parasyta. :
New: from|template El
Kiekviena CodeBlocks programa sukuria keletg faily. Todél, pries pradédami darbg, sukurkite atskirg kataloga

. . . . . . Project Cat | dll cat ies> v et
kiekvieno praktikos darbo failams laikyti. Buldbargsts | e L |

. = -

o h &8 c s ]
o User kemplates e
@ Darbo katalogo kurlmas CIC++ header [SES T

» Kurioje nors laikmenoje, naudodamiesi jprastomis Windows sistemos priemonémis, sukurkite bendra
kataloga, kuriame laikysite visus savo CodeBlocks darbus. Katalogg galite pavadinti savo pavarde, pa-
vyzdziui, Pavardenis.

Empky fil=

> Siame kataloge sukurkite pakatalogj DarbasI, skirta pirmajam darbui.

@ V4 CodeBlocks paleidimas View as

@' Large icons

Norint pradéti dirbti, reikia, kad kompiuteryje buty jdiegta kuri nors CodeBlocks versija. Visi $ios knygos pa- Ot

vyzdziai sukurti naudojantis CodeBlocks 10.05 versija. Ja galima rasti internete (http://prdownload.berlios.de/
codeblocks/codeblocks-10.05mingw-setup.exe). Detaliau, kaip jdiegti ir paruosti aplinkg darbui, aprasyta 5 sky-
riuje Aplll’lktl COd@BlOCkS. 1. Select a wizard type First on the left

2, Select a specific wizard from the main windaw (Filker by categories if needed)
3. Press Go

TIP: Tr right-clicking an item

CodeBlocks galima paleisti:

v pasirinkus pradzios meniu komandas: Visos programos > CodeBlocks:
@@ CodeBlacks '-. CodeBlocks
{3 Uninstall CodeBlocks
i-ﬁ w90

o

CodeBlocks

v dukart spragteléjus darbalaukyje $aukinj
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» Atsivérusiame dialogo lange pasirinkite programavimo kalbg C++ ir spragtelékite mygtuka Next.

[ c/c++ FILE

Please select the language For the File,

Please make a selection

C

[ Mext = l[ Cancel ]

» DPasirinkite, kur jrasyti failg: spragteléje mygtuka , atsivérusiame dialogo lange nurodykite kataloga
Darbasl, o laukelyje File name jrasykite failo, kuriame bus sukurta programa, vardg Darbas1. Spragte-

lékite mygtuka Save.
i

[ c/e++ FLE

X
Flease enter the file's location and name and

whether to add it ko the active project.

Filename with full path:

L]

[] add file to active project
In build targetis):

.

Select filename

&

ky Recent
Documents

= -
@ =l
& |
= |
> o
Rl

My Documents

k&‘

by Computer
‘?} File name: Darbas W
L
by Metwork, Save a3 type: C++ files [*.opp.™cam” o) w

Savein: | [ Dabasl ~ & F B -

Cancel

Dialogo lange matysite visg programos failo adresa.

Please enter the file's location and narme and
TR

a (-',(-'++ FILE whether ko add it to the active project.

Filename with Full path:
Ci\PavardenisiDarbas1\Darbas1 . cpp m

[ add file ko active project
In build targets):

[ < Back ” Finish ][ Cancel ]

Spragteléjus mygtuka Finish, aplinkoje CodeBlocks atsivers kuriamos programos $ablonas, kurj galésite
redaguoti CodeBlocks rengykle.

Nauja programos failg taip pat galima sukurti pasirinkus priemoniy juostos mygtuka (il arba sparciaisiais kla-
visais Ctrl + Shift + N.

, Programos Sablonas

Panasiems tam tikro tipo dokumentams (pvz., C++ programoms) rengti yra patogu naudotis $ablonu (pavyz-
dziu). Jame jraoma informacija, kuri to tipo dokumentuose visada yra tokia pati. Be to, jame gali bati nuro-
doma, kokia informacija dokumente turi buti kei¢iama. Skyriuje Aplinka CodeBlocks paaiskinta, kaip galima
sukurti C++ programy $ablona.

Misy sukurtame C++ programy $ablone jrasyti sakiniai, reikalingi paprasciausiai veikianciai programai. Pana-
grinékime §j $ablona.

*Darbasl.cpp
1
z
3
4
3 wsing namespace std;
& int main 1)
7 =
2 _setmode |_filenoistdout), 0 TIsTEXT!:
3 woout << L"Labas" << endl;
10 return 0O;
11 }

Y Pirmoje eilutéje jrasytas komentaras, kuris neturi jokios jtakos programos darbui.
// Vieta programos vardui jirasyti
Komentaro teksta programuotojas gali keisti, uzrasydamas jo vietoje programos varda, trumpai apibidindamas
kuriamos programos paskirtj. Jeigu reikalinga, §j komentarg galima praplésti iki keleto eiluciy.

Programos pradzioje surasytos instrukcijos parengiamajai doroklei (angl. preprocessor), kurios Zzymimos sim-
boliu #. Jterpimo instrukcijomis include nurodoma, kokiy faily tekstai turi bati jterpti instrukcijy pazymétose
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vietose pirminio apdorojimo metu. Jterpiamy faily vardai raomi tarp simboliy < >. Sablone jradyti pirmajame
darbe naudojami failai.

Iterpiamas failas Paaiskinimas
iostream Duomeny jvedimo klaviatara ir i$vedimo j ekrang priemonés
fentl.h Priemonés lietuviskiems raSmenims i$vesti j ekrang
io.h Priemonés lietuviskiems raSmenims i$vesti j ekrang
v Sakinys

using namespace std;
raSomas visada, jei programoje jterpiamas bent vienas antrastinis failas (pvz., iostream).
v Toliau rasoma programos pagrindinés funkcijos antrasté
int main ()
v Pagrindinés funkcijos kamienas (veiksmy sritis) pradedamas Zenklu {, baigiamas - Zenklu }.

v Sakinys
_setmode ( fileno(stdout), O ULl6TEXT);

reikalingas tam, kad ekrane bty teisingai rodomi lietuviski raSmenys su diakritiniais Zenklais.

v Sakinys
wcout << L"Labas" << endl;
j ekrang i$veda Zodj Labas.
Tekstui su lietuviskais raSmenimis i§vesti j ekrang reikia naudoti i§vedimo srauto modifikacijg wcout.
Pries§ simboliy eilutes, kuriose yra lietuvisky rasmenuy, reikia parasyti didziaja raide L. Kitais atvejais
raidés L rasyti nebutina.
v Sakinys
return 0;

nurodo programai baigti funkcijos main () darba.

5
Y4 Programos vardo pakeitimas. Programos failo jraSymas j katalogg Darbas1

» Pirmojoje eilutéje jrasykite programos vardg Darbas1.

// Darbasl -
#include <fcntl.h>
#include <io.h>

» Toliau pasirinkite vieng i$ i$vardyty pagrindinio meniu komandy:
Y File = Save File;
¥ File - Save File As...;
Y File - Save all Files;
¥ File > Save everything.
Programg jrasyti taip pat galima priemoniy juostos mygtukais arba sparciaisiais klavisais Ctrl + S,
Ctrl + Shift + S arba Alt + Shift + S.
Kurdami programa, kartkartémis jrasykite ja j laikmena. Tai galite atlikti vienu i$ $iy bady:
Y  pagrindinio meniu komandomis: File - Save File;
Y programos priemoniy juostos mygtuku B;
Y sparciaisiais klavisais Ctrl + S.
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Programos kompiliavimas
™) 09 P

Tai galima atlikti vienu i$ trijy bady:
V¥ pagrindinio meniu komandomis Build - Build arba Build - Compile current file;

Y programos priemoniy juostos mygtuku ;
Y sparciaisiais klavisais Ctrl + F9 arba Ctrl + Shift + F9.

Jeigu programoje nebuvo sintaksés klaidy, apatinéje darbo lango dalyje bus rodomas pranesimas apie sékmin-
gai sukompiliuotg programa.

-’. Codes:Blocks 4 Fearch results @ Build log G“ Build messages 'E;i Debugger

File Line Mez=age

=== Build finished: 0 errors, 0 warnings =

> Isbandykite visus tris programos kompiliavimo badus ir pasirinkite tinkamiausia.

Taciau, norint pamatyti programos darbo rezultatus, ja dar reikia jvykdyti.

7
Y4 Programos vykdymas

Tai galima atlikti vienu i$ trijy bady:

V¥ pagrindinio meniu komandomis Build — Run;

Y programos priemoniy juostos mygtuku ;

v funkciniu klavisu Ctrl + F10.
Jeigu programoje nebuvo kompiliavimo klaidy, ekrane atsivers juodos spalvos programos rezultaty langas, ku-
riame i$vysite zodj Labas ir informacinj pranesima.

\Pavardenis\Darbas1\Darbas1.exe
L

Process returned 0 C@x@0> execution time : 0.062

Press any key to continue.

Norint taisyti programa, pirmiausia reikia uzverti rezultaty langg. Tai galima padaryti spusteléjus klaviataros
klavisa Enter arba spragteléjus lango uzvérimo mygtuka

Igijus patirties ir norint paspartinti darbg CodeBlocks aplinkoje, penkta zingsnj Programos kompiliavimas ga-
lima praleisti. Prie§ vykdant programa, kuri buvo taisyta, ji i§ naujo sukompiliuojama. Tam patogu naudotis
pagrindinio meniu komandomis Build - Build and Run arba funkciniu klavisu F9.

» Isskleiskite darbo pradzioje sukurtg kataloga Darbas] ir pazitrékite, kiek ir kokiy faily sukurta. Svarbiausias
failas yra Darbas1.cpp (C++ source file), nes jame yra programos tekstas. Sj failg reikia saugoti. I$ $io failo su-
kuriami kiti to paties pavadinimo failai DarbasI su skirtingais prievardziais bei kiti pagalbiniai failai.

E#Darbas1 1KE C4+ source file
Floarbast 101KE  Application
[Jparbast 36KE  Ohject File
Darbasl.cpp.save 1KE SAYE File

8 T .
f Teksto iSvedimas j ekrang

» Norédami, kad ekrane $alia Zodzio Labas buity uzrasytas ir jusy vardas, programos teksto eilute
wcout << L"Labas" << endl;
pakeiskite tokia:

wcout << L"Labas. Mano vardas Azuolas!" << endl;
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Atlikus pakeitima, programa bus tokia:

// Darbasl
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);
wcout << L"Labas. Mano vardas Azuolas!" << endl;
return 0;

» Ivykdykite programa, t. y. pakartokite penkta ir $estg zingsnius arba tik $estg zingsnj. Ekrane turétu-

méte matyti:

Labas. Mano vardas Azuolas!

=

w
9 . .y . .
«x 2 Teksto ir ornamento iSvedimas j ekrang
» Pakeiskite ankstesng programa taip:
// Darbasl “
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);
WCOut << L"*******************************" << endl;
wcout << L"* Labas. Mano vardas Azuolas! *" << endl;
WCOut << L"*******************************" << endl;
return 0;
} -

» Ivykdykite programg. Ekrane turétuméte matyti:

AKAAI KA I AR h AR I ARk A h Ak A r A A I A A XA AKX K

* Labas. Mano vardas AZuolas! *
Ak kA hkkhkhkkhkhkhkhkhkhkkhkhkhkkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhhkkhkkk*x*k

=

.

Kaip pastebite, vykdant programa, kiekvienu wcout sakiniu, kuris baigiasi manipuliatoriumi end1, ekrane
atskirose eilutése isvedamas tekstas, nurodytas tarp paprastyjy kabuciy. Manipuliatorius end1 perkelia Zymeklj

j naujg eilute.

» Programoje pasalinkite << endl.

LU b b b Sh Sh db b b b b b b ab (db g g d b b b b Ib gb (db g b b b b (ab S L B
wcout << L ;

wcout << L"* Labas. Mano vardas Azuolas! *";
WCOut << L"*******************************";

» Ivykdykite programg. Ekrane matysite:

Khhkhhhhhkkkkkkkkkxxxxxxrkrkrkrkrkkkkx*x*x [ apbhags. Mano vardas Azuolasl
Kk Kk kA Kk hkhkkhkkkkkk*k

Kk ok ok ok ok ok ok ok kokk ok ok kkxk
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Pastebéjote, kad be manipuliatoriaus end1, uzpildoma pirma eiluté (eilutéje telpa 80 zenkly), po to pradedama

pildyti antroji.
» Pakeiskite programa taip, kad gautuméte tokj vaizda:

* * * * * * * *
*Ahkk Khhkk kkhkk kkhkk kkhkk kKhkk Kkkk Kkk*k
* * * * * * * *

* Labas. Mano vardas AZzuolas! *
* * * * * * * *
*Ahkk Khhkk hkhkk kkhkk kkhkk kKhkk Kkkk Kkk*k

* * * * * * * *

=

10 .
Y4 Darbo su CodeBlocks pabaiga

Darbg galima baigti pagrindinio meniu komandomis File — Quit, sparciaisiais klavisais Ctrl + Q arba spragte-

léjus CodeBlocks lango uzvérimo mygtuka | 3|
» Iradykite programa ir baikite darba su CodeBlocks.

@ Klausimai

)
Ka pirmiausia patartina susikurti prie§ pradedant rasyti programa?
Kaip paleidziama CodeBlocks?
Kaip sukuriama nauja programa?
Kurioje vietoje raSomas programos vardas?
Kokius veiksmus reikia atlikti norint jradyti programa j laikmena?
Kokiais biidais programa galima sukompiliuoti?

Kokiais biidais programa galima jvykdyti?

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7

8

Kokj veiksma atlieka manipuliatorius end1?

™ Uzduotys
1. Parasykite programa, kuri ekrane i§ zZvaigzduciy nupiesty jisy inicialus.

2. Paragykite programa, kuri ekrane nupiesty jiusy sugalvota ornamenta.

¢33 SMALSIEMS

=

» Norédami darbo rezultatus matyti ne kompiuterio ekrane, o tekstiniame faile, turésite:
Y parengti failg jrasymui;
Y jradytij failg norima teksta;
Y uzverti tekstinj failg.

@ Nuorodos j C++ kalbos Zinyna
3.1. Kintamasis, kintamojo reik§mé

3.11. Rezultaty (duomeny) isvedimas j failg

3.13. Knygoje naudojamy jterpiamy faily sarasas

» I$nagrinékite ir paraSykite programa, kuri j tekstinj failg jraso lietuviy kalbos abécélés didzigsias ir

mazasias raides su diakritiniais Zenklais.
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» Programos pradzioje jterpkite failg fstream, kuriame yra duomeny skaitymo i$ failo ir isvedimo j

failg priemoneés.

// Darbasl
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;
int main ()
{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);
ofstream fr ("Darbasl.txt"); // failas parengiamas duomenims jrasyti
fr << "ACEEISUUZ" << endl;
fr << "acleéidyiz" << endl;
fr.close();
return 0;

// failas uzveriamas

}

.

» Ivykdykite programg. Matysite juoda ekrang, nes rezultatai jrasyti j tekstinj faila DarbasI.txt. Jis su-
kurtas tame paciame kataloge, kuriame yra ir programos failas Darbas1.cpp. Faila Darbas].txt galima

atverti meniu komandomis File - Open arba sparciaisiais klavisais Ctrl + O.

Failas Darbas1.txt

ACEEISUUZ
aceéisuytuz

B

.

» Savo sukurtg programa papildykite, kad tekstas ir ornamentas, kurie buvo i$vedami j ekrana, buty

iSvedami j tekstinj faila.

Failas Darbasl1.txt

* * * * * * * *
dAhkkh hhkk khkhkk hkkhkk Kkhkk kkhkk Kkkk Kkk*k
* * * * * * * *

* Labas. Mano vardas AZuolas! *
* * * * * * * *
dAhkkh hhkk khkhkk hkkhkk Kkhkk kkhkk Kkkk Kkk*k

* * * * * * * *

2.2. Kambario remonto islaidos

Atlikdami §j darbag, issiaiskinsite, kaip kuriama paprastus skaiciavimus atliekanti programa:
iSmoksite aprasyti sveikojo ir realiojo tipo kintamuosius;

issiaiskinsite, kaip i$ jvedimo srauto cin perskaitomos ir jsimenamos kintamuyjy reik§meés;
suprasite, kaip uzrasomi ir atliekami jvairas skai¢iavimai;

< <K<K

pritaikysite iSvedimo srautg wcout rezultatams i§vesti j ekrang.

Nuorodos j C++ kalbos Zinyna Nuorodos j algoritmy Zinyna

@

3.1. Kintamasis, kintamojo reik§mé

3.2. Priskyrimo sakinys

3.4. Duomeny jvedimas klaviatara

3.5. Rezultaty (duomeny) i$vedimas j ekrana

3.13. Knygoje naudojamy jterpiamy faily sara-
$as

4.1. Tiesiniai algoritmai

UZduotis iy
j ilgis
Zinomi kambario matmenys (metrais) - ilgis ir plotis. Abu dydziai yra

sveikieji skaiciai. Reikia apskaic¢iuoti, kokia pinigy suma psuma reikés

moketi uz plyteles, skirtas kambario grindims ikloti, jei plyteliy vieno

kvadratinio metro kaina yra m2kaina lity. Plyteliy reikia pirkti 5 proc. plotis
daugiau galimiems nuostoliams padengti.

Algoritmas
Uzduotis sprendziama taip:

Y apskai¢iuojamas kambario plotas;
v apskai¢iuojama pinigy suma, kurig reikés mokéti uz plyteles.

1
f Pasiruosimas

» Kaip ir pirmajame darbe, atlikite tokius veiksmus:

v sukurkite katalogg Darbas2 programos fai- | *parbasz.cop

lams laikyti; 1
. . 2
v paleiskite CodeBlocks; 3
v sukurkite programos failg; . weing namespace std;
s . . 3 int main )
v suteikite programai vardg Darbas2; T
v jradykite failg i sukurta kataloga Darbas2 : oot o ITiabonn oy, T
vardu Darbas2.cpp. 10 return 0; '
11 ¥

2
f Bandomasis programos kompiliavimas ir vykdymas

> Sukompiliuokite ir jvykdykite programa.

Kaip ir pirmajame darbe, programa tik pasisveikins, t.y. i§ves i ekrang zodj Labas, taciau jokiy skai¢iavimy

neatliks.



Kintamuyjy, skirty pradiniams duomenims atmintyje laikyti, aprasymas ir
S jy reikSmiy jvedimas

» Programos pradzioje aprasykite sveikojo tipo int kintamuosius ilgis ir plotis kambario

matmenims atmintyje laikyti.

» Pakeiskite sakinj
wcout << L"Labas" << endl;
nauju sakiniu
wcout << L"Programa darba pradéjo." << endl;

» Parasykite kintamojo i1gis reik§més jvedimo klaviatira sakinius: pranesimo, kokia reiksme jvesti,

sakinj (wcout) ir reik§meés skaitymo sakinj (cin).

// Darbas 2

#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

{

__setmode

(_fileno(stdout), O Ul6TEXT);

int ilgis, plotis; // kambario matmenys

wcout << L"Programa darba pradéjo." << endl;
wcout << L"Iveskite kambario ilgi: "; cin >> ilgis;
return 0;

}

.

» Irasykite ir jvykdykite programa. Klaviatiira jveskite skaiciy 5 ir spustelékite klavi§g Enter. Ekrane ma-

tysite:

Programa darba pradéjo.
Iveskite kambario ilgi: 5

=l

.

» Paragykite kintamojo plotis reik§més jvedimo klaviatara sakinius: prane$imo, kokia reiksme jvesti,
sakinj (wcout) ir reik§més skaitymo sakinj (cin). Galite kopijuoti kintamojo i 1gis reik§més jvedimo

sakinius ir vietoj kintamojo vardo i1lgis paradyti plotis.

// Darbas 2
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);
int ilgis, plotis; // kambario matmenys
wcout << L"Programa darba pradeéejo." << endl;
wcout << L"Iveskite kambario ilgi: "; cin >> ilgis;
wcout << L"Iveskite kambario ploti: "; cin >> plotis;
return 0;

}

[

=l

» Iradykite ir jvykdykite programa. Klaviatiira jveskite skaiciy 5 ir skaic¢iy 4 bei spustelékite po kiekvieno

i$ jy klavisa Enter. Ekrane matysite:

4 Kintamuyjuy, skirty rezultatui atmintyje laikyti, aprasymas.
ﬁ Rezultaty skaiciavimas ir iSvedimas j ekrang
> Papildykite programa nauju sveikojo tipo kintamuoju plotas.
» Uzragykite ploto skai¢iavimo sakinj:
plotas = ilgis * plotis;
» Isveskite j ekrang apskaiciuotg ploto reiksme.
» Programos pabaigoje prie$ sakinj
return 0;

uzrasykite sakinj
wcout << L"Programa darba baige.";

// Darbas 2

#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

{

__setmode

(_fileno(stdout), O Ul6TEXT);

int ilgis, plotis; // kambario matmenys

int plotas;

// kambario grindy plotas

}

wcout << L"Programa darba pradéjo." << endl;

wcout << L"Iveskite kambario ilgi: "; cin >> ilgis;
wcout << L"Iveskite kambario ploti: "; cin >> plotis;
plotas = ilgis * plotis;

wcout << L"Kambario grinduy plotas: " << plotas << endl;
wcout << L"Programa darbg baige.";

return 0;

[

Jragykite ir jvykdykite programa. Klaviatara jveskite skai¢iy 5 ir spustelékite klavisa Enter. Po to klaviatiira jves-
kite skaiciy 4 ir spustelékite klavisg Enter. Ekrane matysite:

Programa darba pradéjo.
Iveskite kambario ilgi: 5
Iveskite kambario ploti: 4
Kambario grindy plotas: 20
Programa darbg baige.

=]

[~

Programa darba pradejo.
Iveskite kambario ilgi: 5
Iveskite kambario ploti: 4

=
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5
;’ Kambario remonto islaidy skaic¢iavimas

Dabar reikia apskaiciuoti, kiek kainuos plytelés, kai Zinoma vieno m? kaina m2kaina. Zinome, kad plyteliy rei-
kia pirkti 5 proc. daugiau galimiems nuostoliams padengti. Pinigy suma psuma, reikalinga kambario remontui,

galima apskaiciuoti priskyrimo sakiniais:
psuma = (plotas * m2kaina) + (0.05 * plotas * m2kaina);

arba

psuma 1.05 * plotas * m2kaina;
» Papildykite programg tokiais sakiniais:

Y realiojo tipo (double) kintamyjy m2kaina ir psuma aprasymo:

double m2kaina; // plyteliy 1 kvadratinio metro kaina
double psuma; // pinigy suma

23




¥ plyteliy vieno kvadratinio metro kainos jvedimo klaviatira:

Dl

Y

wcout << L"Iveskite plyteliu 1 kvadratinio metro kainag: ";
cin >> m2kaina;
hd

v plyteliy kainos skai¢iavimo:

psuma = 1.05 * plotas * m2kaina;

Y rezultaty iSvedimo j ekrang:

-

wcout << L"Pinigy suma, kuria reikia sumokéti: " << psuma << endl;

Kaip pastebéjote, kintamasis psuma turi buti realiojo tipo (double), nes plyteliy kaing sudaro dvi da-
lys: sveikoji (litai) ir trupmeniné (centai).

» Iradykite ir jvykdykite programa su pateiktais pradiniais duomenimis. Ekrane matysite:

Programa darba pradéjo. .:J
Iveskite kambario ilgi: 5

Iveskite kambario ploti: 4

Kambario grindy plotas: 20

Iveskite plyteliy 1 kvadratinio metro kaina: 45.50
Pinigy suma, kuria reikia sumokéti: 955.5

Programa darba baigé. -

@ Klausimai

1.
2.
3.
4.

1.

2.

3.

4.
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Koks bazinis C++ programavimo kalbos Zodis yra vartojamas sveikojo tipo kintamiesiems aprasyti?

Koks bazinis C++ programavimo kalbos Zodis yra vartojamas realiojo tipo kintamiesiems aprasyti?
Apragykite du sveikojo tipo kintamuosius, kurie nurodo mokinio amziy (metai) ir mas¢ (kilogramai).
Kokie du sakiniai vartojami kintamojo reiksmei jvesti? Uzragykite pavyzdj kintamojo greitis reikSmei
jvesti.

. Uzduotys

Parasykite programa, kuri apskaiciuoty, kiek popieriaus lapy k reikés norint nukopijuoti konspekta visos
klasés mokiniams. Zinoma, kad klaséje yra n mokiniy ir konspekta sudaro m lapy.

Pasitikrinkite. Jvede n = 20 ir m = 10, turétumeéte gauti k = 200.

Laikrodis rodo x valandy ir y minuciy. Paradykite programa, kuri apskaiciuoty, kiek minuciy m ir kiek
sekundziy s prabégo nuo vidurnakdio.

Pasitikrinkite. Jvede x = 3 ir y = 5, turétumeéte gauti: m = 185, s = 11100.

Siandien Tautvydas $vencia gimtadienj. Jam sukanka a mety. Parasykite programg, kuri apskaic¢iuoty,
kiek ménesiy men, dieny d ir valandy v Tautvydas jau gyvena $iame pasaulyje. Tarkime, kad metai turi
365 dienas.

Pasitikrinkite. Jvede a = 16, turétumeéte gauti: men = 192, d = 5840, v = 140160.

Parasykite programa, kuri apskaiciuoty, kiek knygy k vidutiniskai per metus perskaito vienas mokyklos
bibliotekos lankytojas. Zinomas vidutiniSkai per vieng ménesj perskaityty knygy skaicius v ir vidutiniskai
per metus apsilankiusiyjy bibliotekoje skaicius n.

Pasitikrinkite. Jvede v = 120, n = 800, turétuméte gauti k = 2.

Parasykite programg, kuri apskai¢iuoty, kiek vidutiniskai keleiviy k vaziuoja j Vilniy viename traukinio
vagone, jei zinomas traukinio keleiviy skai¢ius n, keleiviy, vykstanciy ne j Vilniy, skaic¢ius m ir vagony
skaicius v.

Pasitikrinkite. Jvedg n = 100, m = 20 ir v = 4, turétuméte gauti k = 20.

Parasykite programa, kuri apskaiciuoty stac¢iakampio, kurio vir§utinio kairiojo tasko (xI; yI) ir apatinio
desiniojo tasko (x2; y2) koordinatés yra sveikieji skaiciai, plota s ir perimetra p. Nurodyty tasky koordinatés
jvedamos klaviatiira. Staciakampio krastinés lygiagrecios su koordinaciy asimis.

Pasitikrinkite. Kai x1 = 0, yI = 5, x2 = 4, y2 = 0, turi bati spausdinama:

Stac¢iakampio plotas s = 20 kvadr. vnt.

Stac¢iakampio perimetras p = 18 wvnt.

Tarakonas yra vienas grei¢iausiy gyviny. Jo greitis yra g kilometry per valanda. Apskaic¢iuokite, kiek centi-
metry ¢ tarakonas nubéga per sekunde.

Pasitikrinkite. Kai g = 1.08, turi bati spausdinama:

c = 30 cm

Vienas garsus Lietuvos pramogy pasaulio atstovas per kito garsaus pramogy atstovo vestuves klaidingai
informavo policijg apie uzminuota pokylio vieta. Teismas paskyré sumokéti k takstanciy lity bauda. Kal-
tininkas bauda sumokéjo 1 cento monetomis. Kiek kilogramy m monety buvo nuvezta j banka, jei viena
1 cento moneta sveria 0,83 gramo?

Pasitikrinkite. Kai k = 15000, turi buti spausdinama:

m = 1245 kg
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2.3. Grazos atidavimas

Atlikdami $j darba, i3siaidkinsite, kaip skaiciuojama sveikyjy skaitiy dalmeiis sveikéji dalis ir dalmeiis
liekana:

v iSmoksite tinkamai uzrasyti sveikyjy skaiciy dalybos operacijas;

Y jtvirtinsite kintamyjy aprasymo, tinkamo pradiniy duomeny jvedimo ir rezultaty pateikimo jgadzius.

@ Nuorodos j C++ kalbos Zinyna
3.1. Kintamasis, kintamojo reik§mé
3.2. Priskyrimo sakinys
3.4. Duomeny jvedimas klaviatiira
3.5. Rezultaty (duomeny) iSvedimas j ekrang

3.9. Knygoje naudojamy ir / ar rekomenduo-
jamy matematiniy funkcijy sarasas

Nuorodos j algoritmy Zinyna

4.1. Tiesiniai algoritmai

Uzduotis

Parduotuvéje pardavéja graza g Lt (g — sveikasis skaicius) pirkéjui nori atiduoti 100, 50, 20, 10 Lt nominalo
banknotais ir 5, 2, 1 Lt nominalo monetomis jy nominaly mazéjimo tvarka. Reikia apskaiciuoti, kiek kokio
nominalo banknoty ir monety pardavéja turés atiduoti pirkéjui. Pavyzdziui, jei pardavéja pirkéjui turi atiduoti
g = 75 Lt graza, tai jai reikés vieno 50 Lt, vieno 20 Lt banknoty ir 5 Lt monetos.

Algoritmas

Uzduotis sprendziama taip:
VY Pirmiausia imamas didziausio nominalo banknotas (100 Lt), graza g dalijama i$ 100 ir imama sveikoji
dalmens dalis. Gautas rezultatas yra 100 Lt nominalo banknoty skaicius k100.
V¥ Apskai¢iuojama, kokia pinigy suma liko neatiduota. Graza g dalijama i$ 100 ir imama dalmens liekana.
Tai yra nauja neatiduota graza g. Ji gali bati skai¢iuojama ir kitaip: g= g - k100 * 100.
V¥ Veiksmai kartojami su visy nominaly banknotais ir monetomis.

1 s
f PasiruosSimas

> Atlikite veiksmus:

Vv sukurkite kataloga Darbas3 programos failams laikyti;
paleiskite CodeBlocks;

sukurkite programos faila;

suteikite programai vardg Darbas3;

jragykite failg j kataloga Darbas3 vardu Darbas3.cpp.

< <K<K K

p) Kintamojo, skirto pradiniam duomeniui atmintyje laikyti, apraSymas ir
/’ jo reikSmeés jvedimas

» Aprasykite sveikojo tipo kintamgjj g, kuris reiskia pirkéjo graza litais.

» Parasykite kintamojo g reik§més jvedimo klaviatiira sakinius: pranesimo, kokia reik§me jvesti, sakinj
(wcout) ir reik§meés skaitymo sakinj (cin).
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// Darbas3
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
_setmode (_fileno(stdout), O Ul6TEXT);
int g;
wcout << L"Iveskite pirkéjo graza: "; cin >> g;
return 0;

}

w

» Jrasykite ir jvykdykite programg. Klaviatara jveskite skai¢iy 75 ir spustelékite klavisa Enter. Ekrane

matysite:

‘Iveskite pirkéjo graza: 75

B

Kintamuyjy, skirty rezultatams, t. y. kiekvieno nominalo banknoty ar monety
)L skaitiui, atmintyje laikyti, aprasymas. Rezultaty skaic¢iavimas ir iSvedimas j ekrang

» Papildykite programg sveikojo tipo kintamaisiais k100, k50, k20, k10, k5, k2 ir k1, skirtais kiekvieno

>

nominalo banknoty ar monety skai¢iui atmintyje laikyti.

Uzrasdykite priskyrimo sakinj, skaic¢iuojantj, kiek reikés 100 Lt nominalo banknoty k100 grazai ati-

duoti:

k100 = g / 100;

;*

Uzrasykite priskyrimo sakinj, skai¢iuojantj, kokia pinigy suma g liks, atidavus k100 100 Lt banknoty:

g =g % 100;

Y

arba

g =g - k100 * 100;

Uzrasykite priskyrimo sakinius, skai¢iuojancius 50, 20, 10, 5, 2 ir 1 Lt nominalo banknoty ar monety

skaiciy.

// Darbas3
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{

_setmode (_fileno(stdout), O Ul6TEXT);

int g;

int k100, k50, k20, k10, k5, k2, kl1;

wcout << L"Iveskite pirkéjo graza: "; cin >> g;

k100 = g / 100; g = g % 100;
k50 =g / 50; g =g % 50;
k20 =g / 20; g =g % 20;
k10 =g / 10; g =g % 10;
k5 =g/ 5; g=9 % 5;
k2 =qg / 2; g=9g9 % 2;
k1 g;

return 0;
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» Programos pabaigoje pries$ sakinj return 0; parasykite rezultaty iSvedimo j ekrang sakinius:

@ Nuorodos j C++ kalbos Zinyna
3.5. Rezultaty (duomeny) isvedimas j ekrang

wcout << L"Pardavéja graza atiduos taip:" << endl; -
wcout << L"-————""""""""""""—"———————————— " << endl;

wcout << L"100 Lt —-—-—-—--- > " << k100 << endl;

wcout << L" 50 Lt -—-—-—-- > " << k50 << endl;

wcout << L" 20 Lt —-—-—-—-- > " << k20 << endl;

wcout << L" 10 Lt —-—-—-—-- > " << k10 << endl;

wcout << L" 5 Lt --=-—-—-- > " << k5 << endl;

wcout << L" 2 Lt --———- > " << k2 << endl;

wcout << L" 1 Lt --—-———- > " << k1 << endl;

wcout << L"-————""""""""""""—"———————————— " << endl; =

» Irasykite ir jvykdykite programg. Klaviatira jveskite skaiciy 75 ir spustelékite klavisa Enter. Ekrane
turétuméte matyti:

Iveskite pirkéjo graza: 75 ;l
Pardavéja graza atiduos taip:

100 Lt ------ > 0
50 Lt —----- > 1
20 Lt ------ > 1
10 Lt —----- > 0
5 Lt —----- > 1
2 Lt ——---- > 0
1 Lt ———-—- > 0

Nuo mety pradzios praéjo d dieny. Parasykite programa, kuri apskaiciuoty, kiek savaiciy s praéjo nuo mety
pradzios.

Pasitikrinkite. Kai d = 15, turi bati spausdinama: Nuo metuy pradZzios praéjo s = 2 savaités.

Miesto informatikos olimpiadoje dalyvavo # devintoky. Mokytoja nupirko m saldainiy ,,Nomeda“ (m > n)
ir i8dalijo mokiniams po lygiai. Saldainiy neliko arba liko maziau, negu yra mokiniy. Po kiek saldainiy s
gavo kiekvienas mokinys ir kiek saldainiy k liko mokytojai? Parasykite programa $iam uzdaviniui spresti.
Pasitikrinkite. Kai n = 7 ir m = 23, tai kiekvienas mokinys gavo po s = 3 saldainius, o mokytojai liko k = 2
saldainiai.

Andrius septintojo gimtadienio proga gavo n baliony. Su draugais nusprendé balionus paleisti j dangy. Da-
lis pu¢iamy baliony k sprogo. Likusius balionus Andrius pasidalijo su d draugais po lygiai. Jeigu po dalyby
dar liko balionuy, tai juos pasiémé Andrius. Po kiek baliony m gavo kiekvienas draugas ir kiek baliony a teko
Andriui? Parasykite programa $iam uzdaviniui spresti.

Pasitikrinkite. Kai n = 77, d = 7 ir k = 3, tai kiekvienas draugas gavo po m = 9 balionus, o Andriui teko
a =11 baliony.

Léktuvas pakilo i§ oro uosto, kai buvo a valandy ir b minuciy. Léktuvas ore praleido ¢ minuciy. Parasykite
programa, kuri nustatyty, kiek bus valandy v ir minuciy m, kai léktuvas nusileis. Atkreipkite démesj, kad
c reik§meé gali buti didelé ir 1éktuvas gali leistis ne ta pacia parg. Parasykite programa Siam uzdaviniui spresti.
Pasitikrinkite. Jei a = 23, b = 55, ¢ = 14, tai léktuvas leisis, kai bus v = 0 valandy ir m = 9 minutés.

Nubrauktas trizenklio skai¢iaus x antrasis skaitmuo. Prie likusio dvizenklio skai¢iaus i$§ kairés prirasius
nubrauktajj skaitmenj, gautas skaicius n (10 < n < 999, be to, skaiciaus n desimciy skaitmuo nelygus nuliui).
Paragykite programa, kuri apskai¢iuoty, kokia buvo x reiksmé, kai n reik§mé jvedama klaviatira.

Pasitikrinkite. Kai n = 135, turi buti spausdinama: TriZzenklis skaic¢ius x = 315.

¢33 SMALSIEMS

> =

3.12. Funkcijos
3.13. Knygoje naudojamy jterpiamy faily sarasas

Norint sutrumpinti sukurta grazos skai¢iavimo programa, reikéty:

v kartojamus veiksmus (banknoty, monety kiekio ir neatiduotos grazos likucio skai¢iavimo, kiekvieno no-
minalo banknoty ir monety kiekio spausdinimo) jkelti j savarankiska programos dalj, t. y. j funkcija;

Y i$ funkcijos main () jfunkcijg kreiptis esant skirtingiems pinigy nominalams;

<

programos pradzioje parasyti funkcijos prototipa;

v funkcijos tekstg parasyti programos gale. Labai patogu funkcijg nuo pagrindinés funkcijos main ()
atskirti komentaru, pavyzdziui, braksneliy ar zvaigzduciy eilute.

> Paradykite funkcija Graza. Jos antrastéje skliaustuose nurodykite du sveikojo tipo kintamuosius: k —

kokio nominalo banknoty ar monety skaicius skai¢iuojamas, g - kokia graza dar liko neatiduota.

Aprasant kintamuosius funkcijos antrastéje, butina nurodyti jy tipg. Kintamasis g raSomas su Zenklu &,
nes j funkcija main () turi bati grazinama apskaic¢iuota jo reikémé. Kintamasis k aprasomas be zenklo s,
nes jo reik§meés i$ funkcijos j funkcija main () grazinti nereikia.

Funkcijos viduje parasykite priskyrimo sakinius kx ir g reik§méms skaiciuoti ir sakinj, skirtg k nomi-
nalo banknoty ar monety skaiciui iSvesti.

=

// Funkcija, skai¢iuojanti pirkéjo graza g, kai nominalas k
// [ ekrang i§vedama nominalo reik§mé ir to nominalo banknoty skaicius
void Graza(int k, int & g)
{
int kx;
kx =g / k; g =9 % k;
wcout << setw(3) << k
Y

<< L" Lt -—=——- >" << kx << endl;

.

» Programos pradzioje jterpkite failg i omanip, kuriame yra duomeny i$vedimo j faily srautus (ekranas,
failas) priemonés.

» Programos pradzioje parasykite funkcijos prototipa:

// Darbas3 -
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

e
void Graza(int k, int & g); // funkcijos prototipas
e
int main ()
{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT); -
» Aprasykite funkcijosmain () kintamuosius:

int g;
int k100, k50, k20, k10, k5, k2, kl1;
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» Funkcijoje main () parasykite pradiniy duomeny jvedimo sakinius ir du pirmuosius rezultaty isvedi-

mo sakinius:

wcout << L"Iveskite pirkéjo graza: "; cin >> g;
wcout << L"Pardavéja graza atiduos taip:" << endl;
weout << LM——mmmmmmmm o " << endl;

=

» Nurodykite kreipinj j funkcija Graza:

Graza (100, qg);

» Toliau nurodykite likusius kreipinius j funkcijg Graza:

Graza
Graza
Graza
Graza
Graza
Graza

50, g);
20, g);
10, g);
5, 9)i
2, 9);
1, 9);

~ e~ o~~~ —~

14

Lenteléje parodyta, kaip keic¢iasi kintamuyjy reikSmés.

Kreipinys j funkcija Banknoty ar monety | ] funkcija perduodama I funkcijg main () grazinama
nominalo reik§mé neatiduotos grazos g nauja neatiduotos grazos g
reik§me reik§me
Graza (100, g); 100 g =75 Lg = 75
Graza (50, g); 50 g =175 e—— Lg = 25
Graza (20, g); 20 g =25 e— 9 = °
Graza (10, g); 10 g =>5 4&”’/' Lg = 5
Graza (5, g); g=>5 <« g=20
Graza (2, g); g=20 < Lg =0
Graza(l, g); 1 g =20 < g =20
Parasykite paskutinj rasymo sakinj:
wcout << L"—-———————————————————————————— " << endl; il
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» Pasitikrinkite, ar teisingai sukiiréte programa:

// Darbas3 N
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

void Graza(int k, int & g); // funkcijos prototipas

int main ()
{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);
int g;
int k100, k50, k20, k10, k5, k2, kl1;
wcout << L"Iveskite pirkéjo graza: "; cin >> g;
wcout << L"Pardavéja graza atiduos taip:" << endl;
wcout << L"-—-----——-————————— - ———— " << endl;
Graza (100, qg);
Graza (50, qg);
Graza (20, qg);
Graza (10, qg);
Graza (5,
Graza (2,
Graza (1,
wcout << L"-=--=--——-————————— - ———— " << endl;
return 0;

// Funkcija, skai¢iuojanti pirkéjo graza g, kai nominalas k
// T ekrang i$vedama nominalo reik§mé ir to nominalo banknoty skaicius
void Graza(int k, int & g)
{
int kx;
kx =g / k; g =9 % k;
wcout << setw(3) << k

» Iradykite ir jvykdykite programg. [veskite skai¢iy 75. Ekrane matysite:

Iveskite pirkéjo graza: 75 -
Pardavéja graza atiduos taip:

100 Lt ———--- >0
50 Lt ------ > 1
20 Lt ------ > 1
10 Lt —————- >0

5 Lt —----- > 1
2 Lt —----- >0
1 Lt —————- > 0

_____________________________ :J

Tikriausiai pastebéjote, kad naudojant funkcija programa tapo paprastesné: nebereikia kartoti ty paciy sakiniy
po kelis kartus, daug lengviau galima rasti ir i$taisyti klaidas.

Savaranki$kos programos dalys palengvina uzdaviniy sprendima, leidzia i$skaidyti uzdavinj dalimis. Be to,
atskiras dalis gali kurti ne vienas zmogus.
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2.4. Kvadratineés lygties sprendiniy skaiciavimas

Atlikdami $j darbg, i$moksite tinkamai uzrasyti salyginj sakinj.

Nuorodos j C++ kalbos Zinyna

Nuorodos j algoritmy zinyna

@

3.5.
3.8.

Duomeny jvedimas klaviatara
Rezultaty (duomeny) i$vedimas j ekrang
Salyginis sakinys i £

4.1. Tiesiniai algoritmai
4.3. Sakotieji skai¢iavimai

» Jrasykite programa. Ja jvykdykite, pasirinke tokias koeficienty reiksmes: a = 2,b
turétumeéte matyti:

1. Ekrane

Iveskite kvadratinés lygties koeficientus a, b ir c: 2 4 1
a=2b=4c=1

3
f Kvadratinés lygties sprendimas ir sprendiniy pateikimas ekrane

3.9. Knygoje naudojamy ir / ar rekomenduo-
jamy matematiniy funkcijy sarasas

Uzduotis

Reikia rasti kvadratinés lygties ax” + bx + ¢ = 0 sprendinius; ¢ia g, b, ¢ — sveikieji skaiciai, nelygts nuliui.

Algoritmas

Kvadratinés lygtys sprendziamos taip:
v Skaic¢iuojamas diskriminantas d = b* - 4ac.
v Tikrinama, ar lygtis turi sprendiniy:

O jeid <0, kvadratiné lygtis neturi realiy sprendiniy;
O jeid =0, tuomet kvadratineé lygtis turi vieng sprendinj x = ;— ;
a

—b—Ald

O jeid >0, tuomet kvadratiné lygtis turi du sprendinius: x;, = 5 5
a a

1
/ Pasiruosimas

» Sukurkite kataloga Darbas4, skirtg programos failams laikyti. Paleiskite CodeBlocks. Sukurkite progra-
mos failg Darbas4.cpp, jrasykite jj i kataloga Darbas4. Suteikite programai vardg Darbas4.

2 - - -
/ Pradiniy duomeny jvedimas klaviatiira

Pradiniai duomenys: a, b, ¢ — kvadratinés lygties koeficientai.

» Programos pradzioje jterpkite failg iomanip, kuriame yra duomeny isvedimo j faily srautus (ekranas,
failas) priemonés ir failg cmath, kuriame yra matematiniy funkcijy rinkinys.

» Parasykite sakinius pradinéms kintamuyjy a, b, ¢ reik§méms jvesti klaviatara:

// Darbas4 -]
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
#include <iomanip>
#include <cmath>
using namespace std;
int main ()

{

» Papildykite programa sakiniais, kurie skirti diskriminantui skai¢iuoti, kvadratinés lygties sprendiniams
rasti ir jiems i$vesti j ekrana.

2

// Skai¢iavimai ir rezultaty i§vedimas

d=b *b-4*a * c;
if (d < 0) wcout << L"Lygtis neturi realiy sprendiniy" << endl;
else if (d == 0) {

xl =-b / (2 * a);

wcout << L"Lygtis turi viena sprendini: x = " << x1 << endl;
}
else {

xl = (b - sqgrt(d)) / (2 * a);

x2 = (-b + sqgrt(d)) / (2 * a);

wcout << L"Lygtis turi du sprendinius: x1 = "
<< setw(6) << fixed << setprecision(2) << x1 << L" ir x2 ="
<< setw(6) << fixed << setprecision(2) << x2 << endl;

> [rasykite ir jvykdykite programa, kai koeficienty reik§més yra tokios: a = 2,b = 4,c = 1.Ekrane
turétuméte matyti:

Iveskite kvadratinés lygties koeficientus a, b ir c: 2 4 1
a=2b=4c=1
Lygtis turi du sprendinius: x1 = -1.71 ir x2 = -0.29

4
f Programos darbo tikrinimas, esant jvairiems pradiniy duomeny rinkiniams

» Isspreskite kvadratines lygtis:

return O;

wcout << L"Iveskite
cin >> a >> b >> c;
wcout << L"a = " <<

_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);
int a, b, c; // lygties koeficientai
double d; // diskriminantas
double x1, x2; // lygties $aknys

kvadratinés lygties koeficientus a, b ir c: ";

a << L"b="<<b << L" c="K«xK<c¢c << endl;

’
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O x*+14x+49=0;
O xX*+12x+36=0;
O x*-8x-9=0;
O x*-6x+8=0;
O x*-3x+2=0;
O xX*-5x+6=0;
O xX*-x+2=0;
O xX*+4x+1=0;
QO -5x*+9x-2=0.
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5. Gelezinkelio stotys A, B ir C yra n-ajame, m-ajame ir p-ajame gelezinkelio ruozo kilometruose. Parasykite
programa, kuri surasty, tarp kuriy sto¢iy atstumas yra maziausias. Stotys nebutinai jvardytos abécélés tvar-

@ Klausimai

N ka, pavyzdziui, po stoties A gali sekti stotis C.
1. Kokios bus sveikojo tipo kintamuyjy x ir y reik§més atlikus sakiniy seka? Pasitikrinkite. Kai n = 3, m = 8, p = 15, turi buti spausdinama:
a) x = 5; b) x = 3; ) % = 6; Atstumas maziausias tarp A ir B stociu.
if (x > 4) y = x + 3; if (x 1= 3) y = x + 3; if (x <= 8) { Kain =3, m=9, p =15, turi bati spausdinama:
else y = x - 3; X = x + 2;: X = x + 2 Atstumai maZiausi tarp A ir B bei B ir C stociu.
v = x + 2; y = x + 3; Kai n =3, m =15, p = 9, turi bati spausdinama:
} Atstumai maziausi tarp A ir C bei B ir C stociu.
else y = x - 3; Osvaldas nori savaite slidinéti viename i$ trijy kurorty. Kurorte A slidinéjimo sezonas prasideda lapkricio, o
baigiasi balandzio ménesj, bet dél laviny pavojaus visg sausio ménesj slidinéti negalima. Kurorte B slidinéti
d) x = 2; e) x = L f) x=1; galima nuo gruodzio pradzios iki kovo pabaigos, tac¢iau vasario 1-15 dienomis ¢ia vyksta varzybos. Kurorte
if (x < 0) v =x - 3; if (x > 0) { if (x == 0) { L g s . L. v wi 1. \ . . o . . .
else | AN Zx - 3 C slidininkai laukiami nuo lapkricio pradzios iki geguzés pabaigos. Poilsio kaina kiekviename kurorte,
x = x 4+ 2 Z %+ 2 ' }Z ~ ot 2', jtraukus ir kelionés islaidas, atitinkamai yra k1, k2, k3 lity. Zinodami atostogy pradzios datg (ménesj m ir
y = x + 3; } } dieng d), nustatykite, ar Osvaldas galés atostogauti bent viename kurorte. Jeigu taip, tai kurj kurortg jam
} else | else | rinktis, kad i$leisty maziausiai pinigy?
X = x + 2 X = x + 2 Pasitikrinkite. Kaim = 2, d = 5, k1 = 500, k2 = 520, k3 = 499, turi buti spausdinama:
y = x + 3 y = x + 3 Osvaldas galés slidinéti kurorte C. Jam reikés 499 Lt.
) : Remdamiesi funkcijy grafikais, uzrasykite, kaip skaic¢iuojamos tiesiniy funkcijy reik§més (1 langelis
atitinka 1 vienetg).
2. Funkcijos reik§méms skaiciuoti uzrasytas salyginis sakinys: 2) ) b)
A
a) if (x < 5) y = x + 3; b) v = 9;
else y = x - 2; if (x !'= 5);
else y = 5 * x + 3;
wcout << y << endl;
X X
Kokia bus y reik§mé, kai x reik§émeé lygi: a) 22 b) 52 ¢) 72

1.

2.

3.

4.

34

Pakeiskite programa Darbas4, kad ji spresty kvadratines lygtis su realiojo tipo koeficientais.
Pasitikrinkite. Kai a = 3.05, b = -2.15 ir ¢ = -7.5, tai lygties sprendiniai yra: xI = -1.25, x2 = 1.96.
Pirmosios olimpinés zaidynés jvyko 1896 metais ir toliau organizuojamos kas ketveri metai. Jei Zaidynés
nejvyksta, tie metai vis tiek laikomi olimpiniais, o zaidynéms skiriamas eilés numeris. Parasykite progra-
ma, kuri surasty m-yjy mety olimpiniy zaidyniy numerj n. Jei metai neolimpiniai, turi buti spausdinama
»Metai neolimpiniai®.

Pasitikrinkite. Kai m = 1904, turi biti spausdinama: n = 3. Kai m = 2005, turi biti spausdinama:

Metai neolimpiniai.

Ukininkas nusprendé virve pazymeéti stac¢iakampj plotg, kuriame sodins ankstyvasias bulves. Virveés ilgis
lygus m metry (sveikasis skaicius). Kokj didziausig plota s galés pazymeéti tikininkas? Rezultatg pateikite
sveikuoju skaiciumi (gali likti nepanaudotas virvés galas).

Pasitikrinkite. Kai m = 22, turi buti spausdinama: s = 30. Kai m = 21, turi bati spausdinama: s = 25.
Sviesoforas veikia pagal tokj algoritma: kiekvienos valandos pirmgsias tris minutes dega zalia §viesa, po to
dvi minutes - raudona, po to vél tris minutes zalia ir t. t. Zinoma, kiek minuciy f (¢ - sveikasis skaicius)
praéjo nuo valandos pradzios. Parasykite programa, kuri nustatyty, kokia $viesa dega.

Pasitikrinkite. Kai t = 12, turi bati spausdinama: Dega zalia S$viesa. Kai t = 13, turi bati spausdi-
nama: Dega zalia &viesa, tuoj uZsidegs raudona. Kait =5, turi bati spausdinama:

Dega raudona Sviesa, tuoj uzsidegs zalia.
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L4

2.5. Elektros laidininky varzos skaiciavimas

Atlikdami $j darba, i$siaiskinsite, kaip kuriama ciklinius skai¢iavimus atliekanti programa, kai zZinoma, kiek
karty bus kartojami veiksmai:
Y iSmoksite uzrasyti zinomo kartojimy skaiciaus ciklo antraste;
issiaiskinsite, kaip uzraomi cikle atliekami veiksmai;
issiaiskinsite, kaip skai¢iuojama suma;
iSmoksite tinkamai pateikti apskaic¢iuotg realiojo tipo rezultata.

@ Nuorodos j C++ kalbos Zinyna
3.1. Kintamasis, kintamojo reik§meé

3.2. Priskyrimo sakinys

3.4. Duomeny jvedimas klaviatara

3.5. Rezultaty (duomeny) i$vedimas j ekrang
3.7. Ciklo sakinys for

<< <

Nuorodos j algoritmy Zinyng

4.1. Tiesiniai algoritmai
4.2. Cikliniai algoritmai
4.4. Sumos skai¢iavimo algoritmas

Uzduotis

Elektros grandine sudaro n nuosekliai sujungty laidininky, kuriy varzos yra r1, r2, ..., rn omy. Reikia apskai-
Ciuoti grandinés varza r.

T4:4Q
| ]
1 |

T1:29 T2:4Q T3:1,SQ
|
|

—

Algoritmas
Tarkime, kad elektros grandine sudaro n = 4 nuosekliai sujungti laidininkai, kuriy varzos yra r1 = 2, r2 = 4,
r3 = 1,5, r4 = 4. Bendroji grandinés varza skaic¢iuojama sumuojant visy laidininky varzas.

Zinant laidininky skai¢iy n ir kiekvieno laidininko varzg rlaid, grandinés varza r galima rasti pagal algoritma,
kurio veiksmai kartojami n karty:

Y jvedama laidininko varza rlaid;
v skai¢iuojama grandinés varza r = r + rlaid.

Prie$ pradedant vykdyti veiksmus, batina Zinoti n reik§me, o kintamojo r pradiné reik§émeé turi bati lygi nuliui.

Lenteléje pavaizduota, kaip atliekami veiksmai.

Ciklas | Jvedama i-ojo | Skai¢iuojama grandinés Iliustracija
vykdomas | laidininko varzar =r + rlaid
i-gjj kartg varza

1 2 r=0+2=2 _4:'_;_
§

{ |
2 4 r=2+4=6 e
i I | I
< )
S S
I 7 T 7 i
3 1,5 r=6+15=75 e — —!
s —
_________ r -
f ! \.
4 4 r=7,5+4=11,5 | e & |
T 1 1 +— 1—
\ -

Skaic¢iavimy rezultatas: r = 11,5.
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1
;’ Pasiruosimas

» Sukurkite kataloga Darbas5, skirta programos failams laikyti. Paleiskite CodeBlocks. Sukurkite progra-
mos failg ir, suteike programai varda Darbas5, jrasykite failg vardu Darbas5.cpp i kataloga Darbas5.

2
/ Programos pradiniy duomeny aprasymas ir jvedimas

» Programos pradzioje aprasykite naudojamus kintamuosius (laidininky skaiciy n, laidininko varza
rlaid, grandinés varzg r, zinomo kartojimy skaic¢iaus ciklo kintamajj ).

» Paragykite kintamojo n reik§més jvedimo klaviattira sakinius: pranesimo, kokig reik§me jvesti, sakinj
(wcout) ir reik§meés skaitymo sakinj (cin).

// Darbasb5 -
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main ()
{
_setmode (_fileno(stdout), O UI6TEXT);

int n; // laidininky skaicius

double rlaid; // laidininko varZa

double r; // elektros grandinés varza

int i; // zinomo kartojimy skaiciaus ciklo kintamasis

wcout << L"Kiek laidininkuy yra elektros grandinéje? "; cin >> n;
return 0;

3
; Pradinés kintamojo r reikSmés apraSymas ir rezultato iSvedimas j ekrang

» Papildykite programg priskyrimo sakiniu, skirtu kintamojo r pradinei reik§mei aprasyti.

» Papildykite programg sakiniu, skirtu r reikSmei isvesti.

// Darbas5 -
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main ()
{
_setmode ( _fileno(stdout), O UIl6TEXT);

int n; // laidininky skaic¢ius

double rlaid; // laidininko varza

double r; // elektros grandinés varza

int i; // Zzinomo kartojimy skaic¢iaus ciklo kintamasis

wcout << L"Kiek laidininky yra elektros grandinéje? "; cin >> n;
r = 0;

wcout << L"Elektros grandinés variza: "
<<  setw(6) << fixed << setprecision(2) << r << endl;
return 0;

} ¥

Sakinyje

wcout << L"Elektros grandinés varza:
<< setw(6) << fixed << setprecision(2) << r << endl;
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nurodoma, kad apskai¢iuotai elektros grandinés varzos reiksmei r i$vesti j ekrang skiriamos 6 pozici-
jos, i$ kuriy 2 - trupmeninei daliai. Manipuliatorius fixed rodo, kad trupmeniné dalis visuomet turi
bati i§ dviejy skaitmeny. Taskui, kuris atskiria trupmenine dalj nuo sveikosios, taip pat skiriama viena

Iveskite
Iveskite

Kiek laidininky yra

laidininko
laidininko

elektros grandinéje? 4
varza 2
varza 4

pozicija.

Jragykite ir jvykdykite programa. Klaviatara jveskite skaiciy 4 ir spustelékite klavisa Enter. Ekrane ma-

tysite:

Kiek laidininky yra elektros grandinéje? 4
Elektros grandinés varza: 0.00

5

4
f Ciklo sakinio antrasté. Veiksmai cikle

Ciklo sakinyje atliekami keli veiksmai, todél jie turi buti raSomi tarp skliausty { ir }.
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» Po kintamojo r pradinés reik§més aprasymo uzrasykite ciklo sakinj:

for (1 = 1; 1 <=n; 1 =1+ 1) {
wcout << L"Iveskite laidininko varzag: "; cin >> rlaid;
r = r + rlaid;

Papildyta programa bus tokia:

// Darbasb

#include <fcntl.h>

#include <io.h>

#include <iostream>

#include <iomanip>

using namespace std;

int main ()

{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);

int n; // laidininky skaicius

double rlaid; // laidininko varza

double r; // elektros grandinés varza

int i; // zinomo kartojimy skaiciaus ciklo kintamasis

wcout << L"Kiek laidininky yra elektros grandineje? "; cin >> n;
r = 0;
for (i = 1; 1 <=n; 1 =1 + 1) {

wcout << L"Iveskite laidininko varzZzag: "; cin >> rlaid;

r = r + rlaid;
}
wcout << L"Elektros grandines wvarza: "

<< setw(6) << fixed << setprecision(2) << r << endl;

return 0;

}

=

tysite:

> [Iradykite ir jvykdykite programa. Klaviatira jveskite skaiciy 4 ir spustelékite klavisa Enter. Ekrane ma-

Kiek laidininky yra elektros grandinéje? 4
Iveskite laidininko varzZza

g

Iveskite laidininko varza 1.5
Iveskite laidininko varza 4
Elektros grandinés varza: 11.50 -

5 Uzduotys

Elektros grandine sudaro n lygiagreciai sujungty laidininky, kuriy varzos yra r1, r2, ..., rn omy. Parasykite
programa, kuri apskaiciuoty grandinés varza r.

Pasitikrinkite. Kain =4, 0 rl =2,r2 =4,r3 = 1, r4 = 4, turi buti spausdinama:

Elektros grandinés varza r = 0.50 omu.

Klaséje mokosi n mokiniy. Jy tgiai atitinkamai yra ul, u2, ..., un centimetry. Parasykite programa, kuri
apskaic¢iuoty vidutinj klasés mokiniy agj uvid.

Pasitikrinkite. Kain =5, 0 ul = 179, u2 = 180, u3 = 178, u4 = 179, u5 = 175, turi bati spausdinama:
Vidutinis klasés mokiniuy t4gis uvid = 178.20 cm.

Keliamieji metai turi 366 dienas, paprastieji — 365. Keliamaisiais vadinami metai, kurie be liekanos dalijasi
i$ 4. Simtmeciy metai keliamaisiais laikomi tuomet, kai jie be liekanos dalijasi i$ 400. Parasykite programa,
kuri ekrane parodyty keliamuosius metus laikotarpio, kuris prasideda m-aisiais, o baigiasi n-aisiais metais.

Pasitikrinkite. Kai m = 1898, o n = 1910, turi bati spausdinama:

Keliamieji metai yra 1904, 1908.

Sachmaty isradéjas i§ valdovo paprasé tokio atlygio: ant pirmo Sachmaty lentos langelio padéti vieng grida,
ant antrojo - du, ant treciojo — keturis ir t. t., vis dvigubinant, kol pasibaigs langeliai. Valdovas tik nusijuoké
ir paliepé atseikeéti griidy. Kiek griidy gaus $achmaty isradéjas? Sachmaty lentoje yra 64 langeliai. Parasykite
programg Siam uzdaviniui spresti. Rezultato reik§mei atmintyje laikyti panaudokite double duomeny
tipa.

Pasitikrinkite. Ekrane turi buti spausdinama:

Sachmaty isradéjas gaus 18446744073709550000 gradu.

Autobusy parko administracija nusprendé keleiviams, kuriy biliety numeriai laimingi, dovanoti keliong uz
puse kainos. Autobuso bilietas laikomas laimingu, jei jo pirmuyjy trijy skaitmeny trejetas sutampa su pasku-
tiniy trijy skaitmeny trejetu (pvz., laimingas bilietas, kurio numeris yra 234234). Autobusy parko adminis-
tracija nutaré bilietus sunumeruoti nuo m-ojo iki n-ojo $esiazenklio skaiciaus. Parasykite programa, kuri
apskaiciuoty, kiek keleiviy k jsigis laimingus bilietus.

Pasitikrinkite. Kai m = 170849, o n = 189965, turi biti spausdinama:

Laimingus bilietus isigijo k = 19 keleiviu

Architektas suprojektavo sale, kurioje bus 7 eiliy. Pirmoje eiléje stovés k kédziy, o kiekvienoje kitoje eilé-
je - 2 kédémis daugiau, negu pries tai buvusioje. Parasykite programa, kuri apskaiciuoty, kiek i§ viso kédziy
(s) reikia uzsakyti, kad architekto sumanymas buty jgyvendintas.

Pasitikrinkite. Kai n = 3, o k = 8, turi buti spausdinama: s = 30 kedziu.

@@" SMALSIEMS

> >

» I8 eilés jveskite laidininky varzas: 2, 4, 1. 5, 4. Po kiekvienos jy spustelékite klavisg Enter. Ekrane ma-
tysite:

@ Nuorodos j C++ kalbos Zinyna

3.10. Duomeny jvedimas i failo

Jei pradiniy duomeny yra labai daug, tai jy jvedimas klaviataira reikalauja nemazai laiko, juolab kad padarius
klaida tenka duomenis jvesti i§ naujo. Daug patogiau pradinius duomenis jvesti i$ tekstinio failo. Papildysime
elektros grandinés varzos skai¢iavimo programa — duomenis jvesime i$ tekstinio failo.



» Tekstinis failas sukuriamas komandomis: File > New — Empty file. Atsivérusio lango pirmoje eilutéje
jrasykite skaiciy 4, kuris reiskia laidininky skaiciy, antroje eilutéje jrasykite keturiy laidininky varzas,
vieng nuo kitos atskirdami tarpais: 2 4 1.5 4.Ekrane turétuméte matyti:

4 -

2 4 1.5 4 -

A\

Sukurtg failg pavadinkite Darbas5.txt ir jrasyKkite j kataloga Darbas5.
» Pakeiskite sukurtg programa Darbas5.cpp:

// Darbash ;I
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
#include <iomanip>
#include <fstream>
using namespace std;
int main ()
{
_setmode ( fileno(stdout), O ULl6TEXT);

int n; // laidininky skaicius

double rlaid; // laidininko varza

double r; // elektros grandinés varza

int 1i; // Zzinomo kartojimy skaiciaus ciklo kintamasis

ifstream fd("Darbas5.txt"); // paruo$iamas failas duomeny skaitymui
fd >> n; // ivedama pirmoje failo eilutéje esanti skai¢iaus n reik§mé

r = 0;

// Ivedami kiti skaiciai. Skaityti baigiama, kai jvedama n reik§miy
for (i =1; 1 <=n; i =1+ 1) {

fd >> rlaid;

r = r + rlaid;
}
fd.close(); // duomeny failas uzveriamas
wcout << L"Elektros grandines wvarza: "

<< setw(6) << fixed << setprecision(2) <<r << endl;

return 0;

} -

» Irasykite ir jvykdykite programa. Ekrane matysite:

Elektros grandinés varza: 11.50 -

Kaip pastebéjote, duomenys i$ failo jvedami panasiai kaip ir klaviataira. Tik nebereikia rasyti sakiniy, kuriais
prasoma jvesti pradines kintamyjy reik§mes.

Jei pirmoje failo eilutéje jrasytas laidininky skaic¢ius n, o likusiose n eiluciy - laidininky varzos po vieng eilutéje,
tuomet pradiniy duomeny failas bus toks:

DN D
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2.6. Siena

Atlikdami §j darba, i$siaiskinsite, kaip kuriama ciklinius skai¢iavimus atliekanti programa, i§ anksto nezinant,
kiek karty reikés kartoti veiksmus:
Y iSmoksite uzrasyti nezinomo kartojimy skaiciaus ciklo antraste;
issiaiskinsite, kaip uzrasomi cikle atliekami veiksmai;
prisiminsite, kaip skai¢iuojama suma;

suprasite, kaip skai¢iuojamas kiekis;

< < < <

iSmoksite skaiciavimy rezultatus pateikti lentele.

@ Nuorodos j C++ kalbos zinyna

3.1. Kintamasis, kintamojo reiksmé
3.2. Priskyrimo sakinys 4.2. Cikliniai algoritmai

3.4. Duomeny jvedimas klaviatara 4.4. Sumos skaic¢iavimo algoritmas
3.5. Rezultaty (duomeny) i$vedimas j ekrang | 4.6. Kiekio skai¢iavimo algoritmas
3.6. Ciklo sakinys while

Nuorodos j algoritmy zinyna

4.1. Tiesiniai algoritmai

Uzduotis

I$ plyty galima pastatyti vienos plytos storio taisyklinga sieng, kurios vir$inéje yra viena plyta, o Sonuose — pu-
sés plytos ilgio laipteliai. Reikia paras$yti programa, kuri apskaiciuoty, keliy plyty a bus sienos pagrindas ir keliy
plyty auks¢io k bus siena, jei Zinomas sienos statybai skirty plyty skaicius p.

Algoritmas

Paveiksle pavaizduotos sienos pagrindg a sudaro 4 plytos, sienos aukstis k = 4 plytos, sienai pastatyti reikéjo
p =10 plyty.
p =10

=

A
Y

a

Zinome bendrg plyty skai¢iy p, o a ir k reikimes turime apskaic¢iuoti. Sienai pastatyti panaudota plyty skai¢iy
paprasciau skaiciuoti i$ virSaus j apacia.
Skai¢iavimai kartojami, kol statyboms panaudoty plyty skaicius s mazesnis uz statyboms skirty plyty skai-
iy p:
V¥ Plyty skaicius eiléje a gaunamas didinant buvusia a reik§me vienetu, nes kiekvienoje naujoje eiléje yra
viena plyta daugiau negu pries tai buvusioje.
V¥ Sienos auk$cio k reik§mé gaunama didinant buvusig k reik§éme vienetu, nes pradedamas skaiciuoti
plyty skaicius naujoje eiléje.
¥ Sienos statybai panaudoty plyty skaicius s gaunamas prie jau buvusios s reik§meés pridedant naujos
eilés plyty skaiciy a.
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Lenteléje pavaizduota, kaip keiciasi kintamuyjy a, k ir s reik§més, atliekant veiksmus, kol s reik§mé mazesné uz
p reik$me. Pradinés kintamyjy reiksmés: a =0, k=0,s =0, p = 10.

Eilé Ar statyboms Plyty skaic¢ius  |Sienos aukstis k | Statyboms panaudoty plyty skaicius s
panaudoty plyty  |eiléje a
skaic¢ius mazesnis
uz sienai skirty
plyty skaiciy
giizgniai Salyga:s<p a=a+1 k=k+1 s=s+a Paveikslas
1 0<10 TAIP a=0+1=1 k=0+1=1 s=0+1=1 1
2 |1<10 |TAIP |a=1+1=2 |k=1+1=2 s=1+2=3 o
3 3<10 TAIP a=2+1=3 k=2+1=3 s=34+3=6 [fgiiéigkj
4 [6<10 |TAIP |a=3+1=4 |k=3+1=4 |s=6+4=10 %
5 10<10 |NE Veiksmai neatliekami, nes netenkinama salyga s < p

1
f Pasiruosimas

» Sukurkite katalogg Darbas6, skirta programos failams laikyti, paleiskite CodeBlocks, sukurkite progra-
mos failg ir, suteike programai vardg Darbas 6, jrasykite failg vardu Darbas6.cpp i kataloga Darbas6.

2
f Programos pradiniy duomeny aprasymas ir jvedimas

» Programos pradzioje aprasykite naudojamus kintamuosius (sienai statyti skirty plyty skai¢iy p,
sienos pagrindo ilgj a, sienos aukstj k, sienos statybai panaudoty plyty skaiciy s).

» Parasykite kintamojo p reik§més jvedimo klaviatiira sakinius: pranesimo, kokia reik§me jvesti, sakinj
(wcout) ir reik§meés skaitymo sakinj (cin).

// Darbasé6 |
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);

int p, // sienos statybai skirty plyty skaic¢ius
S, // sienos statybai panaudoty plyty skaicius
a, // sienos pagrindo ilgis
k; // sienos aukstis

wcout << L"Kiek plyty skirta sienos statybai? "; cin >> p;
return 0;

) [

» Irasykite ir jvykdykite programg. Klaviatara jveskite skai¢iy 10 ir spustelékite klavisa Enter. Ekrane
matysite:

Kiek plytu skirta sienos statybai? 10 :4
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3
f Pradiniy reikSmiy kintamiesiems a, k ir s priskyrimas ir jy iSvedimas j ekrang

» Papildykite programga trimis priskyrimo sakiniais:
a=20; k=20; s =20;

ir sakiniais, skirtais kintamyjy a, k ir s reikSméms i$vesti j ekrang:

// Darbasé6

#include <fcntl.h>

#include <io.h>

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);

int p, // sienos statybai skirty plyty skaicius
s, // sienos statybai panaudoty plyty skaicius
a, // sienos pagrindo ilgis
k; // sienos aukstis

a=20; k=20; s =20;

wcout << L"Sienos pagrindo ilgis: " << a << endl;
wcout << L"Sienos aukstis: " << k << endl;

wcout << L"Sienos statybai panaudotuy plytu skaicius:
return 0;

}

wcout << L"Kiek plytuy skirta sienos statybai? "; cin >> p;

" << s << endl;

w

» Iradykite ir jvykdykite programa. Klaviataira jveskite skaiciy 10 ir spustelékite klavisa Enter. Ekrane

matysite:

Kiek plytuy skirta sienos statybai? 10
Sienos pagrindo ilgis: 0

Sienos auks3tis: O

Sienos statybai panaudotu plytuy skaicius: 0

4
/ Ciklo sakinio antrasté. Veiksmai cikle

Cikle atliekami keli veiksmai, todél ciklo sakinyje jie turi buti rasomi tarp skliausty { ir }.

» Priskyre kintamiesiems a, k ir s pradines reik§émes, uzrasykite ciklo sakinj:

while (s < p) {
a=a + 1;
k =%k + 1;
s = s + a;
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Papildyta programa bus tokia:

// Darbasé6 =]
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);

int p, // sienos statybai skirty plyty skaicius
s, // sienos statybai panaudoty plyty skaicius
a, // sienos pagrindo ilgis
k; // sienos aukstis

wcout << L"Kiek plytuy skirta sienos statybai? "; cin >> p;
a=20; k=0; s =20;

while (s < p) {
a =a+ 1;
k =%k + 1;
s = s + a;
}
wcout << L"Sienos pagrindo ilgis: " << a << endl;
wcout << L"Sienos aukstis: " << k << endl;
wcout << L"Sienos statybai panaudotu plytu skaicius: " << s << endl;

return O;

} -

» Irasykite ir jvykdykite programg. Klaviatara jveskite skai¢iy 10 ir spustelékite klavis§a Enter. Ekrane
matysite:

Kiek plyty skirta sienos statybai? 10 -
Sienos pagrindo ilgis: 4

Sienos auksStis: 4

Sienos statybai panaudotuy plytuy skaicius: 10 -

5
f Skaic¢iavimy tarpiniy rezultaty iSvedimas

Norédami jsitikinti, kad programa skaiciuoja teisingai, galite i§vesti ne tik galutinius, bet ir tarpinius rezulta-
tus.

» Sudétinj sakinj, nurodantj, kokie veiksmai bus atliekami ciklo viduje, papildykite kintamuyjy a, k ir s
reik§miy iSvedimo sakiniais ir sakiniu, atskirianciu viena skaic¢iavima nuo kito zvaigzdutémis.

while (s < p) { ‘:J
a=a + 1;
k =%k + 1;
s = s + a;
wcout << L"a = " << a << endl;
wcout << L"k = " << k << endl;
wcout << L"s = " << s << endl;
wcout << LMxFxFxkxkxk < endl;
}
=
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» Jrasykite ir jvykdykite programg. Klaviatra jveskite skai¢iy 10 ir spustelékite klavisa Enter. Ekrane

matysite:

Kiek plytu skirta sienos statybai? 10
a =1

k =1

s =1

R R R e b b b 4

a = 2

k = 2

s =3

R R R e b b b 4

a =3

k =3

s =6

R R R e b b b 4

a = 4

k = 4

s = 10

R R R e b b b 4

Sienos pagrindo ilgis: 4
Sienos auksStis: 4

Sienos statybai panaudotuy plytu skaicius: 10

6
/ Skai¢iavimy rezultaty pateikimas lentele

» Norédami programos skai¢iavimy rezultatus pateikti lentele, programga papildyKkite:

v Sakiniais, apibrézianciais programos paskirtj:

wcout << L"Programa, skaic¢iuojanti sienos pagrindo ilgi, auksti" << endl;
wcout << L" ir statybai panaudotuy plytu skaiciuy" << endl;
wcout << L" " << endl;

v Sakiniais, formuojanciais antrastine lentelés eilute:

wcout << L"-----—---——--- e " << endl;
wcout << L"Pagrindo ilgis AuksStis Panaudoty plytuy skaicius" << endl;
wcout << L"-----—---——--—- o " << endl;

v Sakiniu, i$vedanciu ciklo viduje apskai¢iuotas kintamuyjy a, k ir s reik§mes:

e
wcout << L" " << a << L" " << k << L" " << s << endl; rJ
ad

V¥ Sakiniu, formuojanciu paskuting lentelés eilute:

wcout << LM-——--mmmm o " << endl;

-
=
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Papildyta programa bus tokia:

// Darbas6

#include <fcntl.h>

#include <io.h>

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{
_setmode ( fileno(stdout), O UIl6TEXT);

int p, // sienos statybai skirty plyty skaicius
s, // sienos statybai panaudoty plyty skaicius
a, // sienos pagrindo ilgis
k; // sienos aukstis

wcout << L" ir statybai panaudoty plytu skaiciuy" << endl;
wcout << L" " << endl;
wcout << L"Kiek plyty skirta sienos statybai? "; cin >> p;
a=20; k=20, s =0;
wcout << L"-------—-—-—------— "
wcout << L"Pagrindo ilgis Aukstis Panaudoty plytu skaicius"
wcout << L"----------------— "
while (s < p) {

a=a+ 1;

k =k + 1;

s = s + a;

wcout << L" " << a << L" "< ko << L"

<< endl;

}
wcout << L"---m-——-"""-""""""""— "
wcout << L"Sienos pagrindo ilgis: " << a << endl;
wcout << L"Sienos aukstis: " << k << endl;
wcout << L"Sienos statybai panaudotuy plytu skaicius: " << s <<

return 0;

}

<<
<<
<<

<<

wcout << L"Programa, skaic¢iuojanti sienos pagrindo ilgi, auksti" << endl;

endl;

endl;

endl;

" K s

endl;

endl;

w

» radykite ir jvykdykite programa. Klaviatiira jveskite skai¢iy 10 ir spustelékite klavisg Enter. Ekrane

matysite:

Programa, skaic¢iuojanti sienos pagrindo ilgi, auks$ti
ir statybai panaudoty plytu skaiciuy

Kiek plytuy skirta sienos statybai? 10

Pagrindo ilgis AuksStis Panaudotuy plytuy skaicius

Sienos pagrindo ilgis: 4
Sienos aukstis: 4
Sienos statybai panaudoty plytuy skaicius: 10

=

7
/ Tikrinimas, ar programa visada pateikia teisingus rezultatus

» Vykdydami programa, jveskite p reiksme, lygia 8. Jvykde programa, gausite tg patj rezultata, kaip ir
jvede p reikSme, lygia 10. Rezultatas yra neteisingas, nes sienos statybai panaudota daugiau plyty, negu

skirta.

Isvada. Reikia tikrinti, ar likusiy plyty uzteks naujai eilei.
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» Ciklo antrastéje salyga s < p pakeiskite saglygaa + 1 <= p - s ir jvykdykite programg esant p

reik$mei, lygiai 8. Ekrane turétuméte matyti:

Programa, skaic¢iuojanti sienos pagrindo ilgi, auksti
ir statybai panaudotu plytu skaiciu

Kiek plytuy skirta sienos statybai? 8

Pagrindo ilgis AuksStis Panaudotu plytuy skaicius

1 1 1
2 2 3
3 3 6

Sienos pagrindo ilgis: 3
Sienos auksStis: 3
Sienos statybai panaudotu plytu skaicius: 6

=

=

Patikslinus ciklo antrastés salyga, programa pateikia teisingus rezultatus esant visoms kintamojo p reik§méms.

» Papildykite programg skaiciavimais, kiek liko nepanaudoty plyty.

» Iradykite ir jvykdykite programga. Klaviataira jveskite skaiciy 8 ir spustelékite klavisg Enter. Ekrane tu-

rétumete matyti:

Nepanaudotu plytuy skaic¢ius: 2

;’

@ Klausimai

Ll e

—

Kaip vykdomas ciklo sakinys while?
Kaip uzrasyti ciklo sakinj, kai norima atlikti daugiau veiksmy?
Ka daryti, kad ciklas nebuty begalinis?
Kurie i$ nurodyty ciklo sakiniy, kai a = -3, yra begaliniai ir kodél?
a) while (a < 0){
wcout << L"argumentas neigiamas" << endl;
a=a+ 1;
}
b) while (a < 0);{
wcout << L"argumentas neigiamas" << endl;
a=a+ 1;
}
¢) while (a < 0)
wcout << L"argumentas neigiamas" << endl;
a =a+ 1;
d) while (a >= 0)
wcout << L"argumentas neigiamas" << endl;
a=a+ 1;
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"1~ Uzduotys

Martynas labai mégsta saldainius. Mamos sléptuvéje berniukas rado m saldainiy. Pirmg dieng jis suval-
gé 1 saldainj, antraja - 2, treciaja — 3. Kiekvieng kita dieng jis suvalgydavo vienu saldainiu daugiau negu
pries tai buvusig diena. Per kelias dienas d Martynas suvalgys visus saldainius? Paskutinei dienai gali likti
maziau saldainiy.

Pasitikrinkite. Kai m = 11, turétuméte gauti d = 5.

Bankas uz indélius moka p procenty palikany per metus. Mety gale palikanos pridedamos prie
indélio. Jei indélininkas pinigy né kiek nei$ima, palikanos skai¢iuojamos nuo vis didesnés sumos.
Parasykite programa, kuri apskaiciuoty, per kiek mety ¢ pradinis indélis ind pasieks sumg s.

Pasitikrinkite. Kai p = 5, ind = 1000, s = 1200, turétumeéte gauti t = 4.

Turime kompiuterj, kuris nemoka apskaiciuoti nataraliyjy skaic¢iy dalmens sveikosios dalies ir liekanos
(néra / ir % dalybos operacijy). Parasykite programa, kuri apskaic¢iuoty skaiciy # ir m dalmens sveikaja
dalj dalmuo ir liekang liekana.

Pasitikrinkite. Kai n = 14, m = 3, turétumeéte gauti: dalmuo = 4, liekana = 2.

Pristigo Zmogus pinigy ir nuéjo pasiskolinti jy i§ kaimyno. Tas sutiko paskolinti, bet paprasé gra-
zinti juos kita meénesj tokia tvarka: pirma ménesio dieng - 1 litg, antraja — 2 litus, treciaja — 4 litus,
t.y. kiekvieng dieng du kartus daugiau negu pries tai buvusig. Ta dieng, kai skola galés buti padeng-
ta, reikés atiduoti ir visg tos dienos norma. Tai, kas bus atiduota daugiau, ir bus kaimyno paliikanos.
Parasykite programa, kuri apskaiciuoty, kiek paltikany litais gaus kaimynas uz paskolintus 7 lity.
Pasitikrinkite. Kai n = 11, turétuméte gauti palitkanos = 4. (XTIT olimpiada, 2002)
I$ n kvadratiniy plyteliy reikia sudélioti vienos plytelés storio kvadratus: pirmiausia sudéti didziausig ga-
limg kvadrata, i$ likusiy plyteliy — vél didziausig ir t. t. Parasykite programa, kuri i§skaidyty nurodyta
plyteliy skaiciy j dalis, reikalingas kiekvieno kvadrato statybai.

Pasitikrinkite. Kai n = 75, turétuméte gauti: 64, 9, 1, 1.

(XI olimpiada, 2000)

¢339 SMALSIEMS

@ Nuorodos j C++ kalbos Zinyna
3.11. Rezultaty (duomeny) i$vedimas j failg

> =

» Norédami, kad sienos statybos rezultatai bty i§vedami j tekstinj faila, atlikite programos Darbas6.cpp
pakeitimus:

{

// Darbas6 a
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;
int main ()

_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);

int p, // sienos statybai skirty plyty skaicius
S, // sienos statybai panaudoty plyty skaicius
a, // sienos pagrindo ilgis
k; // sienos aukstis

ofstream fr ("Darbas6.txt");

fr << "Programa, skaic¢iuojanti sienos pagrindo ilgi, auksti" << endl;
fr << " ir statybai panaudotu plytu skaiciuy" << endl;

fr << endl;

wcout << L"Kiek plytu skirta sienos statybai? "; cin >> p;

a=20; k=20; s =0;

fr << M"emmmmrrre - " << endl;
fr << "Pagrindo ilgis AuksStis Panaudotuy plytu skaicius" << endl;
fr << M"emmmmrrre - " << endl;
while (a + 1 <= p - s8) {

a=a+ 1;

k k + 1;

s = s + a;

fr << " "< oa <L "< k<" " << s << endl;
}
fr << M"emmmmrrre - " << endl;
fr << "Sienos pagrindo ilgis: " << a << endl;
fr << "Sienos aukstis: " << k << endl;
fr << "Sienos statybai panaudoty plyty skaic¢ius: " << s << endl;

fr.close():;
return 0;

w

» Iradykite ir jvykdykite programa. Atverkite rezultaty failg ir perziarékite rezultatus. Jie turéty buti tokie
patys, kaip ir rezultatai, i$vesti j ekrang.
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2.7. Funkcijos apibrézimo srities tyrimas

Atlikdami §j darba, jtvirtinsite salyginio ir nezinomo kartojimy skaiciaus ciklo sakiniy uzrasymo jgadzius.

@ Nuorodos j C++ kalbos zZinyng
3.1. Kintamasis, kintamojo reik§meé

3.2. Priskyrimo sakinys

3.4. Duomeny jvedimas klaviatara

3.5. Rezultaty (duomeny) i$vedimas j ekrang

3.6. Ciklo sakinys while

3.8. Salyginis sakinys i £

3.9. Knygoje naudojamy ir / ar rekomenduo-
jamy matematiniy funkcijy sarasas

Nuorodos j algoritmy Zinyna

4.1. Tiesiniai algoritmai
4.2. Cikliniai algoritmai
4.3. Sakotieji skaic¢iavimai

Uzduotis
m +3

\Nm* =100

Atkreipkite démesj, kad trupmenos vardiklis negali bati lygus nuliui, o po$aknis — neigiamas.

1 o
f Pasiruosimas

» Sukurkite katalogg Darbas7 programos failams laikyti. Paleiskite CodeBlocks. Sukurkite programos fai-
la Darbas7.cpp, irasykite jj i kataloga Darbas7. Programai suteikite varda Darbas7.

2
; Pradiniy duomeny jvedimas klaviattra

Pradiniai duomenys:

Reikia apskaic¢iuoti funkcijos y = reik§me, kai mp < m < mg ir kinta Zingsniu mz; ¢ia mp, mg,

mz — realieji skaiciai.

mp - funkcijos argumento m pradiné reikSmé;
mg - funkcijos argumento m galiné (paskutiné) reik§mé;

mz - funkcijos argumento m kitimo zingsnis.

» Paragykite dialogo sakinius, skirtus kintamyjy mp, mg, mz reik§méms jvesti klaviatara.

// Darbas7 B
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
#include <iomanip>
#include <cmath>
using namespace std;
int main ()
{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);
double mp, mg, mz, m, y;

wcout << L"Iveskite argumento pradine reiksSme: "; cin >> mp;
wcout << L"Iveskite argumento galine reik3Sme: "; cin >> mg;
wcout << L"Iveskite argumento kitimo Zingsnio reiksSme: "; cin >> mz;

return O;

Iveskite argumento pradine reiksSme: -50
Iveskite argumento galine reiksSme: 50

Iveskite argumento kitimo Zingsnio reiksSme: 10 -
3 .o . v . o Ve . . v . .
.| Funkcijos reiksmiy skaiciavimas ir iSvedimas j ekrang
» Papildykite programga tokiais sakiniais:
Y
wcout << L"Funkcijos reikSmiy skaiciavimas" << endl;
wcout << L" mp = " << setw(5) << fixed << setprecision(2) << mp
<< L" mg = " << setw(5) << fixed << setprecision(2) << mg
<< L" mz = " << setw(5) << fixed << setprecision(2) << mz << endl;
m = mp;
while (m <= mg){
if (m * m - 100 > 0) // tikrinama sglyga, ar m priklauso apibrézimo sriciai
// jeisalyga tenkinama, skai¢iuojama funkcijos reik§mé
y = (m + 3) / (sqrt(m * m - 100));
wcout << setw(7) << fixed << setprecision(2) << m
<< setw(l2) << fixed << setprecision(5) << y << endl;
m=m + mz;
}
return 0;
}
-
» Jrasykite ir jvykdykite programga, kai pradiniai duomenys yra tokie:mp = -50,mg = 50,mz = 10.

Ekrane turétuméte matyti:

Iveskite argumento pradine reiksSme: -50
Iveskite argumento galine reiksSme: 50
Iveskite argumento kitimo zZingsnio reiksSme: 10
Funkcijos reikSmiuy skaic¢iavimas
mp = -50.00 mg = 50.00 mz = 10.00
-50.00 -0.959
-40.00 -0.955
-30.00 -0.955
-20.00 -0.981
-10.00 -0.981
0.00 -0.981
10.00 -0.981
20.00 1.328
30.00 1.167
40.00 1.110
50.00 1.082

4
f Rezultaty analizé

> I$nagrinékite gautus rezultatus.

Kaim = -40.00irm = -30.00, funkcijos y reik§més yra lygios —-0.955. Esant toms pacioms
argumento reik§méms funkcijos reik§mes apskaiciuokite skai¢iuotuvu. Turétuméte gauti atitinkamai
y = 0.955341iry = 0.95459. Palyginkite programos pateiktus rezultatus su apskaiciuotais skai-

¢iuotuvu.

} -

» Irasykite ir jvykdykite programa, kai pradiniai duomenys yra tokie: mp = -50,mg = 50,mz
Ekrane matysite:

50

10.

I$vada. RaSydami rezultaty i$vedimo i ekrang sakinius, pasirinkome trupmeninéje dalyje rodyti tris
skaitmenis, todél ir gavome sutampancius rezultatus.

Pakeiskite rasymo sakinj taip, kad iSvedamo j ekrang rezultato trupmeninéje dalyje baty 5 skait-
menys.
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» Ivykdykite programa. Ekrane turétuméte matyti:

Iveskite argumento pradine reiksSme: -50
Iveskite argumento galine reiksme: 50
Iveskite argumento kitimo Zingsnio reikSme:
Funkcijos reiksmiuy skaic¢iavimas
mp = -50.00 mg = 50.00 mz = 10.00
-50.00 -0.95938
-40.00 -0.95534
-30.00 -0.95459
-20.00 -0.98150
-10.00 -0.98150
0.00 -0.98150
10.00 -0.98150
20.00 1.32791
30.00 1.16673
40.00 1.11026
50.00 1.08186

10

[

Patiksling rezultatus, pastebime, kad, esant argumento m reik§méms -20.00,-10.00,0.00ir10.00,
y reikmé yra ta pati ir lygi -0.98150. Tokius rezultatus gavome todél, kad argumento reik§més -
10.00,0.00ir 10.00 netenkina saglygosm * m - 100 > 0 irjekrangi$vedama paskutiné apskai-

¢iuota y reikSmé.

Isvada. Reikia taisyti programa.

5
/ Teisingy rezultaty visoms argumento m reikSméms pateikimas

» Funkcijos reik§miy iSvedimo sakinj jkelkite j salyginj sakinj. Jei argumento m reik§mé nepriklauso

funkcijos apibrézimo sriciai, tuomet vietoj funkcijos reikémés igveskite septynias zvaigzdutes (*).

y = (m + 3) / (sgrt(m * m - 100));

}

if (m * m - 100 > 0) ¢{ // tikrinama sglyga, ar m priklauso apibrézimo sriciai
// jeisalyga tenkinama, skai¢iuojama funkcijos reik§meé

wcout << setw(7) << fixed << setprecision (2)
<< setw(12) << fixed << setprecision(5)

else wcout << setw(7) << fixed << setprecision(2)
<< setw (1l2) << fixed << setprecision(0)

<< y << endl;

<< LMREREKKKKKN <& oandl;

=

» Irasykite ir jvykdykite programa. Jei viska atlikote teisingai, ekrane turétuméte matyti:

Iveskite argumento pradine reiksSme: -50
Iveskite argumento galine reiksme: 50
Iveskite argumento kitimo Zingsnio reikSme:
Funkcijos reiksSmiy skaic¢iavimas
mp = -50.00 mg = 50.00 mz = 10.00
-50.00 -0.95938
-40.00 -0.95534
-30.00 -0.95459
-20.00 -0.98150
_lO'OO * Kk Kk Kk ok kkx
O'OO * Kk Kk Kk ok kkx
lO'OO * Kk Kk Kk ok kkx
20.00 1.32791
30.00 1.16673
40.00 1.11026
50.00 1.08186

10
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6
f Skaic¢iavimo rezultaty pateikimas lentele

» Papildykite programga taip, kad argumento ir funkcijos reik§més buty spausdinamos lentele:

Funkcijos reiksmés nuo -50.00 iki 50.00 -
m Yy

-50.00 -0.95938
-40.00 -0.95534
-30.00 -0.95459
-20.00 -0.98150
_lo.oo Kk kKK Kk
0.00 Kk kKK Kk
10.00 Kk kKK Kk
20.00 1.32791
30.00 1.16673
40.00 1.11026
50.00 1.08186

_______________________ LI

Klaséje yra n mokiniy. Jy informaciniy technologijy savarankisko darbo pazymiai yra pl1, p2, ..., pn.
Parasykite programa, kuri apskaiciuoty, keliy mokiniy k darbai buvo jvertinti 9 ir 10.

Pasitikrinkite. Kain =7, p1 =8, p2=9,p3 =8, p4 =9, p5 =10, p6 = 9, p7 = 10, turi buti spausdinama:
Devintukus ir deSimtukus gavo k = 5 mokiniai.

Parduotuvéje zmogus pirko n rasiy prekiy. Jy kainos yra kI, k2, ..., kn lity. Parasykite programa, kuri apskai-
¢iuoty, kiek yra prekiy k, kuriy kaina ne didesné kaip m lity, ir kokia pinigy suma s reikés mokéti uz Sias prekes.
Pasitikrinkite. Kain =5, m = 14, k1 = 12, k2 = 6, k3 = 19, k4 = 16, k5 = 2, turi buti spausdinama:

Prekiu, kuriu kaina ne didesné kaip 14 litu, yra k = 3.

Uz jas reikés mokéti s = 20 lity.

Klaséje mokosi n mokiniy. Jy tgiai yra ul, u2, ..., un centimetry. Merginy Ggis Zymimas sveikaisiais teigia-
mais, vaikiny - sveikaisiais neigiamais skaiciais. Parasykite programa, kuri apskaiciuoty, koks yra vidutinis
klasés vaikiny vidvaikinu ir vidutinis klasés merginy vidmerginu tgis.
Pasitikrinkite. Kain =7, ul =168, u2=-179, u3 = -178, u4 = -189, u5 = 170, u6 = 169, u7 = -180, turi bati
spausdinama: vidvaikinu = 181.5, vidmerginu = 169.0.
Varzybose dalyvavo n daugiakovininky. Sportininkai surinko ¢1, £2, ..., tn tasky (sveikieji skaiciai). Parasy-
kite programa, kuri apskaiciuoty didziausig tmax ir maziausia tmin sportininky surinkty tasky skaiciy.
Pasitikrinkite. Kai n = 5, t1 = 1682, u2 = 1794, u3 = 1787, u4 = 1891, u5 = 1710, turi bati spausdinama:
tmax = 1891, tmin = 1682.
Pateikiamas dviejy nataraliyjy skaiciy a ir b didziausiojo bendrojo daliklio (DBD) paieskos, vadinamojo
Euklido, algoritmo zodinis aprasymas. Parasykite programa Siam uzdaviniui spresti.

Euklido algoritmas:

1. Pradiniai duomenys — natiralieji skaiciai a ir b.

2. Jei skaiciai yra lygts, tai bet kuris i$ jy yra DBD ir veiksmai toliau neatliekami, jei ne - atliekami tolesni

veiksmai.
3. Nustatoma, kuris skai¢ius yra didesnis.
4. Didesniojo skaiciaus reik§me tampa didesniojo ir mazesniojo skaiciy skirtumas.

5. Algoritmo veiksmai kartojami nuo 2-ojo zingsnio.

Pasitikrinkite. Kai a = 14, b = 4, turi buti spausdinama: DBD = 2.
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2.8. Trys lazdos

Atlikdami $j darba, susipazinsite su loginiais kintamaisiais ir loginiais reigkiniais, loginémis operacijomis
ARBA (] 1), IR (&&). IsSmoksite loginius reiskinius naudoti ciklo ir salyginiuose sakiniuose.

@ Nuorodos j C++ kalbos zinyna
3.7. Ciklo sakinys for

3.8. Salyginis sakinys i £

Nuorodos j algoritmy Zinyna

4.2. Cikliniai algoritmai
4.3. Sakotieji skaic¢iavimai

Uzduotis

Yra n tam tikro ilgio lazdy rinkiniy. Kiekviena rinkinj sudaro 3 lazdos. Lazdy ilgiai g, b ir ¢ matuojami decime-
trais (sveikaisiais skaiciais). Ar galima i$ $iy lazdy sudaryti trikampj? Jeigu galima, tai koki: lygiakrastj, lygiasonj
ar jvairiakrastj? Jeigu negalima, reikia i$vesti prane$imag, kad trikampio sudaryti negalima.

Algoritmas

Sprendziant §ig uzduotj, galima jsivaizduoti, kad trys lazdos geometrijoje atitinka tris atitinkamo ilgio atkarpas
a, b ir c. Prisiminkite, kad ne visuomet i$ trijy atkarpy galima sudaryti trikampj. I trijy atkarpy trikampj galima
sudélioti tuomet, kai bet kuriy atkarpy pory ilgiy suma yra didesné uz treciosios atkarpos ilgj, t. y. (a + b > ¢)
ir(@a+c>b)ir(c+b>a).

1 o
f Pasiruosimas

» Sukurkite kataloga programos failams laikyti. Paleiskite CodeBlocks. Sukurkite programos failg
Darbas8.cpp, jrasyKkite jj i katalogg Darbas8. Programai suteikite vardg Darbass8.

Pastaba. 1§ pradziy radysime programa, skirta tik vienam lazdy rinkiniui. Vieng rinkinj sudaro trys lazdos, todél
lazdy ilgius jvesime vienu cin sakiniu ir nustatysime, ar galima i$ lazdy sudaryti trikampj, ar ne.

2
;’ Kintamyjy aprasymas ir pradiniy duomeny jvedimas

» Programos pradzioje apradykite trijy lazdy ilgius nusakancius sveikojo tipo kintamuosius a, b, ir c.

» Paragykite kintamuyjy a, b, ir ¢ reik§miy jvedimo klaviatara sakinius: prane§imo, kokias reik§mes ir
kokia eilés tvarka jvesti, sakinj (wcout) ir reik§miy skaitymo sakinj (cin).

// Darbas8 B
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main ()
{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);
int a, b, c; // trijy lazdy ilgiai
wcout << L"Iveskite trijuy lazdy ilgius: ";
cin >> a >> b >> c;
return 0;

} hd

> Iradykite ir jvykdykite programa. Klaviatiira jveskite skaicius 30 50 40 ir spustelékite klavisa Enter.
Ekrane matysite:

Hlveskite triju lazdy ilgius: 30 50 40 ‘;”
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Tikrinimas, ar i$ trijy lazdy rinkinio galima sudaryti trikampj.
S Rezultato iSvedimas j ekrang
» Papildykite programg sakiniu wcout, kuris j ekrang i$vesty pradinius duomenis a, b, c.

» Papildykite programa salyginiu sakiniu i£, skirtu patikrinti, ar i§ nurodyty lazdy galima sudaryti tri-
kampij.

// Darbas8 -
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main ()

{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);
int a, b, c¢; // trijy lazdy ilgiai
wcout << L"Iveskite trijuy lazduy ilgius: ";
cin >> a >> b >> c;
wcout << L"Lazdos: " << setw(2) << fixed << a << L" "

<< setw(2) << fixed << b << L" " << setw(2) << fixed << c;
if ((a + b >c) & (a + c >b) && (b + c > a)) // artrikampis?
wcout << L" - trikampi sudaryti galima" << endl;
else wcout << L" - trikampio sudaryti negalima" << endl;
return 0;

} -

» Iradykite ir jvykdykite programa. Klaviatiira jveskite skaicius 30 50 40 ir spustelékite klavisa Enter.

Ekrane matysite:
Iveskite triju lazdy ilgius: 30 50 40 -
Lazdos: 30 50 40 - trikampi sudaryti galima -

» Dar kartg jvykdykite programa. Klaviattra jveskite skai¢ius 10 50 40 ir spustelékite klavisg Enter.
Ekrane matysite:

Iveskite triju lazdy ilgius: 10 50 40 -
Lazdos: 10 50 40 - trikampio sudaryti negalima -

4
f Tikrinimas, koks yra trikampis, kai jj galima sudaryti

Lygiakrastj trikampj galima sudaryti, jeigu dydziai a, b ir c tenkina salyga

(a = b)ir (b = ¢).
Lygiasonj trikampj galima sudaryti, jeigu dydziai a, b ir ¢ tenkina salyga
(a = b) arba (b = ¢) arba (a = ¢).
Jeigu né viena uzradyta salyga netenkinama, tai trikampis yra jvairiakrastis.
» Pakeiskite salyginio sakinio i$vedimo j ekrang sakinj
wcout << L" - trikampi sudaryti galima";
kitu sudétiniu salyginiu sakiniu, kuris analizuoty, kokio tipo trikampj galima sudaryti i$ trijy lazdy
rinkinio.
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// Darbas8
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main ()
{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);
int a, b, c; // trijy lazdy ilgiai
wcout << L"Iveskite triju lazdy ilgius: ";
cin >> a >> b >> c;
wcout << L"Lazdos: " << setw(2) << fixed << a << L" "
<< setw(2) << fixed << b << L" " << setw(2) << fixed << c;
if ((a + b >c) & (a + ¢ >Db) && (b + ¢ > a)) // artrikampis?
if ((a == b) && (b == c))
wcout << L" - galima sudaryti lygiakrasti trikampi" << endl;
else if ((a == b) || (b == c) || (a == c))
wcout << L" - galima sudaryti lygiasSoni trikampi" << endl;
else wcout << L" - galima sudaryti jivairiakrasti trikampi" << endl;
else wcout << L" - trikampio sudaryti negalima" << endl;
return 0;

» Patikrinkite programa, esant Siems duomeny rinkiniams:

50 50 50 (Lygiakrastis trikampis)

40 50 40 (Lygiasonis trikampis)

40 50 60 (Jvairiakrastis trikampis)

10 50 40 (Trikampio sudaryti negalima)

Pirmuoju atveju, jvede duomenis ir spusteléje klavisa Enter, ekrane matysite:

Iveskite trijuy lazdy ilgius: 50 50 50

Lazdos: 50 50 50 - galima sudaryti lygiakrasti trikampi

5
/ Gautos programos pritaikymas dideliam skaiciui duomeny rinkiniy

Zinome, kad pradiniy duomeny rinkiniy yra n. Jiems analizuoti panaudokime ciklg for.
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>

>

Papildykite programg dviem sveikojo tipo kintamaisiais n ir i. Pirmasis bus skirtas rinkiniy skaic¢iui

atmintyje laikyti, o antrasis rodys, su kuriuo rinkiniu atliekami skai¢iavimai.

Parasykite dialogo sakinius n reik§mei jvesti.

Ikelkite duomeny jvedimo ir salyginj sakinius j cikla for. Cikle bus vykdomi keli sakiniai, todél juos

apgaubkite { ir }.

Jterpkite | duomeny jvedimo dialogo sakinj wcout ciklo kintamajj 1.

// Darbas8 ;I
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main ()
{
_setmode ( fileno(stdout), O UL6TEXT);

int a, b, c; // trijy lazdy ilgiai
int n, // lazdy rinkiniy skai¢ius
i; // ciklo kintamasis
wcout << L"Iveskite, kiek lazduy rinkiniuy bus: "; cin >> n;

for (1 = 1; 1 <=n; 1 =1 + 1){
wcout << L"Iveskite triju lazduy " << i1 << L"-aji rinkini: ";
cin >> a >> b >> c;
wcout << L"Lazdos: " << setw(2) << fixed << a << L" "
<<  setw(2) << fixed << b << L" " << setw(2) << fixed << c;
if ((a + b >c) & (a + ¢c >Db) & (b + c > a)) // artrikampis?
if ((a == b) && (b == ¢c))
wcout << L" - galima sudaryti lygiakrasti trikampi" << endl;
else if ((a == b) || (b ==c¢) || (a == c))
wcout << L" - galima sudaryti lygiaSoni trikampi" << endl;
else wcout << L" - galima sudaryti jivairiakrasti trikampi" << endl;
else wcout << L" - trikampio sudaryti negalima" << endl;
}

return 0;

} -

» Jrasykite ir jvykdykite programa su ankstesniais pradiniais duomenimis, n reik§me nurodykite 4. Ekra-
ne turétumeéte matyti:

Iveskite, kiek lazdy rinkiniuy bus: 4 :J
Iveskite triju lazdy 1-aji rinkini: 50 50 50

Lazdos: 50 50 50 — galima sudaryti lygiakrasti trikampi
Iveskite triju lazdy 2-aji rinkini: 40 50 40

Lazdos: 40 50 40 — galima sudaryti lygiaSoni trikampi
Iveskite triju lazdy 3-aji rinkini: 40 50 60

Lazdos: 40 50 60 — galima sudaryti ivairiakrasti trikampi
Iveskite triju lazdy 4-aji rinkini: 10 50 40

Lazdos: 10 50 40 — trikampio sudaryti negalima :j

@ Klausimai

B

Kokias zinote logines operacijas ir kaip jos uzraSomos C++ programavimo kalba?

Kaip suprantate loginj reiskinj? Paaiskinkite.

Kokios operacijos dazniausiai naudojamos aprasant loginj reiskinj?

1.
2.
3.
4.

Kokias reiksmes gali jgyti loginis reiskinys?

- Uzduotys

1 Trikampis vienu metu gali bati dviejy tipy: statusis ir lygiadonis, lygiaSonis ir lygiakrastis. Pakeiskite progra-
ma taip, kad ji tai nustatyty.

Pasitikrinkite.
Kai a =50, b = 40, ¢ = 30, turi bati spausdinama: Trikampis statusis ir jivairiakradtis.

Kai a =50, b = 50, ¢ = 50, turi buti spausdinama: Trikampis lygiakra3tis ir lygiaZonis.
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2. Papildykite programa taip, kad ji apskai¢iuoty ir j ekrang i$vesty gauty trikampiy plotus. Naudokités Hero-

no formule trikampio plotui apskaiciuoti.

Pasitikrinkite.
Kai a = 50, b = 50, ¢ = 50, turi bati spausdinama: s

1083.
Kai a = 40, b = 50, ¢ = 40, turi bati spausdinama: s = 781.
992.

Kai a = 40, b = 50, ¢ = 60, turi buti spausdinama: s

Kai a = 10, b = 50, ¢ = 40, turi buti spausdinama: Trikampio sudaryti negalima.

3. Yra zinomos staciakampio, kurio krastinés lygiagrecios su koordinaciy asimis, priesingy kampy (kairiojo
vir$utinio ir desiniojo apatinio) koordinatés (x1; yI) ir (x2; y2). Parasykite programg, kuri nustatyty, ar

taskas (xt; yt) yra:

O viduje;

iSoréje;

apatinéje krastinéje;
virutinéje krastinéje;
kairiojoje krastinéje;

00 O0O0O0

desiniojoje krastinéje.

Pasitikrinkite.

KaixI =1,yl =5,x2=10, y2 =1, xt = 4, yt = 3, turi buti spausdinama:
TasSkas yra staciakampio viduje

KaixI =1,y =5,x2=10, y2 =1, xt =0, yt =0, turi buti spausdinama:
TaSkas yra stac¢iakampio iSoréje

KaixI =1,yl =5,x2=10, y2 =1, xt =3, yt = 1, turi buti spausdinama:
TaSkas yra apatineéje krasStineje
Kaixl=1,yl1=5,x2=10,y2=1,xt=5, yt =5, turi bati spausdinama:
Taskas yra virSutinéje krastinéje

KaixI =1,yl =5,x2=10,y2 =1, xt =1, yt = 3, turi buti spausdinama:
TasSkas yra kairiojoje kraStinéje

KaixI =1, y1 =5,x2=10, y2 =1, xt = 10, yt = 4, turi buti spausdinama:

TaSkas yra desiniojoje krastinéje
@ Nuorodos j C++ kalbos Zinyna
3.10. Duomeny jvedimas i$ failo
3.11. Rezultaty (duomeny) isvedimas j failg
3.12. Funkcijos

¢33 SMALSIEMS

1
/ Duomeny jvedimas is failo ir rezultaty iSvedimas j failg

» Susikurkite pradiniy duomeny failg, pavyzdziui, Lazdos.txt:

4

50 50 50
40 50 40
40 50 60
10 50 40

.

Cia pirmoje eilutéje jradytas lazdy rinkiniy skai¢ius n, kitose eilutése po tris skai¢ius surasyti lazdy rinkiniai.
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>

Atlikite tokius programos pakeitimus:
programos pradzioje jterpkite failg fstream.
parenkite failg Lazdos.txt duomenims skaityti;
jveskite kintamojo n reikSme i$ failo;
jveskite kintamuyjy a, b, c reik§mes i$ failo;
pasalinkite nereikalingus sakinius:
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
wcout << L"JIveskite, kiek lazdy rinkiniy bus: ";
wcout << L"Iveskite trijuy lazdy " << 1 << L"-3aji rinkini:
Y uzverkite failg Lazdos.txt.

<K KK

Jragykite ir jvykdykite programga.

(L
’

Palyginkite gautus rezultatus su ankstesniais. Jeigu viska atlikote teisingai, tai rezultatai turéty sutapti.

Panasius veiksmus atlikite rezultatams i$vesti ne j ekrana, o j rezultaty faila:
v sugalvokite rezultaty failo varda, pavyzdziui, Rezultatai.txt;

Y parenkite faila Rezultatai.txt duomenims jrasyti;

V¥ parasykite i$vedimo j failg sakinius.

Y uzverkite failg Rezultatai.txt.

Jragykite ir jvykdykite programga.

Apskaiciuoti rezultatai bus rezultaty faile Rezultatai.txt. Jj galima atverti meniu komandomis: File - Open.

2 o . "
f Programos strukturizavimas naudojant funkcijas

» Parasykite funkcijas, kurios patikrinty, ar i$ 3 lazdy rinkinio galima sudaryti trikampj, ir koks jis yra.

//
#1
#1
us

{

Darbas8
nclude <iomanip>
nclude <fstream>
ing namespace std;

ol ArTrikampis(int a, int b, int c);

ol ArLygiakrastis(int a, int b, int c);
ol ArLygiasonis(int a, int b, int c);

ol ArlIvairiakrastis(int a, int b, int c);

int main ()

_setmode ( fileno(stdout), O UIl6TEXT);

int a, b, c, // trijy lazdy ilgiai
n, // lazdy rinkiniy skaicius
i; // ciklo kintamasis

ifstream fd("Lazdos.txt");

ofstream fr ("Rezultatai.txt");

fd >> n;

for (1 =1 ; 1 <=n; 1 =1+ 1){

fd >> a >> b >> c;

fr << "Lazda: " << setw(2) << fixed << a << setw(2) << fixed
<< "M KL b << setw(2) << fixed << " " << ¢ << endl;
if (ArTrikampis(a, b, c¢)){ // ar trikampis?
if (ArLygiakrastis(a, b, c))
fr << " - galima sudaryti lygiakrasti trikampi" << endl;
if (ArlLygiasonis(a, b, c))
fr << " - galima sudaryti lygiasSoni trikampi" << endl;
if (ArIvairiakrastis(a, b, c))
fr << " - galima sudaryti ivairikrasti trikampi" << endl;
}
else fr << " - trikampio sudaryti negalima" << endl;

=

59



60

fd.close();
fr.close();
return 0;

/m e o
bool ArTrikampis(int a, int b, int c)
{

bool t;

t=(a+b>c) & (a+c>Db) && (b+c > a);

return t;

bool ArLygiakrastis(int a, int b, int c)
{
bool t;
t = ((a ==Db) & (b ==2c¢c));
return t;

bool ArLygiasonis(int a, int b, int c)
{
bool t;
t=1(a==D) || (b==2c) Il (a==2c);
return t;

/e e
bool ArIvairiakrastis(int a, int b, int c)
{

bool t;

t = (a !=Db) && (a !'=c¢c) && (b != ¢c);

return t;

-
» Iradykite ir jvykdykite programa. Rezultaty faile turétuméte matyti:
Lazda: 50 50 50 -
- galima sudaryti lygiakrasti trikampi
- galima sudaryti lygiasoni trikampi
Lazda: 40 50 40
- galima sudaryti lygiasoni trikampi
Lazda: 40 50 60
- galima sudaryti jvairiakrasti trikampi
Lazda: 10 50 40
- trikampio sudaryti negalima —

2.9. Vampyro skaiciai

Atlikdami $j darba, i$moksite nataraliuosius skaic¢ius skaidyti skaitmenimis, naudodamiesi dalybos operatoriais
/ ir %. Suzinosite, kokie skaiciai vadinami vampyro skaiciais, iSmoksite juos rasti.

@ Nuorodos j C++ kalbos Zinyna
3.4. Duomeny jvedimas klaviatira 4.2. Cikliniai algoritmai

3.5. Rezultaty (duomeny) i§vedimas j ekrang | 4.3. Sakotieji skai¢iavimai
3.7. Ciklo sakinys for
3.8. Salyginis sakinys i £

Nuorodos j algoritmy Zinyna

Uzduotis

Tarkime, kad turime sveikajj skaiciy sk, sudaryta i$ n (n - lyginis skaicius) skaitmeny. Jeigu skaicius sk turi 2
daugiklius, i§ kuriy kiekvienas yra sudarytas i§ n/2 skaitmeny ir skaiciaus sk skaitmeny (visi skaitmenys naudo-
jami tik po 1 kartg), tai jis yra vadinamas vampjro skaiciumi, o i$ jo skaitmeny sudaryti daugikliai — vampjro
skaiciaus iltimis. Reikia paradyti programa, kuri surasty ir i§vesty j ekrang visus keturzenklius vampyro skaicius
bei jy ,,iltis“

Algoritmas

Prie$ pradédami nagrinéti §ig uzduotj, pateiksime keleta keturzenkliy vampyro skaiciy ir jo ,,il¢iy“ pavyzdziy:

1260 =21 * 60
1395=15*93
1827 =21* 87

Kaip pastebite, $ie keturzenkliai skaiciai yra lygts dviejy dvizenkliy skai¢iy sandaugai. Be to, kiekvieno skai-
¢iaus abu dauginamieji turi visus pradinio skai¢iaus skaitmenis.

Norint pradéti spresti §ig uzduotj, pirmiausia reikia moketi atskirti skai¢iaus skaitmenis. Tai padaryti galima
naudojant sveikyjy skaiciy dalybos operacijas / ir $. Primename, kad / nurodo dalybos sveikaja dalj, o % - da-
lybos sveikaja liekang. Pavyzdziui, turime keturzenklj skaiciy sk = 1234. Pirmajj skaiciaus skaitmenj pavadinki-
me a, antrgjj - b, treciagjj - ¢, ketvirtajj — d, t. y. sk =a * 1000 + b * 100 + ¢ * 10 + d. Dabar parasykime formules,
pagal kurias galima rasti $iuos skaitmenis:

a = sk /1000

b= (sk /100) % 10

c=(sk/10) %10

d=sk %10
Atskyrus keturzenklio skaiciaus sk skaitmenis a, b, ¢, d, juos reikia sujungti po du, t. y. paversti dvizenkliais
skaiciais skl ir sk2. Toliau Siuos dvizenklius skai¢ius reikia sudauginti ir gauta rezultatg lyginti su pradiniu
keturzenkliu skai¢iumi. Jeigu gauta dvizenkliy skaiciy sk1 ir sk2 sandauga lygi keturzenkliam skaiciui sk, vadi-
nasi, keturzenklis skaicius sk yra vampyras, o dvizenkliai skaiciai sk1 ir sk2 - jo ,,iltys" Siuos veiksmus detaliau
panagrinésime ir pritaikysime programoje.

1
f Pasiruosimas

» Sukurkite kataloga programos failams laikyti. Paleiskite CodeBlocks. Sukurkite programos failg
Darbas9.cpp, jrasykite jj j kataloga Darbas9. Programai suteikite vardg Darbas9.

Pastaba. I$ pradziy parasysime programa, kuri isskaidyty skaitmenimis tik viena keturzenklj skaiciy.
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2
; Keturzenklio skaiciaus iSskaidymas skaitmenimis

» Pagal nurodytas formules parasykite keturis priskyrimo sakinius:

// Darbas?9
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);
int sk, // keturzenklis skaicius
a, b, ¢, d; // skai¢iaus sk skaitmenys
sk = 1234;
a sk / 1000;
b = (sk / 100) % 10;
c
d

X

(sk / 10) % 10;
= sk % 10;
wcout << L"Skaic¢iaus " << sk << L"skaitmenys: "

return 0;

}

<< a << L" " << b << L" " << ¢ << L™ " << d << endl;

» Iradykite ir jvykdykite programg. Ekrane matysite:

HSkaiéiaus 1234 skaitmenys: 1 2 3 4

]

Pirmojo keturzenkliy skaiciy deSimtuko skaidymas atskirais skaitmenimis ir
o

Z isvedimas j ekrang

> Pakeiskite priskyrimo sakinj
sk = 1234;

ciklo sakiniu, kuriame skai¢iai nuo 1000 iki 1009 i$skaidomi skaitmenimis.

// Darbas?9
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);
int sk, // keturzenklis skaicius
a, b, c, d; // skai¢iaus sk skaitmenys
for (sk = 1000; sk <= 1009; sk = sk + 1) {
a = sk / 1000;

b = (sk / 100) % 10;
c = (sk / 10) % 10;
d = sk % 10;
wcout << L"Skaic¢iaus " << sk << L"skaitmenys: "
<< a << L" "<KKb<KKL" " <Ko <KLKL" " kd <

}

return O;

endl;
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» Jrasykite ir jvykdykite programg. Ekrane matysite:

Skaic¢iaus 1000 skaitmenys:
Skaic¢iaus 1001 skaitmenys:
Skaic¢iaus 1002 skaitmenys:
Skaic¢iaus 1003 skaitmenys:
Skaic¢iaus 1004 skaitmenys:
Skaic¢iaus 1005 skaitmenys:
Skaic¢iaus 1006 skaitmenys:
Skaic¢iaus 1007 skaitmenys:
Skaic¢iaus 1008 skaitmenys:
Skaic¢iaus 1009 skaitmenys:

el el e e e e e e
[elNcNeNcNoNoNoNoNole)
[elNcNeNcNoNoNoNoNole)
OO Jo U WN PO

» Isbandykite programg su visais 4-zenkliais skaiciais: 1000..9999.

4
f ISskaidyty skaitmeny jungimas po du

I$skaidzius keturzenklj skai¢iy sk skaitmenimis a, b, ¢, d, juos reikia sujungti po du. Galimi $esi keturiy skait-

meny jungimo po du variantai (junginiai):
ab,
ac,
ad,
bc,
bd,
cd.

Pastaba. Skaitmeny tvarka junginyje ir junginiy eiliSkumas yra visi$kai nesvarbis.

Pagal uzduoties salyga gautus junginius reikia grupuoti po du taip, kad visi skaitmenys baity naudojami po vie-

na kartg. Yra trys tokiy junginiy poros:

abir cd
acir bd
adir bec
» Pakeiskite programos sakinj

wcout << L"Skaiciaus " << sk << L"skaitmenys: "

<K< a<<L""<KDb<KKL""<Kc<KLKL" " KKd< endl;

§iais sakiniais:

wcout << L"Skaic¢iaus " << sk << L"Jjunginiuy poros: "
wcout << a << b << L" " << ¢ << d << endl;
wcout << a << ¢ << L" " << b << d << endl;
wcout << a << d << L" " << b << ¢ << endl;

<< endl;

-

w

» Jrasykite ir jvykdykite programa. Ja patikrinkite ciklo for pradzios ir pabaigos reik§mes pasirinke,

pavyzdziui, 1234. Ekrane matysite:

Skaic¢iaus 1234 junginiy poros:
12 34
13 24
14 23

=

» Isbandykite programa su visais keturzenkliais skaiciais: 1000..9999.
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5
f Deriniy sudarymas

Junginj sudaro du skaitmenys, todél kiekvienai junginiy porai galima sudaryti po 4 (2 * 2) derinius. Deriniai
sudaromi sukeiciant junginyje skaitmenis vietomis. Lenteléje pateikiami visy trijy anksc¢iau sudaryty junginiy
pory deriniai:

Pirmos junginiy poros | Antros junginiy poros | Trecios junginiy poros
ab ir cd deriniai ac ir bd deriniai ad ir bc deriniai
ab cd ac bd ad bc
ba cd ca bd da bc
ab dc ac db ad cb
ba dc ca db da cb

» Pertvarkykite ankstesne programa, kiekvieng junginiy poros i$vedimo sakinj pakeisdami keturiais de-
riniy i$vedimo sakiniais. Taigi programoje vietoj trijy atsiras dvylika i§vedimo sakiniy.

// Darbas?9 -
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);
int sk, // keturzenklis skaicius
a, b, ¢, d; // skai¢iaus sk skaitmenys
for (sk = 1000; sk <= 1009; sk = sk + 1) {
a = sk / 1000;
b = (sk / 100) % 10;
c = (sk / 10) % 10;
d = sk % 10;
wcout << L"Skaic¢iaus " << sk << L"junginiuy poros: " << endl;
wcout << a << b << L" " << ¢ << d << endl;
wcout << b << a << L" " << ¢ << d << endl;
wcout << a << b << L" " << d << ¢ << endl;
wcout << b << a << L" " << d << ¢ << endl;
wcout << endl;
wcout << a << ¢ << L" " << b << d << endl;
wcout << ¢ << a << L" " << b << d << endl;
wcout << a << ¢ << L" " << d << b << endl;
wcout << ¢ << a << L" " << d << b << endl;
wcout << endl;
wcout << a << d << L" " << b << ¢ << endl;
wcout << d << a << L" " << b << ¢ << endl;
wcout << a << d << L" " << ¢ << b << endl;
wcout << d << a << L" " << ¢ << b << endl;
}
return 0;
} -
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» Irasykite ir jvykdykite programg. Ekrane turétuméte matyti:

Skaic¢iaus 1234 junginiy poros:
12 34
21 34
12 43
21 43

13 24
31 24
13 42
31 42

14 23
41 23
14 32
41 32

; Tikrinimas, ar skaicius yra vampyro skaicius

Visus gautus junginiy derinius pavertus dvizenkliais skaiciais (pavyzdziui,a * 10 + birc * 10 + d),juos
sudauginus ir palyginus su pradiniu skai¢iumi sk, galima nustatyti, ar sk yra vampyro skaicius. Jeigu taip, tai

ekrang iSvedamas skaicius ir jo ,,iltys®

» Pasalinkite i§ programos sakinj:

wcout << L"Skaic¢iaus " << sk << L"junginiy poros: " << endl;

=

» Pakeiskite ankstesnéje programoje 12 isvedimo sakiniy. Pavyzdziui, pirmajj i$vedimo sakinj

wcout << a << b << L" " << ¢ << d << endl;

pakeiskite tokiu:

if (sk == (a * 10 + b) * (c * 10 + d))

wcout << sk << L" = " <K<K a << b << L" * " K ¢ << d << endl;

Nurodykite ciklo for prading reik§me¢ 1000, o galuting reik§me — 9999.

// Darbas9

#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

{

_setmode ( fileno(stdout), O UL6TEXT);

int sk, // keturzenklis skai¢ius
a, b, c, d; // skaidiaus sk skaitmenys

wcout << L"Vampyro skaic¢iai: " << endl;

for (sk = 1000; sk <= 9999; sk = sk + 1) {
a = sk / 1000;
b (sk / 100) % 10;
c (sk / 10) % 10;
d = sk % 10;

\

wcout << sk << L"

if (sk == (a * 10 + b) * (c * 10 + d))

wcout << sk << L" = " << a << b << L" * " << ¢ << d << endl;
if (sk == (b * 10 + a) * (c * 10 + d))

wcout << sk << L" = " << b << a << L" * " << ¢ << d << endl;
if (sk == (a * 10 + b) * (d * 10 + c))

" << a << b<<<L" * " <Kkd<< c << endl;

65




if (sk — (b * 10 + a) * (d * 10 + o)) 5. Parasykite programa, kuri apskaic¢iuoty sveikojo skaiciaus sk faktoridlg f.
weout << sk << L" = " << b << a << L" * " << d << ¢ << endl; Pasitikrinkite. Kai sk = 5, tai f = 120.
if (sk == (a * 10 + ¢c) * (b * 10 + d))
wcout << sk << L" = " << a << ¢c << L" * " <K< Db << d << endl;
if (sk == (c * 10 + a) * (b * 10 + d)) o
wcout << sk << L" = " << ¢c << a << L" * " <K< Db << d << endl; @@ SMALSIEMS
if (sk == (a * 10 + ¢c) * (d * 10 + b))
wcout << sk << L" = " << a << ¢ << L" * " << d << b << endl;
if (sk == (c * 10 + a) * (d * 10 + b)) Nuorodos j C++ kalbos Zinyna
wcout << sk << L" = " << ¢ << a << L" * " << d << b << endl; . .
if (sk = (a * 10 + d) * (b * 10 + ¢)) 3.11. Rezultaty (duomeny) isvedimas j failg
weout << sk << L" = " << a << d << L" * " << b << ¢ << endl; 3.12. Funkcijos
if (sk == (d * 10 + a) * (b * 10 + c))
wcout << sk << L" = " << d << a << L" * " <K< Db << c << endl; i
if (sk == (a * 10 + d) * (¢ * 10 + b)) - . . . .
WoOUE << Sk << LM = " << a << d << L" * " << ¢ << b << endl; ;’ Programos strukturizavimas naudojant funkcija
if (sk == (d * 10 + a) * (c * 10 + b)) . .. . Ly v. .. sy
WCOUt << Sk << L" = " << d << a << L" * " << ¢ << b << endl; » Sudarykite funkcija, kuri nustatyty, ar skai¢ius yra vampyro skai¢ius. Funkcija pavadinkite vardu
} vVampyras. Funkcija turés penkis parametrus: keturzenklj skai¢iy sk ir keturis jo skaitmenis a, b,
return 0; c, d. Jeigu sk bus vampyro skaicius, tai funkcija i$ves §j skaiciy ir jo ,,iltis“. Programoje i funkcijg reikeés
} K kreiptis 12 karty nurodant tinkamus argumentus. Todél programoje kiekvieng if sakinj pakeiskite

» Irasykite ir jvykdykite programa. Ekrane matysite: kreipiniu j funkcijg vampyras.

vampyro skaiclial: s gi/nziizzsifcntl h> =
1?82 ; ié : gg #include <io.h>
#include <iostream>
1435 = 41 * 35 using namespace std;
1530 = 51 * 30 )
1827 = 21 * 87 void Vampyras (int sk, int a, int b, int ¢, int d);
2187 = 27 * 81 A e
6880 = 86 * 80 int main ()
6880 = 86 * 80 v ¢
_setmode ( fileno(stdout), O UL6TEXT);
int sk, // keturzenklis skaic¢ius
) . a, b, ¢, d; // skai¢iaus sk skaitmenys
Klausimai wcout << L"Vampyro skaiciai: ";
Y for (sk = 1000; sk <= 9999; sk = sk + 1) {

a = sk / 1000;

1. Tarkime, kad sk yra keturzenklis sveikasis skaicius. Kokie yra nurodyty priskyrimo sakiniy rezultatai? b = (sk / 100) % 10;

a) a := sk / 1000; c = (sk / 10) % 10;
b) b := (sk / 100) % 10; d = sk % 10;
¢ c := (sk / 10) % 10; zampyraszs};' 2 b 2;"
_ o . ampyras (sk, y a, C, ;
d) d := sk % 10; Vampyras (sk, a, b, d, c);
2. Ka gausite bet kokj sveikajj skaiciy padalije i§ 10 ir paéme dalybos sveikaja dalj? Vampyras (sk, b, a, d, ¢);
. . 1 es Py o ey . . . Vampyras (sk, a, ¢, b, d);
?
3. Ka gausite bet kokj sveikajj skaiciy padalije i 10 ir paéme dalybos liekana? Vampyras (sk. c. a, b, d)s
Vampyras (sk, a, c, d, b);
Vampyras (sk, ¢, a, d, b);
<« onat . Vampyras (sk, a, d, b, c);
UZdUOtyS Vampyras (sk, d, a, b, c);
1. Parasykite programa, kuri nustatyty, i§ keliy skaitmeny k sudarytas sveikasis skai¢ius sk. zzzgizz Ezt’ v 2’ o };;
Pasitikrinkite. Kai sk = 12345, tai k = 5. Kai sk = 4, tai k = 1. ) C
2. Parasdykite programa, kuri nustatyty, ar sveikasis skaicius sk lyginis, ar nelyginis. return 0;
Pasitikrinkite. Kai sk = 123, turi bati spausdinama: Skai&ius nelyginis. }/ ____________________________________________________________________________
3. Paradykite programa, kuri nustatyty, ar sveikasis skaic¢ius sk yra palindromas (vienodai skaitomas i$ abiejy void Vampyras(int sk, int a, int b, int c, int d)
pusiy). {
. . if (sk == * 10 + b) * * 10 + d
Pasitikrinkite. Kai sk = 1221, turi bati spausdinama: Skaidius yra palindromas. * wézut <<(:k cc v =).. <<( Z << b << )L) £ " << ¢ << d << endl;
4. Parasykite programa, kuri nustatyty, ar sveikasis skaicius sk sudarytas vien i$ lyginiy, ar vien i$ nelyginiy }
skaitmenuy, ar i§ lyginiy ir nelyginiy. /T T T T T T T T T TS oT T T oo ooooooooooooo hd

Pasitikrinkite. Kai sk = 1234, turi bati spausdinama:
Skaic¢iuje yra ir lyginiuy, ir nelyginiy skaitmenu.
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» Irasykite ir jvykdykite programa. Ekrane matysite tokj pat rezultata, kaip ir ankstesnés programos ver-
sijos.

2
f‘ Programos rezultaty iSvedimas j rezultaty failg

> Atlikite tokius programos pakeitimus:

v perkelkite j programg antrastinj failg fstream

v sugalvokite rezultaty failo varda, pavyzdziui, Vampyrai.txt;

Y parenkite failg jrasymui;

Y papildykite funkcijos Vampyras parametry sarasa dar vienu kintamuoju (pavyzdziui,
ofstream & fr,),uzraSydami jj pirmiausia;

Y i$vedimo sakinj wcout << L"Vampyro skaidiai: "; pakeiskite sakiniu
fr << "Vampyro skaiciai: ";

v funkcijoje Vampyras iSvedimo sakinj wcout pakeiskite sakiniu

fr << sk << " = " <K<K a << b <K< " * "KL <K d << endl;
V¥ uzverkite tekstinj failg;
V¥ paradykite sakinj

wcout << L"Rezultatai yra faile Vampyrai.txt" << endl;.

» Iradykite ir jvykdykite programa. Ekrane turéty bati tik tokia eiluté:

HRezultatai yra faile Vampyrai.txt ‘:J

Apskaiciuoti rezultatai bus rezultaty faile. Jj atverti galima naudojantis meniu komandomis: File — Open...
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2.10. Taikinys

Atlikdami §j darbag, jtvirtinsite salyginio sakinio uzrasymo jgadzius. Suzinosite, kaip nustatyti, ar du realieji
skaiciai lygus.

@ Nuorodos j C++ kalbos Zinyna

3.4. Duomeny jvedimas klaviatiira
3.5. Rezultaty (duomeny) i$vedimas j ekrana
3.8. Salyginis sakinys i £

3.9. Knygoje naudojamy ir / ar rekomenduo-
jamy matematiniy funkcijy sarasas

Nuorodos j algoritmy Zinyna

4.3. Sakotieji skai¢iavimai

Uzduotis

Vyksta saudymo i$ lanko varzybos. Taikinys pritvirtintas prie lentos, turin¢ios elektroninius
daviklius. Lentos apatinio kairiojo kampo koordinatés yra (0; 0). Taikinio centras pazymé-
tas juodu skrituliu. Aplink jj yra nubrézti dar trys apskritimai. Strélei pataikius i skirtingas
taikinio vietas, yra skiriamas skirtingas skai¢ius tasky. Reikia para$yti programa, kuri, at-
sizvelgdama j strélés pataikymo vieta, skirty sportininkui taskus. Yra Zinomi taikinio duo-
menys: taikinio centro koordinatés (xc; yc), apskritimy spinduliai, strélés pataikymo tasko
koordinatés (x; y) ir tasky vertés. Jeigu strélé pataikeé j apskritimo linija, tuomet sportininkas
gauna puse tasky, kurie buty skiriami, jeigu strélé pataikyty j apskritimo vidy.

Algoritmas

Jei strélés pataikymo taskas nuo apskritimo centro nutoles atstumu ats < r (¢ia r — apskritimo spindulys), tuomet
pataikymo taskas yra apskritimo viduje, jei ats = r — pataikymo taskas yra ant apskritimo, jei ats > r — pataikymo
taskas yra apskritimo i$oréje.

Pavaizduokime situacija grafiskai:
Y

/() Atstumas ats tarp dviejy tasky
skai¢iuojamas pagal formule

ats =J(xc—x)*+ (yc—y)?

Axe yo)

r

Bet kurio tasko koordinatés (x; y) yra realieji skaiciai. Nustatyti, ar du realieji skaiciai yra lygiis, nejmanoma, nes
kiekvienas jy bendru atveju po kablelio turi daug skaitmeny. ] kompiuterio atminting realieji skaiciai jraSomi
tam tikru tikslumu, todél skaiciai laikomi lygiais tuomet, kai skirtumas tarp jy yra nedidelis. Pavyzdziui, du
realieji skaiciai yra lygus, jeigu pirmieji penki skaitmenys po kablelio yra vienodi. Daugeliu atvejy atliekant
skaic¢iavimus su realiaisiais skaic¢iais butina Zinoti, kokiu tikslumu reikia skai¢iuoti.

1
;’ PasiruosSimas

» Sukurkite kataloga programos failams laikyti, paleiskite CodeBlocks ir sukurkite programos failg
Darbas10.cpp.

Pastaba. Uzdavinj suskaidysime j dalis:

Y pradiniy duomeny skaitymas;
Y atstumo ats skaid¢iavimas;
v tikrinimas, kur pataikeé strélé.
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2
; Pradiniy duomeny skaitymas

» Aprasykite kintamuosius pradiniams duomenims atmintyje laikyti ir uzrasykite pradiniy duomeny
skaitymo sakinius.

// Darbasl0 o

#include
#include
#include

<fcntl.h>
<io.h>
<iostream>

#include <iomanip>

#include <cmath>

using namespace std;

int main ()

{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);

double xc, yc, // taikinio centro koordinatés
rl, r2, r3, r4; // taikinio apskritimy spinduliai didéjimo tvarka
int tl, t2, t3, t4; // skiriami taskai atsizvelgiant j apskritimus
double X, ¥i // strélés pataikymo tasko koordinatés
// Duomeny skaitymas
wcout << L"Taikinio centro koordinatée xc = "; cin >> xc;
wcout << L"Taikinio centro koordinate yc = "; cin >> yc;
wcout << L"Pirmojo apskritimo spindulys rl = "; cin >> rl;
wcout << L"Pirmojo apskritimo taskai tl = "; cin >> tl1;
wcout << L"Antrojo apskritimo spindulys r2 = "; cin >> r2;
wcout << L"Antrojo apskritimo tasSkai t2 = "; cin >> t2;
wcout << L"Treciojo apskritimo spindulys r3 = "; cin >> r3;
wcout << L"Trec¢iojo apskritimo taskai t3 = "; cin >> t3;
wcout << L"Ketvirtojo apskritimo spindulys r4 = "; cin >> r4;
wcout << L"Ketvirtojo apskritimo taskai td = "; cin >> t4;
wcout << L"Strélés koordinate x = "; cin >> x;
wcout << L"Streéles koordinate y = "; cin >> y;
return O;
} -

» Iradykite ir jvykdykite programa.

3
/ Atstumo nuo pataikymo tasko iki apskritimo centro skaic¢iavimas

Norint nagrinéti strélés padeétj, reikia zinoti jos pataikymo tasko atstuma iki apskritimo centro.
» Papildykite programos kintamuyjy sarasa nauju realiojo tipo kintamuoju ats.

» Parasykite priskyrimo sakinj atstumui skai¢iuoti:

=

ats = sqrt((xc - x) * (xc - x) + (yc - y) * (yc - y));:

» Parasykite sakinj, kuris j ekrang iSvesty apskaiciuota atstumo ats reik§me penkiy skaitmeny po kab-
lelio tikslumu.
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» Jrasykite ir jvykdykite programg. Patikrinkite, kaip veikia programa:

Taikinio centro koordinate xc = 60 -
Taikinio centro koordinate yc = 80

Pirmojo apskritimo spindulys rl = 10

Pirmojo apskritimo taskai tl = 10

Antrojo apskritimo spindulys r2 = 15

Antrojo apskritimo tasSkai t2 =8

Trec¢iojo apskritimo spindulys r3 = 20

Trec¢iojo apskritimo taskai t3 = 6

Ketvirtojo apskritimo spindulys r4 = 30

Ketvirtojo apskritimo taskai td = 2

Streélés koordinate x = 55

Streélés koordinate y = 45

Pataikymo tasko atstumas iki taikinio centro: 35.35534 -

4
f Skaic¢iavimy tikslumo jvedimas

Norédami suzinoti, kur pataiké strélé nurodyto apskritimo atzvilgiu, turime palyginti pataikymo tasko atstuma
iki apskritimo centro su nagrinéjamo apskritimo spinduliu. Tam reikia pasirinkti skai¢iavimy tiksluma.

» Aprasykite realiojo tipo kintamajj tiks, skirtg skai¢iavimy tikslumo reik§mei laikyti. Papildykite pro-
gramg kintamojo tiks reik§émeés jvedimo sakiniais.

» Jrasykite ir jvykdykite programa. Patikrinkite, kaip veikia programa:

Taikinio centro koordinate xc = 60 :J
Taikinio centro koordinate yc = 80

Pirmojo apskritimo spindulys rl = 10

Pirmojo apskritimo taskai tl = 10

Antrojo apskritimo spindulys r2 = 15

Antrojo apskritimo taskai t2 = 8

Treciojo apskritimo spindulys r3 = 20

Treciojo apskritimo tasSkai t3 = 6

Ketvirtojo apskritimo spindulys r4 = 30

Ketvirtojo apskritimo taskai td = 2

Strelés koordinate x = 55

Strélés koordinate y = 45

Pataikymo tasko atstumas iki taikinio centro: 35.35534

Skai¢iavimuy tikslumas: 0.00001 =

5
/7 Pataikymo tasko padéties nustatymas

» Papildykite programa nauju sveikojo tipo kintamuoju tsk, skirtu sportininko gautiems taskams jsi-
minti. Parasykite salyginj sakinj, kuris nustatyty pataikymo tasko padétj apskritimy atzvilgiu ir skai-
¢iuoty taskus.

Pirmiausia reikia patikrinti, ar pataikymo tagkas yra ant apskritimo. Jeigu nurodytu tikslumu gauname atsaky-
ma, kad jis yra ne ant apskritimo, tuomet galima tikrinti, ar jis viduje, ar iSoréje. Tokia seka reikalinga tam, kad
issiaiskintume, ar skaiciai lygus. Tikrinti pradedame nuo vidinio apskritimo:
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if (fabs(ats - rl) < tiks) // ar skirtumas mazesnis uz tikslumo reik§me il ﬁ Pradiniy duomeny skaitymas i$ failo
tsk = tl1 / 2; // ant apskritimo linijos
else ift (its Elr b // apskritimo viduje » Pradinius duomenis surasykite j tekstinj failg, pavyzdziui, TaikinysDuom.txt, taip:
sk = tl;
else if (fabs(ats - r2) < tiks) Failas TaikinysDuom.txt Paaikinimai
tsk = t2 / 2;
else if (ats < r2) 60 80 ;l Taikinio centro koordinatés yra xc ir yc
tsk = t2; 10 10 Pirmojo apskritimo spindulys ir skiriami taskai
else if (fabs(ats - r3) < tiks) 15 8 Antrojo apskritimo spindulys ir skiriami taskai
tsk = t3 / 2: 20 6 Treciojo apskritimo spindulys ir skiriami tagkai
else if (ats < r3) 30 2 Ketvirtojo apskritimo spindulys ir skiriami tagkai
tsk = t3;: 0.00001 g Skai¢iavimy tikslumas
else if (fabs(ats - r4) < tiks)
tsk = t4 / 2; Tai pastoviis duomenys. Derinant programa, nereikés kiekvieng kartg suvedinéti taikinio duomeny. Jeigu bus
else if (ats < r4) skai¢iuojami ne vieno $avio taskai, tai reikés jvesti tik strélés pataikymo tasko koordinates. Jeigu bus kitas tai-
tsk = t4; kinys, teks j faila duomenis surasyti i§ naujo.
else tsk = 0; > p dsioie iterpkite faila £st
T rogramos pradzioje jterpkite failg fstream.
> Papildykite programa Darbas10 sakiniais, skirtais apskai¢iuoty tasky reik§mei isvesti j ekrana. > Apradykite pradiniy duomeny globaliuosius kintamuosius.
» Irasykite ir jvykdykite programa. Patikrinkite, ar ji veikia teisingai. Paruoskite tiek testiniy duomeny // Darbasl0 =
varianty, kiek yra sportininko surinkty tasky skai¢iavimo varianty: kiekvienam apskritimui, kai patai- #include <fentl.h>
kymo taskas yra jo viduje, ant apskritimo ir jo iSoréje. Jeigu programos pateikiami rezultatai sutampa #include <io.h>
su testy rezultatais, tuomet galime teigti, kad programa skaiciuoja teisingai. Tikslinga patikrinti, ar pro- #include <iostream>

#include <iomanip>
#include <cmath>
#include <fstream>

grama gerai skai¢iuoja, kai apskritimas ir pataikymo taskas yra skirtingose staciakampés koordinaciy
plokstumos vietose.

Pasitikrinkite. Kai xc = 60, yc = 80, r1 = 10, t1 = 10, r2 =15,12=8,r3=20,t3 =6, 14 =30, t4 = 2, using namespace std;
tiks = 0.00001, x = 75, y = 65, turi bati spausdinama: tsk = 2. /) m oo
// Globalieji kintamieji
@ double Xc, yc, // taikinio centro koordinatés
. . rl, r2, r3, r4; // taikinio apskritimy spinduliai didéjimo tvarka
— Klausimai int tl, t2, t3, t4; // skiriami tagkai atsizvelgiant j apskritimus
> double X, Y, // strélés pataikymo tasko koordinatés
Kodél du realiuosius skaicius reikia lyginti tam tikru tikslumu? tiks; //

skaic¢iavimy tikslumas |
.

2. Kodél lyginant du realiuosius skaicius i$§ pradziy reikia patikrinti, ar jie lygiis, o po to nustatyti, ar pirmasis
didesnis uz antrajj, ar mazesnis? » Papildykite programg funkcija duomenims is failo skaityti, funkcijos prototipu ir kreipiniu i jg. Funk-
cijos tekstas turi bati po funkcijamain ().

™ Uzduotis void SkaitytiDuomenis(); // funkcijos prototipas _r
/== e e e
S
1. Papildykite programa, kad ji skai¢iuoty taskus, kai sportininkas $ové i§ lanko kelis kartus. Tam reikia strélés Tn main ()

pataikymo tasko koordinaciy, atstumo ir tasky skaic¢iavimus atlikti cikle. Be to, reikia aprasyti papildoma _setmode (_fileno(stdout), _O UL6TEXT);

kintamajj sportininko $aviy skaic¢iui atmintyje laikyti. SkaitytiDuomenis () ; // duomeny skaitymas

Pasitikrinkite. Tarkime, kad xc = 60, yc = 80,71 =10, t1 =10,r2=15,12=8,r3=20,t3=6,r4=30,14 =2, } return 0;

tiks = 0.00001, n = 4. Tuomet, kai: /= e e .

O x=75,y=065,tai tsk = 2; void SkaitytiDuomenis ()

. {

Q x= 65,)/ =75, tai tsk = 10; ifstream fd("TaikinysDuom.txt");

Q x=70,y=85,taitsk=8. fd >> xc >> yc;
fd >> rl >> t1;
fd >> r2 >> t2;

@,‘@‘ SMALSIEMS fd >> r3 >> t3;

S < fd >> r4 >> t4;

fd >> tiks;
@ Nuorodos j C++ kalbos Zinyna : fd.close ()
3.10. Duomeny jvedimas is failo /e —
3.12. Funkcijos




» Irasykite ir jvykdykite programga. Patikrinkite, kaip ji veikia. Jeigu jokiy klaidy néra, tuomet galite jsiti-

kinti, ar duomenys i$ failo nuskaityti teisingai. Tam galite parasyti kita funkcija:

void RodytiDuomenis ()
{
wcout << L"xc = " << setw(5) << fixed << setprecision(2) << xc
<< L"yc = " << setw(5) << fixed << setprecision(2) << yc << endl;
wcout << L"rl = " << setw(5) << fixed << setprecision(2) << rl
<< L"tl = " << setw(5) << fixed << setprecision(2) << tl << endl;
wcout << L"r2 = " << setw(5) << fixed << setprecision(2) << r2
<< L"t2 = " << setw(5) << fixed << setprecision(2) << t2 << endl;
wcout << L"r3 = " << setw(5) << fixed << setprecision(2) << r3
<< L"t3 = " << setw(5) << fixed << setprecision(2) << t3 << endl;
wcout << L"rd = " << setw(5) << fixed << setprecision(2) << r4
<< L"t4 = " << setw(5) << fixed << setprecision(2) << t4 << endl;
wcout << L"Tikslumas: " << setw(8) << fixed << setprecision(5) << tiks << endl;
}
/=

=

Funkcija RodytiDuomenis raSoma po duomeny skaitymo funkcijos.

» Funkcijojemain () parasykite kreipinj j funkcija RodytiDuomenis () ;.

» Irasykite ir jvykdykite programa. Patikrinkite, kaip ji veikia. Jeigu jokiy klaidy néra, tuomet ekrane

matysite i$ failo nuskaitytus pradinius duomenis:

xc = 60.00 yc = 80.00
rl = 10.00 tl1 = 10
r2 = 15.00 t2 = 8
r3 = 20.00 t3 = 6
r4d = 30.00 t4 = 2
Tikslumas: 0.00001

-

2 Y . T - R
xS Atstumo nuo strélés pataikymo tasko iki apskritimo centro skaiciavimas

» Papildykite programos kintamuyjy sarasa nauju realiojo tipo globaliuoju kintamuoju ats.

» Paragykite funkcijoje main () priskyrimo sakinj atstumui skaiciuoti:

ats = sgrt((xc - x) * (xc - x) + (yc - vy) * (yc = y));

» Parasykite sakinj, kuris j ekrang i§vesty apskaiciuotg atstumo ats reik§me.

» Papildykite programa dialogo sakiniais, skirtais strélés pataikymo j taikinj koordinaciy reik§méms

jvesti klaviatira.

» radykite ir jvykdykite programa. Patikrinkite, kaip ji veikia. [vede pasirinktus duomenis, ekrane ma-

tysime, pavyzdziui, tokias eilutes:

xc = 60.00 yc = 80.00

rl = 10.00 tl1 = 10

r2 = 15.00 t2 = 38

r3 = 20.00 t3 = 6

r4 = 30.00 t4 = 2

Tikslumas: 0.00001

Stréelés koordinatée x = 75

Strélés koordinate y = 65

Pataikymo tasko atstumas iki taikinio centro: 21.21320
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3
;’ Sportininko surinkty tasky skaic¢iavimas

» Papildykite programg nauju sveikojo tipo kintamuoju t sk, skirtu taskams jsiminti. Parasykite funkci-
ja, kurioje salyginis sakinys patikrinty tasko padétj apskritimy atzvilgiu ir skai¢iuoty taskus:

{

void Taskai ()

[—

if (fabs(ats - rl) < tiks) // ar skirtumas mazesnis uz tikslumo reik§me
tsk = tl1 / 2; // antapskritimo linijos
else if (ats < rl) // apskritimo viduje
tsk = tl1;
else if (fabs(ats - r2) < tiks)
tsk = t2 / 2;
else if (ats < r2)
tsk = t2;
else if (fabs(ats - r3) < tiks)
tsk = t3 / 2;
else if (ats < r3)
tsk = t3;
else if (fabs(ats - r4) < tiks)
tsk = t4 / 2;
else if (ats < r4)
tsk = t4;
else tsk = 0;

.

» Papildykite programa kreipiniu j funkcija apskaic¢iuoty tasky reik§mei i$vesti. Funkcija main () bus tokia:

{

int main () "

_setmode (_fileno(stdout), O UIl6TEXT) ;

SkaitytiDuomenis () ; // duomeny skaitymas

RodytiDuomenis () ; // duomeny rodymas

wcout << L"Strélés koordinaté x = "; cin >> x;

wcout << L"Strélés koordinate y = "; cin >> y;

ats = sqgrt ((xc - x) * (xc - x) + (yc - y) * (yc - y));

wcout << L"Pataikymo tasko atstumas iki taikinio centro: "
<< setw(1l0) << fixed << setprecision(5) << ats << endl;

Taskai ()

wcout << L"Gauti taskai: " << tsk << endl;

return 0;

) =l
» Jrasykite ir jvykdykite programa. Patikrinkite, kaip ji veikia. Programos skai¢iavimy rezultaty ekrane

pavyzdys:

xc = 60.00 yc = 80.00 -

r1 =10 008 £ = 10

r28 = 1500 €20 = 8

xS =20 00" £38 = 6

r4 = 30.00 t4 = 2

Tikslumas: 0.00001

Stréles koordinate x = 75

Stréles koordinate y = 65

Pataikymo tasko atstumas iki taikinio centro: 21.21320

Gauti taskai: 2 -

" << endl;

" Uzduotis

Tasky skai¢iavimo salyginis sakinys yra sudétinis. Jeigu taikinyje baty daugiau apskritimy, salyginiame sakinyje
reikéty nurodyti dar daugiau salygy. Pagalvokite, kaip galima bty supaprastinti tasky skaic¢iavima.
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2.11. Elektros grandinés varzos skaiciavimas

Atlikdami §j darbg, susipazinsite su ciklo cikle struktiira, prisiminsite sumavimo algoritma.

@ Nuorodos j C++ kalbos Zinyna
3.7. Ciklo sakinys for

Nuorodos j algoritmy Zinyna

4.2. Cikliniai algoritmai
4.4. Sumos skai¢iavimo algoritmas

Uzduotis

Reikia para$yti programa, kuri apskai¢iuoty bendrajg grandinés varza, kai grandine sudaro viena ar dau-
giau nuosekliai sujungty grandinés daliy. Kiekviena grandinés dalis sudaryta i§ dviejy ar daugiau lygiagreciai
sujungty zinomos varzos laidininky. Zinomas nuosekliai sujungty grandinés daliy skai¢ius n, kiekvienos dalies
lygiagreciai sujungty laidininky skaic¢ius k ir laidininky varzy reik§meés rj.

Programa turi apskaiciuoti bendraja grandinés varza R ir jg i$vesti j ekrang dviejy Zenkly po kablelio tikslumu.

Algoritmas

Tarkime, turime trijy nuosekliai sujungty daliy (n = 3) granding:

Ri[2
Ri[ 715 Ri[
| Rs[17
Rl 41 Rs[3
Ry 4
Pirmoji grandinés dalis R 4

Trecioji grandinés dalis

Antroji grandinés dalis

Pirmos grandinés dalies varzy skaicius k = 2, varzy reik§més yra 15 Q ir 41 Q. Antros grandinés dalies varzy
skaicius k = 4, varzy reikSmés yra 1 Q, 2 Q, 3 Q) ir 4 Q. Trecios grandinés dalies varzy skaicius k = 3, varzy
reik§més yra 22 ), 11 Q ir 24 Q.

Skaic¢iavimams naudojamos formulés:

R —L+L+L bendroii dine v
L L L - bendroji grandinés varza.

L, :L—FL, 2=L+L+L+L, 3:L+L+— - grandinés daliy laidumai.
R, R, R, R, R, R R, R, R,

I8 fizikos kurso Zinome, kad lygiagreciai sujungty laidininky bendroji varza R skai¢iuojama pagal formule

1 L + L + i +..+ L, ¢iaR, R, ..., R —atskiry laidininky varzos.

R R R, R,
Nuosekliai sujungty laidininky bendroji varza skaic¢iuojama pagal formule R =R + R, + ... + R, ¢ia R, R,
R,, ..., R - atskiry laidininky varzos.

Pirmiausia reikia apskaic¢iuoti atskiry grandinés daliy, kuriose laidininkai sujungti lygiagreciai, varzas. Jas su-
sumavus, gaunama bendroji grandinés varza.

n

I$ pradziy apskai¢iuokime vienos dalies, sudarytos i$ k lygiagreciai sujungty laidininky, varza. Duomenys jve-
dami klaviatara. Pirmiausia nurodomas laidininky skaicius k, toliau jvedamos laidininky varzos. Duomenims
nuskaityti reikia naudoti ciklg for. Cikle reikia sumuoti atskiry laidininky varzas. Nepamirskime pries§ ciklg
varzy sumai priskirti reik$me, lygia 0.
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1
;’ Pasiruosimas

» Sukurkite kataloga programos failams laikyti. Paleiskite CodeBlocks. Sukurkite programos failg
DarbaslI.cpp.

2
ﬁ Vienos dalies laidininky varzos skaiciavimas

» Atlikite nurodytus veiksmus:

Y programos pradzioje aprasykite naudojamus kintamuosius;
sumos kaupimo kintamajam L priskirkite reiksme, lygia 0;
jveskite laidininky skaiciy k;

<< <

naudodami cikla for, jveskite ir sumuokite laidininky varzas;
¥ gauta rezultaty iSveskite j ekrang.

// Darbasll o]
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main ()
{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);

int k, // vienos grandinés dalies varzy skaicius
i // ciklo kintamasis

double L, // vienos grandinés dalies laidumas
ri; // vieno laidininko varza

L =0;

wcout << L"Laidininky skaic¢ius grandinés dalyje "; cin >> k;
for (3 = 1; § <= k; § =3 + 1){

wcout << L"Laidininko varza "; cin >> rj;

L=L+1/ rj; // laidumy sumavimas
}
wcout << L"Laidininkuy wvarza "

<< setw (6) << fixed << setprecision(2) << 1/L << endl;

return 0;

} -

> [rasykite ir jvykdykite programa. Ekrane matysite:

Laidininky skaic¢ius grandinés dalyje 2 —
Laidininko varza 15
Laidininko varza 41
Laidininkuy varza 10.98 -

» Ivykdykite $ig programa dar du kartus: apskaiciuokite antros ir trecios grandinés daliy varzas.
Antros grandinés dalies varza turétuméte gauti lygia 0. 48, treciosios - 5. 62.

3
f Visy grandinés daliy varzos skai¢iavimas

Norint apskaic¢iuoti visy nuosekliai sujungty grandinés daliy bendrajg varza, programoje reikia dar vieno ciklo
for. Jis turi apgaubti ankstesnijjj cikla for.

» Atlikite paruosiamuosius veiksmus:

Y papildykite programos kintamyjy aprasus ciklo kintamuoju i, nuosekliai sujungty grandinés daliy
skai¢iumi n ir visos grandinés bendrosios varzos kintamuoju R;
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visos grandinés bendrosios varzos kintamajam R priskirkite reiksme, lygia 0;

jveskite grandinés daliy skaiciy n;

uzrasykite ciklg for kartu su sakiniy bloku { ir }, kuris apgaubs ankstesnjjj (vidinj) cikla for;

vidiniam ciklui priklausancius sakinius pastumbkite j desing — programa taps vaizdesné ir supran-

tamesneé;

pries baigdami i$orinj ciklg uzrasykite sakinjR = R + 1/L;, kuris susumuos atskiry lygiagreciai

sujungty grandinés daliy varzas, apskai¢iuotas vidiniame cikle;

rezultato iSvedimo sakinyje nurodykite kintamojo R i§vedimo formata.

{

}

// Darbasll

#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main ()

_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);

int n, // grandinés daliy skaicius
k, // vienos grandinés dalies varzy skaicius
j, i; // ciklo kintamieji
double L, // vienos grandinés dalies laidumas
rj, // vieno laidininko varza
R; // bendroji grandinés varza
R = 0;

wcout << L"Kelios dalys sudaro elektros grandine? "; cin >> n;

for (i = 1; 1 <=n; 1 =1 + 1) {
L = 0;

wcout << L"Laidininkuy skaic¢ius grandines dalyje "; cin >> k;

for (J =1; jJ <=k; 3 =3 + 1){
wcout << L"Laidininko wvarZza "; cin >> rj;
L=L+1/ rj; // laidumy sumavimas

}
R=R+ 1/ L;
}
wcout << L"Bendroji grandineés wvarza "
<< setw(6) << fixed << setprecision(2) << R << endl;
return O;

-

w

» Irasykite ir jvykdykite programa. Jveskite pradinius duomenis ir pasitikrinkite, ar gavote teisingg re-
zultata:

Kelios dalys sudaro elektros grandine? 3
Laidininky skaic¢ius grandinés dalyje 2
Laidininko varza 15

Laidininko varza 41

Laidininky skaic¢ius grandinés dalyje 4
Laidininko varza 1

Laidininko varza 2

Laidininko varza 3

Laidininko varza 4

Laidininky skaic¢ius grandinés dalyje 3
Laidininko varza 22

Laidininko varza 11

Laidininko varza 24

Bendroji grandinés varza 17.08

@ Klausimai

N
Kokius paruosiamuosius darbus reikia atlikti pries skai¢iuojant suma?
Kokio tipo kintamieji naudojami sumos reik$mei laikyti atmintinéje?

Kur programoje reikéty jrasyti sumos reik§més isvedimo sakinj?

Ll

Kada naudojama ciklo cikle struktara?

@é’ SMALSIEMS

> >

@ Nuorodos j C++ kalbos zinyna

3.10. Duomeny jvedimas is failo
3.11. Rezultaty (duomeny) i$vedimas j faila
3.12. Funkcijos

; Pradiniy duomeny jvedimas i$ failo Duomenys. txt

» Sukurkite tekstinj failyg Duomenys.txt ir i ji irasykite pradinius duomentis:

Failas Duomenys.txt Paaiskinimai
3 “|| Nuosekliai sujungty grandinés daliy skaicius
2 15 41 Pirmos grandinés dalies varzy skaicius ir R, bei R, reik§més
412 34 Antros grandinés dalies varzy skaicius ir R,R,R,R, reik§meés
322 11 24 = Tre¢ios grandinés dalies varzy skaicius ir R, R, R reik§més

» Papildykite programg pradiniy duomeny failo kintamuoju £d.

A\

Paruoskite faila duomenims skaityti.
» Istrinkite dialogo sakinius:

wcout << L"Kelios dalys sudaro elektros grandine? ";
wcout << L"Laidininkuy skaicius grandinés dalyje ";
wcout << L"Laidininko varza ";

» Pakeiskite ragymo sakinius.
» Baige skaityti, uzverkite pradiniy duomeny failg.

// Darbasll

#include <fcntl.h>

#include <io.h>

#include <iostream>

#include <iomanip>

#include <fstream>

using namespace std;

int main ()

{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);

int n, // grandinés daliy skaicius
k, // vienos grandinés dalies varzy skaicius
j, i; // ciklo kintamieji
double L, // vienos grandinés dalies laidumas
rj, // vieno laidininko varza
R; // bendroji grandinés varza
R = 0;
ifstream fd("Duomenys.txt");
fd >> n;
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}

}

<< setw(6)
return 0;

for (i = 1; 1 <=n; 1 =1 + 1) {
L = 0;
fd >> k;
for (J =1; J <=k; J =3 +1) {
fd >> rj;
L=L+1/ rj; // laidumy sumavimas
}
R=R+ 1/ L;

fd.close () ;
wcout << L"Bendroji grandinés varza "
<< fixed << setprecision (2)

<< R << endl;

Jrasykite ir jvykdykite programa. Jei viska atlikote teisingai, ekrane turétuméte matyti:

HBendroji grandinés varza 17.08

=]

2 s o
/ Rezultato jraSymas j faila Rezultatai. txt

» Pakeiskite rezultato i$vedimo sakinj

wcout

<< L"Bendroji grandinés wvarza "

<< setw (6) << fixed << setprecision(2)

<< R << endl;

tokiais sakiniais:

fr << setw(6)
fr.close();

ofstream fr ("Rezultatai.txt");
<< fixed << setprecision(2)

<< R <<endl;

» Irasykite ir jvykdykite programa.
Atvére rezultaty failg komanda Open..., pamatysite skai¢iy 17 . 08. Vadinasi, pagal uzduotj parasyta programa

atlieka visus skai¢iavimus teisingai ir rezultatus pateikia ten, kur ir reikia, t. y. rezultaty faile.

3
/’ Programos struktiirizavimas naudojant funkcija su parametrais—nuorodomis

> Sudarykite funkcija, kuri apskaiciuoty vienos grandinés dalies lygiagreciai sujungty laidininky varza,
t. y. vidine ciklo cikle dalj aprasykite funkcija. Ja pavadinkite RastiRGrandies (). Funkcijai reikia
pateikti atverto duomeny srauto kintamajj £d. Pries jj butina parasyti &. Nepamirskite likusiame pa-

grindinés funkcijos main () cikle parasyti kreipinj i $ia funkcija.

#include
#include
#include
#include
#include

int

double

// Darbasll

<fcntl.h>
<io.h>
<iostream>
<iomanip>
<fstream>

using namespace std;

_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);

n, // grandinés daliy skaicius
i; // ciklo kintamasis

gr, // vienos grandies varza
R; // bendroji grandinés varza
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{

}

ifstream fd("Duomenys.txt");

fd >> n;

R = 0;

for (1 = 1; 1 <= n; i++){
RastiRGrandies (fd, gr);
R =R + gr;

}

fd.close();

wcout << L"Bendroji grandinés varza "

<< setw(6) << fixed << setprecision(2) << R << endl;
return 0;

// Apskaiciuoja lygiagreciai sujungty laidininky varza

// f£d - duomeny srauto vardas

// R - apskaiciuota varza

void RastiRGrandies (ifstream & fd, double & R)

int
k, // vienos grandinés dalies varzy skaicius
37 // ciklo kintamasis
double L, // vienos grandinés dalies laidumas
rj; // vieno laidininko varza
L =0;
fd >> k;
for (J = 1; J <=k; J =3 + 1){
fd >> rj;
L=L+1/ rj; // laidumy sumavimas
}
R=1/1L;

|

» Jrasykite ir jvykdykite programa. Ekrane matysite tokj pat rezultata, kaip ir ankstesnés programos ver-
sijos.

Ny

Programos strukturizavimas naudojant funkcija, grazinancia reikSme
per funkcijos varda

» Pabandykite sukurta funkcija RastiRGrandies () pakeisti funkcija RGrandies ():

{

}

double RGrandies (ifstream & fd)

int
k, // vienos grandinés dalies varzy skaic¢ius
j; // ciklo kintamasis
double L, // vienos grandinés dalies laidumas
rj, // vieno laidininko varza
R;
L = 0;
fd >> k;
for (j = 1; J <=k J =3 + 1){
fd >> rj;
L=L+1/ rj; // laidumy sumavimas
}
R=1/L;

return R;

hd

N4

pagrindinés funkcijos main () cikle for jrasykite sakinj
R = R + RGrandies(fd);

» Jrasykite ir jvykdykite programg. Ekrane matysite tokj pat rezultata, kaip ir ankstesnés programos ver-
sijos.
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™ Uzduotys

Tekstinio failo Mokiniai.txt pirmoje eilutéje jrasytas klasés mokiniy skaic¢ius n. Tolesnése eilutése surasyti
kiekvieno mokinio metiniai pazymiai (po 5 pazymius). Vieno mokinio pazymiai pateikti vienoje eilutéje ir
vienas nuo kito atskirti tarpais. Parasykite programa, kuri apskaiciuoty kiekvieno mokinio pazymiy arit-
metinj vidurkj dviejy Zenkly po kablelio tikslumu ir j rezultaty failg Vidurkiai.txt jrasyty mokiniy numerius
bei pazymiy vidurkius.

Pasitikrinkite. Pradiniy duomeny ir rezultaty tekstiniuose failuose turéty buti jrasyta:

Mokiniai.txt Vidurkiai.txt
3 1 7.80
78978 2 6.60
57957 3 7.40
68797

Tekstinio failo Troleibusai.txt pirmoje eilutéje jrasytas miesto troleibusy skai¢ius n. Kitose eilutése jrasyta
informacija apie kiekviena troleibusg: pirmasis skai¢ius rodo, keliose stotelése troleibusas sustoja, o toles-
ni - atstumus (metrais) tarp gretimy troleibuso marsruto stoteliy. Parasykite programa, kuri apskaiciuoty
ir j rezultaty failag Marsrutai.txt jrasyty kiekvieno troleibuso marsruto ilgj.

Pasitikrinkite. Pradiniy duomeny ir rezultaty tekstiniuose failuose turéty buti jrasyta:

Troleibusai.txt Marsrutai.txt
3 700

3 200 500 850

5 200 200 150 300 500

4 150 200 150

C++ KALBOS ZINYNAS

Programavimo kalbos C++ pirmtakas buvo programavimo kalba C, kuria
1972 m. sukaré Kenas Tompsonas (Ken Thompson) ir Denis Ricis (Dennis
M. Ritchie). 1§ pradziy C kalba buvo tik sisteminio programavimo darbinis
instrumentas ir nepretendavo j platyjj pritaikyma. Véliau dél sios kalbos vi-
sapusiskumo, ji tapo populiaria taikomojo ir sisteminio programavimo kal-
ba. Ckalba - tai procedirinio programavimo kalba. Ji yra nepriklausoma nuo
kompiuterio techniniy charakteristiky ir operacinés sistemos, patogi, raiski,
lanksti, turinti paprastg sintakse.

1983 m. Bjornas Stroustrupas (Bjarne Stroustrup) sukaré C++ programavimo
kalbg, skirtg objektinio programavimo technologijai. C++ kalba sudaryta taip, Dany mokslininkas Bjornas Stroustrupas
kad Ckalba islikty jos poaibiu. Todél daugelis programu, parasyty C kalba, yra (Bjarne Stroustrup), sukiires struktirinio
ir C++ kalbos programomis. Nuo 1990 m. C++ kalba yra viena populiariausiy programavimo kalbg C++.
programavimo kalby. Gimé 1950 m.

C++ kalba neturi versijy. 1998 m. patvirtintas C++ kalbos ANSI/ISO standartas. Jis apibrézia kalbos pagrindus ir jos stan-
dartines bibliotekas. 2003 m. patvirtintas kitas kalbos standartas — Standard C++.

3.1. Kintamasis, kintamojo reikSmeé

Programos atlieka veiksmus su duomenimis (pvz.: sveikaisiais, realiaisiais skaiciais; simboliais; simboliy eilu-
témis). Duomenys gali bati pastovis (pvz., gimimo data) ir kintami (pvz., amzius). Duomenys, kurie atliekant
programga nekinta, vadinami konstantomis.

Kintamieji skirti duomenims, kuriy reik§més kei¢iasi atliekant programa, atmintyje laikyti. Jy vardai sudaromi
i$ raidziy ir skaitmeny, tac¢iau pirmas zenklas turi bati raidé. Parenkant kintamuyjy vardus reikia stengtis, kad jie
pazyméty duomeny paskirtj. Pavyzdziui, jei skaiciuojame trijy skaiciy suma, tai juos atitinkancius kintamuosius
patogu Zyméti a, b, ¢, 0 sumg - vardu suma. Kintamieji gali bati apraSomi bet kurioje programos vietoje, bet pries
juos panaudojant veiksmuose. Dazniausiai jie aprasomi funkcijos main () pradzioje. Kiekvienam kintamajam
reikia nurodyti, kokio tipo duomenis jis turi laikyti atmintyje. Duomeny tipas apibrézia tam tikrg aibe reik§miy ir
veiksmuy, kuriuos galima atlikti su tomis reik§meémis.

Lenteléje pateikiami dazniausiai naudojami duomeny tipai:

Tipo pavadinimas Galimy reik$§miy intervalas

int -2147483648 .. 2147483647

double -2.23x1073% | 1.79x10°%

char Vienas simbolis, pavyzdziui: 'A', '8', '+' arba skai¢ius -128 .. 127
bool true (1), false (0)

Kintamieji apraSomi taip:
duomenuyTipas kintamojoVardas;
Kintamojo duomenuTipa nustato programuotojas. Jeigu yra keletas to paties tipo kintamyjy, tuomet juos ga-
lima i$vardyti viename sakinyje, atskiriant vardus kableliu.
Kintamuyjy aprasymo pavyzdys:
double a, b, ¢, y; // realiojo tipo kintamieji

int i, k, a2; // sveikojo tipo kintamieji
char simb; // simbolinio tipo kintamasis
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Vykdant programa, kiekvienam kintamajam kompiuterio atmintyje skiriama tiek vietos, kiek reikia nurody-
to tipo duomenims laikyti. Kintamieji atmintyje gali laikyti tik nurodyto tipo duomeny réiksmes. Kintamieji
reik$mes (duomenis) gauna duomeny jvedimo (skaitymo) sakiniais, kai kintamiesiems reik§més suteikiamos
imant jas i3 iSoriniy jrenginiy (klaviatiros, diskiniy ir kity ilgalaikés atminties jrenginiy), arba priskyrimo
sakiniais, kai kintamiesiems reikimés suteikiamos programos tekste. PavyzdZiui, kintamiesiems reikimes gali-
ma priskirti jy apraSymo sakiniuose taip:

duomenuyTipas kintamojoVardas = pradinéReiksmeé;
Pavyzdziui:

double pi = 3.1415;

char a = 'A';

int k = 5 /

bool status false;

int k =5, b = 15;
Kintamojo galiojimo pradzia - jo apraSymo vieta. Kintamasis galioja tame programos bloke, kuriame jis yra ap-
radytas. Blokg sudaro programavimo kalbos sakiniy seka, parasyta tarp riestiniy skliausty {}. Jis skiriasi nuo
sudétinio sakinio tuo, kad jame yra ir sakiniai, ir kintamuyjy aprasai. Dazniausiai blokas naudojamas funkcijoms
uZrasyti.

’

I w ~

Sudétinis sakinys - tai tarp riestiniy skliausty { } parasyta sakiniy seka.

Sudétinio sakinio pavyzdys:

{
n=n+ 1;
suma = suma + n;

Apragant kintamuosius, reikia prisiminti:
v Kintamieji, apradyti prie§ pagrinding funkcija main (), vadinami globaliaisiais. Jie galioja visoje pro-
gramoje.
v Kintamieji, aprasyti funkcijoje, vadinami lokaliaisiais. Jie galioja tik toje funkcijoje, iSéjus uz funkcijos
riby, $iy kintamuyjy reik§més neigsaugomos.
Y Jei kintamasis tokiu paciu vardu aprasytas prie$ pagrindine funkcijg main () ir funkcijoje, pirmenybé
suteikiama lokaliajam, t. y. funkcijoje globalusis kintamasis negalioja.

3.2. Priskyrimo sakinys

Priskyrimo sakinys naudojamas, kai kintamajam reikia suteikti reikéme programos tekste. Priskyrimo sakinio
struktiira tokia:

kintamojoVardas = Reiskinys;
Cia simbolis = Zymi priskyrimo operacija, o Reiskinys nurodo, kokius veiksmus, kokia tvarka ir su kokiais
argumentais reikia atlikti. Kairiojoje priskyrimo operacijos puséje jrasytas kintamojo vardas nurodo, kam at-
mintyje suteikiama apskaic¢iuota reiskinio reik§mé. Pavyzdziui, priskyrimo sakinys y = x * x; reiskia, kad
argumento x reik§émé keliama kvadratu ir rezultatas priskiriamas kintamajam y.
Butina, kad priskyrimo operacijos kairéje puséje nurodyto kintamojo tipas atitikty reiskinio, esancio desinio-
joje puséje, reik§meés tipa.
Reiskiniuose galima naudoti tik tokius kintamuosius, kuriy reik§més apibréztos anksciau jraytuose programos
sakiniuose.
Skiriami trys reiskiniy tipai:

Y Aritmétinis. Tai reiskinys, kuriame kintamieji ir konstantos jungiamos aritmetiniy operacijy Zenklais
(+, -, %, /, sveikyjy skaiciy dalmens liekana %). Tokio reiskinio skaic¢iavimo rezultatas yra skaicius.

Pavyzdziui:
a=5 b=7 ¢c=29;
s =a*b-c;
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Rezultato tipas priklauso nuo jj sudaranciy argumenty tipy ir operacijy, atliekamy su argumentais. Jei
visi argumentai yra sveikojo tipo, tai visy operacijy, atliekamy su $iais argumentais, rezultatas yra svei-
kojo tipo. Tuomet dalybos operacijos (ji Zymima /) rezultatas visada yra sveikoji gautos dalybos dalis.

Schemoje pavaizduoti dviejy tipy argumentai, su jais atliekamos operacijos ir rezultatas (I zymi sveikajj
duomeny tipg, R - realyjj).

+

|
|
o0 >~ o+ |
|
|

Y Sdntykio. Tai du aritmetiniai rei$kiniai, tarp kuriy raSomas santykio operacijos zenklas (>, <, <=, >=,
!'=, ==). Tokio reiskinio rezultatas yra loginé reik§mé true (tiesa) arba false (netiesa). Pavyzdziui,
k=51=7=-2;
Atlikus §j priskyrimo sakinj kintamojo k reik§mé lygi false, nes rei$kinys 5 # 5 yra neteisingas.
Y Loginis. Tai reiskinys, kuriame naudojami loginiy operacijy zenklai. C++ jie Zymimi Zenkly grupémis
&& (IR), | | (ARBA), ! (NE). Tokio reiskinio rezultatas yra loginé reikémé true arba false.

Pavyzdziui:
a = true; b = false;
a="!a || b;

Pateikiame loginiy reiskiniy teisingumo lentele.

Kintamyjy reik§més Loginiy reiskiniy rezultatai

a b a && b a |l b ! a
true true true true false
true false false true false
false true false true true
false false false false true

Priskyrimo sakinio rasymo forma tokia pati, kaip ir lygybés israiskos, taciau $ios struktiiros prasmé i§ esmés
skiriasi. Lygybémis patvirtinamas tam tikras faktas. Tuo tarpu priskyrimo sakiniai apraso procesus, kuriems
budinga reikSmiy kaita, todél taisyklingas ir toks sakinys:

a=a+ 1;
Jis nurodo, kad senoji kintamojo a reik§mé turi bati padidinta vienetu, o rezultatas vél pavadintas a. Sj veiksma
galima apraSyti lygtimi

(nauja) = a(sena) + 1

Pavyzdziui, atlikus sakiniy seka

a = 5;

a=a+ 1;

kintamojo a reiksmeé lygi 6.
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3.3. Jvedimo iriSvedimo srauto samprata

Kalboje C++ jvedimo / i$vedimo sistema yra susijusi su srauto sgvoka. [vedimo / isvedimo srautas - tai loginis
jrenginys, kuris i$veda ir priima naudotojo informacija. Jvedimo / i$vedimo sistema susieja srauta su fiziniu
jrenginiu (klaviatara, ekranu, disky jtaisais). Visi jvedimo / i$vedimo srautai veikia vienodai nepriklausomai
nuo fiziniy jrenginiy charakteristiky.

Paleidus C++ programg, automatiskai atidaromi keturi srautai:
cin - jvedimas (klaviatara);
cout - i$vedimas (ekranas);
cerr - prane$imai apie klaidas (ekranas);
clog - buferizuota cerr versija (ekranas).

Paprastai $ie srautai yra naudojami darbui su klaviattra ir ekranu.

Darbo priemonés su jvedimo / i$vedimo srautais yra saugomos faile iostream. Siame faile apibrézti klasiy
rinkiniai, kurie leidzia atlikti jvedimo / iSvedimo operacijas.

Klasé — tai darinys, kuriame saugomi kintamieji ir metodai — funkcijos, taikomos darbui su klasés kintamuyjy
reik§mémis.
Antrastinio failo iostream priemonés perkeliamos j programa sakiniu:

#include <iostream>

Duomenims nuskaityti i§ srauto naudojamas operatorius >>, i§vesti j srautg — operatorius <<.

3.4. Duomeny jvedimas klaviatuira

Duomenims jvesti i$§ standartinio jvedimo srauto cin, paprastai susieto su klaviatara, ir / arba i§ srauto, susieto
su failu, dazniausiai naudojamas operatorius >>. Asmeniniuose kompiuteriuose standartinis jvedimo jtaisas
yra klaviatara.

Duomeny jvedimo procesas vykdomas dviem etapais: pirmiausia duomenys jvedami klaviatiira, po to jie pri-
skiriami kintamiesiems. I§ pradziy jvedimo operatorius >> stabdo programos darbg ir laukia, kol klaviatara
jvedami duomenys. Duomenys kaupiami specialioje atmintyje (buferyje) ir vaizduojami ekrane. [vedimo metu
jie gali buti taisomi jprastinémis teksto redagavimo priemonémis. Spusteléjus jvedimo klavisg Enter (J), bufe-
ryje laikomi duomenys paskirstomi jvedimo srauto cin sarase isvardytiems kintamiesiems, kurie nurodo, kiek
kokio tipo duomeny reikia jvesti ir kokia tvarka juos paskirstyti programos kintamiesiems.

Pavyzdziui, jei buvo sakinys cin >> a >> b;, taciau jvestas tik vienas skaicius 25.J, kintamajam a bus suteikta
reik§mé 25 ir kompiuteris lauks, kol bus jvesta kintamojo b reiksmé. Jei, vykdant sakinj cin >> a >> b;,
jvestos trys reik§meés 25 -5 104, tai kintamiesiems a ir b bus paskirstytos pirmosios dvi reik§més, o trecioji liks
buferyje ir lauks naujo skaitymo veiksmo. [vedant duomenis viena eilute, reik§més atskiriamos tarpais.

Pries kreipiantis j jvedimo srauta cin, patariama rasyti i$vedimo sakinj, kuris paaiskinty, kokiy duomeny reikia
programai. Tokia i§vedimo ir jvedimo sakiniy pora daznai dar vadinama duomeny uzklausa (arba dialogu). Pa-
vyzdziui, norint jvesti mokinio svorj (kintamasis sv) reikéty programoje rasyti tokig uzklausa:

cout << "Iveskite mokinio svori: "; cin >> sv;

Hlveskite mokinio svori: 40 ‘:J‘

Si uzklausa rodo, kad kompiuteris ekrane turi suformuoti prane$img Tveskite mokinio svori ir laukti, kol
klaviattira bus jvestas skaicius (svoris).

3.5. Rezultaty (duomeny) isSvedimas j ekranag

Duomenims i$vesti j standartinj i$vedimo srauta cout, paprastai susietg su ekranu, ir / arba j srauta, susietg su
failu, dazniausiai naudojamas operatorius <<.

I$vedamy duomeny sarasuose galima nurodyti kintamuosius, konstantas, reiskinius ir tekstinius duomentis.
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Paaiskinimus batina rasyti tarp kabuciy. Pavyzdziui, uzrasius sakinj
cout << "Sveiki! JGsuy programa pradeda darba!" << endl;

j ekrang i$vedamas toks tekstas:

HSveiki! Jisuy programa pradeda darba! ‘:J‘

Antrasis argumentas end1 yra konstanta, kurios reikimé yra simbolis ' \n' - peréjimas j nauja eilute. Sj sim-
bolj galima jterpti j iSvedama tekstg. Pavyzdziui, sakinys

=

cout << "Sveiki! Jasy programa pradeda darba!\n";

ekrane pateiks tg patj rezultata:

HSveiki! Jisuy programa pradeda darba! ‘:J‘

Isvedant duomenis, galima nurodyti jy i$vedimo formatg. Tam naudojami manipuliatoriai - specialiis nu-
rodymai, kurie jterpiami j iSvedimo srautg. Manipuliatoriai yra dviejy tipy - su argumentais ir be jy. Norint
pasinaudoti manipuliatoriais su argumentais, batina perkelti j programa priemones, kurios yra antrastiniame
faile i omanip, tokiu sakiniu:

#include <iomanip>

Lenteléje pateiktas dazniausiai naudojamy manipuliatoriy sgrasas.

Manipuliatorius Paskirtis

left I$vedant duomenis, jie lygiuojami pagal kairjjj krasta

right I$vedant duomenis, jie lygiuojami pagal desinjjj krasta

endl I srauta nusiuncia eiluciy skyriklio simbolj '\n" ir i§valo buferj
setw(int n) Nustato iSvedamy duomeny lauko plotj n

setprecision(int n) | Nustato realiojo skaiciaus isvedamy skaitmeny skaiciy n.

Jeigu skaicius sveikojoje dalyje turi daugiau skaitmeny, tuomet jis vaizduo-
jamas standartine iSraiska, kurioje yra daugiklis 10" Laipsnio pagrindas
zymimas simboliu e ir po jo ra§omas laipsnio rodiklis. Pavyzdziui, uzrasas
3.1416e+006 atitinka skaiciy 3.14+10°.

Jeigu prie§ manipuliatoriy setprecision raomas manipuliatorius fixed,

tuomet n nustato, kiek realiojo skaiciaus trupmeninés dalies skaitmeny reikia
iSvesti, jskaitant ir nulius skaiciaus gale, pavyzdziui, 3141592653.400

I$vedimo sraute galima nurodyti, kiek pozicijy ekrane skirti atskiriems duomenims. Nurodymai ragomi pries
iSvedamus duomenis. Pavyzdziui:

w
int a = 45;
double b = 123.258;
cout << ay;
cout << setw(H) K a << "™ "
<< fixed << setprecision(2) << b; :J

Ekrane matysime:
4. .5 4 .5 1 2, .6

| S St SN | NS NS | NN | Ml NS ) M f NN ) Mol I ) N ) SN ) NN | NN ) NN ) WO ) SU—) SS_—) S_—

Realaus skai¢iaus trupmeninei daliai i$vesti nurodyty pozicijy skai¢ius per mazas, todél buvo isvesti tik du
skaitmenys po kablelio, paskutinis — suapvalintas.
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3.6. Ciklo sakinyswhile

Ciklas yra naudojamas pasikartojantiems veiksmams atlikti. Labai daznai veiksmai kartojami tol, kol tenkina-
ma nurodyta salyga. Tokiais atvejais naudojamas ciklo sakinys while. Jeigu reikia kartoti kelis sakinius, tai jie

raSomi tarp { ir }:

Sqglyga - tai bet koks loginis ar santykio reiskinys, KartojamasSakinys — bet koks sakinys (taip pat ir ciklo).

Vykdant sakinj while pirmiausia patikrinama Sglyga: jei jos reikSmé yra true, tuomet atliekamas
KartojamasSakinys, prieSingu atveju jis praleidziamas ir atliekami toliau uz ciklo esantys sakiniai. Jei kartoti

while (Sglyga)
KartojamasSakinys ;

bi

while (Sglyga) {
KartojamiSakiniai ;

reikia ne vieng sakinj, raSomas sudétinis sakinys { }.

Stai keletas ciklo while pavyzdZiy.

1 pavyzdys
x = 10; —
while (x < 15)
x = x + 1; -
Ciklo zingsniai | Salyga: x < 15 Kintamojo x reik§mé: x = x + 1
1 10< 15 true x=10+1=11
2 11<15 true x=114+1=12
3 12< 15 true x=12+1=13
4 13<15 true x=13+1=14
5 14 <15 true x=14+1=15
6 15< 15 false Veiksmai neatliekami, nes netenkinama sglyga

Ciklas atlikamas 5 kartus. Atlikus veiksmus, kintamojo x reik§mé lygi 15.

2 pavyzdys

Ciklas atliekamas 3 kartus. Atlikus veiksmus, kintamojo x reik§meé lygi 13, kintamojo y reik§me yra 11.
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x = 10; y = 14;
while (x <= vy)

{

x =x + 1;
y=vy - 1;

} w
Ciklo Salyga: Kintamojo x reik§meé: Kintamojo y reik§meé:
Zingsniai x<=y x=x+1 y=y-1

1 10<=14 true x=10+1=11 y=14-1=13
2 11 <=13 true x=11+1=12 y=13-1=12
3 12<=12 true x=12+1=13 y=12-1=11
4 13<=11 false Veiksmai neatliekami, nes netenkinama salyga

3 pavyzdys
x = 5; —
while (x > 10) /1'5> 10 (salyga netenkinama, veiksmai cikle neatliekami)
x = x + 3;
X =x * 2 + 3; //x=5%2+3=13.
w

Ciklas neatliekamas né karto. Atliekamas uz ciklo esantis sakinys, kintamojo x reik§me lygi 13.

4 pavyzdys

x ="T7; y = 8;
while (x <= vy)

X =X - 2 LI

Ciklo zingsniai Salyga: x <=y Kintamojo x reik§mé: x = x + 1
1 7<=8 true x=7-2=5
2 5<=8 true x=5-2=3
3 3<=8 true x=3-2=1
4 1<=8 true x=1-2=-1
5 Salyga visada bus teisinga

Ciklas atliekamas be galo daug karty. Tai amZinasis ciklas.
Naudojant nezinomo kartojimy skaiciaus cikla while, reikia atkreipti démesj i Siuos dalykus:
Y jeigu ciklo viduje reikia jvykdyti kelis sakinius, tai jie turi buti raSomi tarp { ir };
Y jei prie§ pradedant cikla Sglyga yra netenkinama (false), KartojamasSakinys (ar sakiniy grupé) ne-
vykdomas né karto;
v kintamiesiems, kurie yra salygos reiskinyje, prie§ sakinj while esancioje programos dalyje turi buti
suteiktos pradinés reiksmeés. Ciklo viduje iy kintamyjy reik§més turi buti kei¢iamos taip, kad kada
nors Sglyga tapty false. Kitu atveju ciklas bus vykdomas be galo daug karty.

3.7. Ciklo sakinys for

Kai i$ anksto zinoma, kiek karty reikia kartoti veiksmus, naudojamas zinomo kartojimy skaiciaus ciklas for.
Ciklo for antrasté valdo tik vieno sakinio kartojima. Jeigu reikia kartoti kelis sakinius, tai jie raSomi tarp { ir }.

Ciklo for sintaksé yra tokia:

for (RI; Sglyga; R2)
KartojamasSakinys ;

for (RI; Sglyga; R2) {
KartojamiSakiniai ;

}

R1 - priskyrimo sakinys, Sglyga — bet koks santykio arba loginis reiskinys, R2 - priskyrimo sakinys,

KartojamasSakinys (KartojamiSakiniai) — bet koks sakinys (sakiniai).

Formaliai ciklo for veiksmus galima aprasyti taip:

1. Vykdomas sakinys RI. Paprastai jis naudojamas ciklo kintamojo (kintamasis, kuris vartojamas ciklo pabai-
gai apibrézti) pradinei reik§mei priskirti. Sakinys R1 jvykdomas tik pirma karta.

2. PatikrinamaSglyga.Jeijosreik§meéyra t rue, tuometatliekamas KartojamasSakinys (arba KartojamiSakiniai).
Priesingu atveju ciklas nutraukiamas.

3. Vykdomas sakinys R2. Jis nurodo, kaip turi bati apskaic¢iuojama ciklo kintamojo reiksmé. Veiksmai karto-
jami nuo 2 Zingsnio.
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Naudojant zinomo kartojimy skaic¢iaus ciklg, reikia atkreipti démesj j $iuos dalykus: 4 pavyzdys

Y jeigu ciklo viduje reikia jvykdyti kelis sakinius, tai jie turi btiti raSomi tarp { ir }; N
Y jei prie§ pradedant cikla Sglyga yra netenkinama (false), KartojamasSakinys (ar sakiniy grupé) ne- m = 12; n = 10; , ,
vykdomas né karto; for (i :<mf i<>: 2’1 T b
v kintamiesiems, kurie yra sglygos reiskinyje, prie§ patikrinant Sglygg pirma kartg turi buti suteiktos -t " e hd|
pradinés reik§meés. Jos gali btiti nurodomos pries ciklg arba sakinyje R1 priskyrimo sakiniu, kurie atski- Ciklo Zingsniai | Kintamojo i reilme Salyga: i >= 10 Ekrane matysite
riami kableliu. Ciklo viduje kintamuyjy, kurie yra salygos reidkinyje, reik§més turi buti kei¢iamos taip,
kad kada nors Sglyga tapty false. Kitu atveju ciklas bus vykdomas be galo daug karty. Toks ciklas ! 12 12>=10 true 12
vadinamas amZintioju ciklu. 2 11 11>=10 true 11
Pateikiame ciklo £or naudojimo pavyzdziy. 3 10 10>=10 true 10
1 pavyzd 9 9>=10 false
avyzdys
] Ciklas atliekamas 3 kartus.

m = 10; n = 12;
for (i =m; i <=n; i =1 + 1) 5 pavyzdys
cout << 1 << endl;

for (1 =0; ; 1 =1+ 1)

Ciklo zingsniai Kintamojo i reik§mé Salyga: i <= 12 Ekrane matysite cout << ij =
1 10 10<=12 true 10
5 11 11<=12 | true 11 Ciklas yra amzinasis (begalinis), nes néra Sglygos.
3 12 12<=12 true 12
4 13 13<=12 | false 3.8. Salyginis sakinys 1 f

Ciklas atliekamas 3 kartus. Sqlyginin sakiniu programoje kei¢iama nuosekli sakiniy atlikimo tvarka: jei Sglyga tenkinama, atliekamas

2 pavyzdys PirmasSakinys, jei ne — po else esantis AntrasSakinys. Jeigu reikia atlikti kelis sakinius, kai Sglyga tenkinama

B arba netenkinama, tai jie raSomi tarp { ir }. Sglyga - bet koks santykio arba loginis reiskinys.
2 - 19;_n T }2i_k T 5;_ T if (Sqlyga) PirmasSakinys; if (Sglyga) {
oi Elk_+mé.l A ) else AntrasSakinys; Sakiniai, kurie atliekami, kai Sglyga tenkinama ;
cout << 1 << " " << k << endl; )
else {
s k4 Sakiniai, kurie atliekami, kai Sglyga netenkinama ;
}
Ciklo Kintamojo i | Salyga: i <= 12 Kintamojo k Ekrane matysite
zingsniai | reikéme reikéme Sglyga - tai bet koks loginis ar santykio reiskinys, PirmasSakinys, AntrasSakinys — bet koks sakinys.
1 10 10<=12 | true 7 10 7 Pateikiame keletg salyginio sakinio pavyzdziy.
2 11 11<=12 | true 4 L9 Pavyzdziai Salyga Ekrane matysite
3 12 12<=12 | true 11 12 11 x = 4; 7
13<=12 | false if (x < 9) v = x + 35 4<9 true
else y = x + 5;
Ciklas atliekamas 3 kartus. cout << y;
x = 14; 19
3 pavyzdys if (x < 9) y = x + 3 14<9 false
_I else y = x + 5;
m=12; n = 10; cout << y;
for (1 = m; 1 <=n; i =1+ 1) X = 4; 6 18
cout << i << endl; if (x < 9) | 4<9 true
cout << 1 << endl; . X =X + 2;
y = x * 35
Ciklo Zingsniai Kintamojo i reik§meé Salyga: i <= 10 Ekrane matysite élse {
12 12<=10 false 12 X = x — 5;
y = x * 5;
Ciklas neatliekamas, nes pradiné ciklo kintamojo reik§mé yra didesné uz galutine. Atliekamas sakinys, esantis }
uz ciklo. cout << x << " " << y;
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Pavyzdziai Salyga Ekrane matysite
x = 14; 9 45
if (x < 9) { 14<9 false
X =x + 2;
y = x * 37
}
else {
X =x — 5;
y = x * 5;
}
cout << x << " " << yy

Galima ragyti sutrumpintg salyginj sakinj, kuriame yra tik PirmasSakinys ir veiksmai atliekami tik tuomet, kai

Sglyga tenkinama.

3.9. Knygoje naudojamy ir / ar rekomenduojamy
matematiniy funkcijy sarasas

Funkcija

Paskirtis

int abs (int x);

Grazina sveikojo skai¢iaus x absoliutyjj didumg. Esant teigiamam ar
neigiamam funkcijos parametrui, rezultatas yra teigiamas.

Pavyzdys:
int x = -10;
cout << "Sveikojo skaic¢iaus " << x
<< " modulis yra " << abs(x) << endl;
Ekrane matysite:

Sveikojo skaic¢iaus -10 modulis yra 10

if (Sglyga) PirmasSakinys;

if (Sglyga) {

}

Sakiniai, kurie atliekami, kai Sglyga tenkinama ;

Stai keletas tokiy salyginiy sakiniy pavyzdziy.

Pavyzdziai

Salyga Ekrane matysite

x =4; y = 14;
if (x < 9) v =x + 3;
cout << y;

-
4<9 true

x = 14; y = 14;
if (x < 9) v =x + 3;
cout << y;

14
14<9 false

double fabs (double x);

Grazina realiojo skai¢iaus x absoliutyjj diduma.

Pavyzdys:
double x = -15.5;
cout << "Realiojo skaic¢iaus " << x

<< " modulis yra " << fabs(x) << endl;
Ekrane matysite:
Realiojo skaic¢iaus -15.5 modulis yra 15.5

Salyginio sakinio $akose galima uzrasyti bet kokius C++ kalbos sakinius. Bet kurioje salyginio sakinio $ako-
je galima uzra$yti dar vieng salyginj sakinj, pastarojo $akose — dar po vieng ir t. t. Toks sakinys vadinamas

sudétingu sqglyginiti sakiniu.

if (Sglygal)
if (Sqglyga2)
PirmasSakinys ;
else AntrasSakinys;
else TreciasSakinys;

if (Sqglygal)

if (Sglyga2)
if (Sqglyga3)
PirmasSakinys ;
else if (Sglygad) AntrasSakinys;

Pavyzdziui, norédami patikrinti, kuriame koordinaciy plokstumos ketvirtyje (arba koordinaciy asyje) yra tas-

kas (x; y), galime uzrasyti tokj salyginj sakini:

double pow (double x, double y);

Skai¢iy x kelia laipsniu y. (Jei y yra 0.5, tai funkcija skaiciuoja
neneigiamo argumento x kvadratine $aknj.)

Pavyzdys:
int x = 15, yv = 3;
cout << "Skaicius " << x
<< " pakeltas laipsniu " <<y
<< ": " <K< pow(x, y) << endl;
Ekrane matysite:

Skaicius 15 pakeltas laipsniu 3: 3325

double sqgrt (double x);

Skaic¢iuoja neneigiamo argumento x kvadratine $aknj.

Pavyzdys:

double x = 15.5;

cout << "Kvadratiné Saknis 18 realiojo skaic¢iaus "
<< x << " yra "
<< sgrt(x) << endl;

Ekrane matysite:

Kvadratiné Saknis 18 realiojo skaic¢iaus 15.5 vyra

3.937

else if ((x == 0) &&

if ((x > 0) && (y > 0)) cout << "I ketvirtis " << endl;
else if ((x < 0) && (y > 0)) cout << "II ketvirtis " << endl;
else if ((x < 0) && (y < 0)) cout << "III ketvirtis " << endl;
else if ((x > 0) && (y < 0))

cout << "IV ketvirtis " << endl;

(y '= 0)) cout << "Y a8is " << endl;

else if ((x != 0)
else cout << "Koordinac¢iy pradzia " << endl

&& (y == 0)) cout << "X adis " << endl;

=]

int random(int Riba) ;

Grazina atsitiktinj sveikaji skaiciy i$ intervalo [0; Riba).

Pavyzdys:

cout << "Atsitiktinis skaic¢ius intervale 0-99: "
<< random(100) << endl;

Ekrane matysite:

Atsitiktinis skaic¢ius intervale 0-99: 84

y asis (x=0)
II Kketvirtis I ketvirtis
x<0 x>0
y>0 y>0
(05 0) x asis (y=0)
III Ketvirtis IV Kketvirtis
x<0 x>0
y<0 y<0
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int rand (void) ;

Grazina atsitiktinj sveikajj skai¢iy i§ intervalo [0; RAND MAX].
Konstanta RAND MAX dazniausiai lygi 32767. Norint pasinaudoti kon-
stanta RAND MAX, reikia prie programos prijungti failg stdlib.h
sakiniu #include <stdlib.h>
Pavyzdys:
cout << "Atsitiktinis skaicius: " <<

<< rand() << endl;
Ekrane matysite:
Atsitiktinis skaic¢ius: 130
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void randomize (void) ; Priskiria pradine reik$me atsitiktiniy skaiciy generatoriui.
Funkcijos random () ir rand () visada generavimg pradeda nuo tos
pacios reik§més ir skaicius generuoja tokia pacia seka. Taciau, jei prie$
kreipimasi j $ias funkcijas, kreipiamasi j funkcija randomi ze (), tuomet
funkcijos random() ir rand() kiekviena karta generuos skirtingy
skaiciy sekas.
(Jei atsitiktiniai skaiciai generuojami atliekame cikle, tuomet kreiptis j
funkcija randomize () reikia pries cikla.)
Pavyzdys:
randomize () ;
cout << "Funkcijos random() pateiktas skaic¢ius: "

<< random(1000) << endl;

<< "Funkcijos rand() pateiktas skaic¢ius: "

<< rand () << endl;
Ekrane matysite:
Funkcijos random () pateiktas skaic¢ius: 540
Funkcijos rand() pateiktas skaic¢ius: 2599

double cos (double x); Skai¢iuoja argumento x, pateikiamo radianais, kosinusg.

Pavyzdys:
double x = 0;
cout << "Kosinusas " << x << " yra "

<< cos(x) << endl;
Ekrane matysite:
Kosinusas 0 yra 1

double sin(double x); Skai¢iuoja argumento x, pateikiamo radianais, sinusa.

Pavyzdys:
double x = 0;
cout << "Sinusas " << x << " yra "

<< sin(x) << endl;
Ekrane matysite:
Sinusas 0 yra O

double tan(double x); Skaiciuoja argumento x, pateikiamo radianais, tangenta.

Pavyzdys:

double x = 0;

cout << "Tangentas " << x << " yra "
<< tan(x) << endl;

Ekrane matysite:

Tangentas 0 yra O

3.10. Duomeny jvedimas i$ failo

Kai pradiniy duomeny daug, juos jvedinéti klaviatra néra patogu. Be to, norint skai¢iavimus pakartoti, reikia
duomenis jvesti i$ naujo. Nepatogumy galima i$vengti, duomenis i$ anksto jrasant j tekstinj failg. Taciau j failg
nerasomi pranesimai ir paaiskinimai, kokie duomenys ir kokia eilés tvarka pateikiami. Rasant duomeny skai-
tymo is failo sakinius, reikia i$ anksto zinoti, kokia eilés tvarka faile surasyti duomenys. Nuo to priklauso, kiek
bus kintamuyjy ir kokia eilés tvarka jy reik§més bus skaitomos is failo.

Norint duomenis nuskaityti i failo, reikia:
Y Aprasyti jvedimo i$ srauto ifstream kintamajj, pavyzdziui, ifstream £d;.
V¥ Programoje susieti kintamajj su tekstiniu failu, pavyzdziui, £d.open ("Duom. txt").

Galima aprasyti jvedimo i$ srauto i fstream kintamajj ir susieti jj su tekstiniu failu vienu sakiniu,
pavyzdziui, i fstream f£d("Duom.txt");

Y Baigus darba, faila batina uzverti, pavyzdziui, £d.close () ;.

Visy jvedimo i§ srauto duomeny faily kintamyjy vardus rekomenduojame pradéti raidémis £d (raidé £ reiskia
failg, d — duomenis). Tuomet programos tekste juos galima atpazinti be papildomy paaiskinimy.

94

Duomenims i$ failo skaityti naudojamas tas pats operatorius >>, kaip ir jvedamiems klaviatira, tik srauto var-
das cin yra kei¢iamas jvedimo i$ srauto, susijusio su duomeny failu, kintamojo vardu, pavyzdziui,

fd >> x;
Jvedimo ir i§vedimo srauty, susijusiy su duomeny ir rezultaty failais, priemonés aprasytos antrastiniame faile
fstream. Jis perkeliamas j programa tokiu sakiniu:

#include <fstream>

Pavyzdys. IS tekstinio failo Duomenys.txt nuskaitomi du sveikieji skaiciai ir j ekrang iSvedama nuskaityty skai-
¢iy suma.

Duomenys.txt

15 134

#include <fstream> ]
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{

int a, b, s;

ifstream fd("Duomenys.txt");

fd >> a >> b;

s = a + b;

fd.close() ;

cout << s << endl;

return 0;

3.11. Rezultaty (duomeny) iSvedimas j failg

Akivaizdu, kad skai¢iavimy rezultatus j ekrang galima ivesti, jeigu jy yra nedaug. Tuomet nesunku juos per-
ziareéti ir / arba nusiradyti. Taciau jeigu rezultaty yra daug, tai kur kas patogiau juos ivesti j tekstinj faila. Tada
duomenis lengva panaudoti dokumentuose, apdoroti kitomis taikomosiomis programomis (pvz., skaic¢iuokle).
Norint duomenis jrasyti j failg, reikia:
Y Aprasyti iSvedimo j srautg of st ream kintamajj, pavyzdziui, ofstream £d;.
¥ Programoje susieti failo kintamajj su tekstiniu failu, pavyzdziui, fr.open ("Duom. txt").
Galima aprasyti jvedimo j srautg ifstream kintamajj ir susieti ji su tekstiniu failu vienu sakiniu, pavyz-

dZiui, of stream fr ("Rezultatas.txt");

Vykdant programa, tuo atveju, jeigu darbiniame kataloge yra tekstinis failas nurodytu vardu, tai jame
esantys duomenys pasalinami. Prie§ingu atveju sukuriamas naujas failas.

Norint jau egzistuojantj rezultaty faila papildyti, jis atveriamas, pavyzdziui, taip:

ofstream fr ("Rezultatas.txt", ios::app):

Tuomet esami duomenys islieka, o failas paruosiamas naujiems duomenims rasyti failo pabaigoje.
Y Baigus darba, failg batina uzverti, pavyzdziui, fr.close () ;.

Visy i$vedimo j faily srautus kintamyjy vardus rekomenduojame pradéti raidémis fr (raidé £ reiskia faila,
r — rezultatg). Tuomet programos tekste juos galima atpazinti be papildomy paaiskinimy.

Duomenims j failg rasyti naudojamas tas pats operatorius <<, kaip ir jvedamiems klaviatara, tik srauto vardas
cout yra kei¢iamas i$vedimo j srauto, susijusio su duomeny failu, kintamojo vardu, pavyzdziui,

fr << x;
Jvedimo ir i$vedimo srauty, susijusiy su duomeny ir rezultaty failais, priemonés aprasytos antrastiniame faile
fstream. Jis perkeliamas j programa tokiu sakiniu:

#include <fstream>
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Pavyzdys. ] tekstinj failg Rezultatas.txt iSvedama dviejy sveikyjy skaiciy, jvesty klaviatara, suma.

#include <fstream> :I
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{

int a, b, s;

cin >> a >> b;

s = a + b;

ofstream fr ("Rezultatas.txt");

fr << s << endl;

fr.close();

return 0O;

} -

Klaviatara jvede skaic¢ius 49 ir 100, rezultaty faile Rezultatai.txt matysite:

Rezultatas.txt

149

3.12. Funkcijos

Fimnkcijomis yra vadinamos programos konstrukcijos, kurios atlieka savarankiskus veiksmus. Vykdant progra-
ma, j funkcijas galima kreiptis daug karty. Funkcijos padeda struktarizuoti programas. Programas su funkci-
jomis lengviau skaityti ir analizuoti.

Naujai kuriamy funkcijy aprasyma galima skaidyti j dvi dalis: prototipg (iSankstinj aprasa) ir realizavimo apra-
$yma.

Funkcijos prototipas nurodo naudotojui, kokia tvarka duomenys perduodami funkcijai ir kaip gaunami rezul-
tatai. Funkcijos prototipas raSomas prie$ funkcija main () ir baigiamas kabliataskiu. Prototipo struktiira tokia:

rezultatoTipas funkcijosVardas (formaliiejiParametrai) ;
Funkcijos prototipo pavyzdys: int Suma (int a, int b);

Paprastai funkcijos realizavimo aprasas (funkcijos antrasté ir veiksmai, kuriuos ji turi atlikti) raSomas uz
main () funkcijos. Jei funkcijos realizavimo aprasas pateikiamas vir§ main (), tuomet nereikia rasyti funkcijos
prototipo.

Funkcijos aprasas atrodo taip:

rezultatoTipas funkcijosVardas (formaliejiParametrai)

{

funkcijosKamienas
}
Funkcijos antrastéje pirmiausiai nurodomas grazinamos reik§meés tipas. Jei funkcija jokios reik§més negrazina,
vietoj rezultatoTipas nurodomas bazinis zodis void. Toliau raomas funkcijosVardas, kuris parenka-
mas pagal tas pacias taisykles, kaip ir kintamyjy vardai. Po to skliaustuose i$vardijami parametrai. Jei funkcija
neturi parametry, tuomet ragomi tusti skliaustai.

FormaliejiParametrai skirti funkcijos duomenims susieti su programos duomenimis. Parametrai apibré-
ziami pagal tas pacias taisykles, kaip ir kintamieji: nurodant jy tipg ir varda. Vienas nuo kito parametrai atski-
riami kableliais.

FunkcijosKamiene apraSomi veiksmai, kuriuos turi atlikti funkcija. Jei funkcija skirta kokiai nors reiksmei gra-
zinti, tai tarp funkcijos veiksmy turi baiti bent vienas sakinys, kuriuo apskai¢iuota reikémé grazinama j programa.
Funkcijos kamiene gali buti aprasomi kintamieji, reikalingi funkcijos veiksmams atlikti. Jie galioja tik funkcijoje.

Reiksmei grazinti per funkcijos varda naudojamas sakinys return. Sakinio return sintaksé:

return Reiskinys;
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Reiskinys - tai bet koks reiskinys, kurio reiksmé grazinama atlikus funkcijg. Grazinamos reik§més tipas ir
funkcijos antrastéje nurodytas rezultato tipas turi bati tarpusavyje suderinami. Sakinys return ne tik grazina
nurodytg reik§me, bet ir nutraukia funkcijos darbg. Sakinys return; tiesiog nutraukia funkcijos darba.

] funkcijas kreipiamasi jy vardais, uz kuriy skliaustuose pateikiami faktiniai parametrai (argumentai). Jei funk-
cija grazina reik$me, i ja kreipiamasi reiskiniuose, pavyzdziui,

y = funkcijosVardas (faktiniaiParametrai) * c;.
Jei funkcija jokios reik§més negrazina, i ja kreipiamasi taip:
funkcijosVardas (faktiniaiParametrai) ;
FaktiniaiParametrai nurodo tuos duomenis, su kuriais bus atliekami funkcijos veiksmai.

Kreipinyje i funkcijg faktiniy parametry paprastai biina tiek pat ir tokio pat tipo, kaip nurodyta funkcijos ant-
rastéje. Parametrai raSomi tokia pat eilés tvarka, kaip nurodyta funkcijos antrastéje, ir tarpusavyje atskiriami
kableliais. Jei funkcija parametry neturi, kreipinyje nurodomi tusti skliaustai.

Pavyzdys

// Staciakampio plotas ;I
#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
int x =5, y =4, s;
s = Plotas(x, Vv):
cout << "Plotas = " << s << endl;
return 0;

// kreipinys j funkcijg Plotas

/T
// Skaiciuoja stac¢iakampio, kurio krastinés a ir b, plotg
int Plotas (int a, int b) // funkcijos antrasté
{
return a * b; // grazinamas apskaiciuotas sta¢iakampio plotas
} -

Ivykde programa, ekrane matysite:

HStaéiakampio plotas 20 ;”

Jei funkcija turi grazinti keletg reik§émiy, tuomet naudojami parametrai-nuorodos. Pries juos funkcijos antras-
téje raSomas zenklas &:

rezultatoTipas funkcijosVardas (tipas & vardasl, tipas & vardas2);

Tuo atveju, kai j funkcijg kreipiamasi, perduodant jai parametrus-reik§mes, funkcija sukuria naujus tokiy paciy
tipy kintamuosius, kaip ir perduodami parametrai, ir $iems kintamiesiems priskiria parametry reikSmes. Va-
dinasi, funkcija dirba su parametry reik§miy kopijomis, bet ne su paciais parametrais. Toks mechanizmas yra
patogus, kai funkcijai nereikia keisti parametry reik§miy.

Tuo atveju, kai j funkcija kreipiamasi, perduodant jai parametrus-nuorodas, ji gauna ne kintamuyjy reiksmes,
o nuorodas j kintamuosius (kintamyjy adresai). Vadinasi, funkcija tiesiogiai naudoja perduodamus kintamuo-
sius. Stai pavyzdys, kuriame funkcija Sukeisti (), naudodama parametry vardus pirmas ir antras, faktis-
kai naudojasi kintamaisiais x ir y.

97



// Dvieju kintamuju reiksSmiu sukeitimas :J
#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
int x = 11, y = 25;
Sukeisti(x, V)
cout << " Kintamasis x po keitimo " << x << endl;
cout << " Kintamasis y po keitimo " << y << endl;
return 0O;

void Sukeisti (int & pirmas, int & antras)
{
int papildomas = pirmas;
pirmas = antras;
antras = papildomas;

} =l
Ivykde programa ekrane matysite:

Kintamasis x po keitimo 25 -
Kintamasis y po keitimo 11 b

3.13. Knygoje naudojamy jterpiamy faily sgrasas

Programos pradzioje raSomos instrukcijos parengiamajai doroklei (angl. preprocessor), kokiy faily tekstai turi
bati jterpiami j programa pirminio apdorojimo metu. Jterpimo instrukcijos pradzioje raSoma #include, to-
liau tarp simboliy < > nurodomi jterpiamy faily vardai. Pavyzdziui, antrastinio failo iostream priemonés
perkeliamos j programg sakiniu: #include <iostream>.

Lenteléje pateikiami tik praktikos darbuose naudojami antrastiniai failai.

Iterpiamas failas Paaiskinimas
iostream Duomeny jvedimo klaviatara ir iSvedimo j ekrang priemonés
fstream Duomeny skaitymo i$ failo ir iSvedimo j faila priemonés
iomanip Duomeny i$vedimo j faily srautus (ekranas, failas) priemonés
cmath Matematiniy funkcijy rinkinys
fcntl.h Priemonés lietuviskiems raSmenims ekrane i$vesti j ekrang
io.h Priemonés lietuviskiems raSmenims ekrane i$vesti j ekrang
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LA ALGORITMUY ZINYNAS

E. W. Dijkstra 1969 m. straipsnyje ,Duomeny struktiros ir algoritmai“ jrodé, kad
kiekvieng algoritmg galima aprasyti trimis pagrindiniais budais:
1. Nuosekliai atliekamais veiksmais. Tokie algoritmai vadinami tiesiniais.

2. Cikliniais veiksmais, kai tas pats veiksmas kartojamas daug karty. Tokie algorit-
mai vadinami cikliniais.

3. Pasirinkimo veiksmais. Tokie algoritmai vadinami $akdtaisiais. s -
Vienas i§ struktiirinio
E. W. Dijkstros teigimu, jei uzdaviniui spresti galima parasyti algoritma, tai galima  programavimo pradininky

sugalvoti daugybe algoritmy ir po to i3 jy i$sirinkti patj efektyviausia. 01&11(%159]3::(') V;(-)(?zi;k“ra

Toliau aptarsime tik kai kuriuos praktikos darbuose naudojamus algoritmus ir jy C++ programavimo kalba
uzrasytus tekstus (kodus, fragmentus). Visus pateiktus kodus galima iSbandyti, jkeliant juos j main () arba j
savo sukurtg funkcija.

Norint i$vesti j ekrang tekstg su lietuviskais ra§menimis, reikia parasyti sakinj:
_setmode ( fileno(stdout), O UL6TEXT);

Tekstui iSvesti j ekrang naudojama i$vedimo srauto modifikacija wcout. Prie§ simboliy eilutes, kuriose yra
lietuvisky rasmenuy, reikia parasyti didZiaja raide L. Pavyzdziui:

wcout << L"Skaic¢iuy suma yra ";.
Sios priemonés tinka naudojant aplinka Microsoft Visual C++ arba aplinka CodeBlocks, kuri diegiant buvo su-
sieta su aplinka Microsoft Visual C++.

Zinyne visoms simboliy eilutéms i$vesti j ekrang naudojamas srautas cout.

4.1. Tiesiniai algoritmai
Tai algoritmai, kai veiksmai atliekami jy suradymo eilés tvarka.

1 pavyzdys. Trizenklio natiraliojo skaiciaus x skaitmeny sumos s skaiciavimas.

Norint i$spresti §j uzdavinj, reikia skaiciy x i$skaidyti skaitmenimis, skaitmenis sudéti ir pateikti skai¢iavimy
rezultatg.

Algoritmas, uzrasytas zodziais:

Pradinis duomuo - trizenklis nataralusis skaicius x.

Atskiriamas pirmasis trizenklio skai¢iaus skaitmuo a.

Atskiriamas antrasis trizenklio skaic¢iaus skaitmuo b.

Atskiriamas treciasis trizenklio skaiciaus skaitmuo c.

Skai¢iuojama trizenklio skai¢iaus skaitmeny sumas=a+b + c.

A o

Pateikiamas gautas skai¢iavimy rezultatas.

Algoritmas, uzrasytas C++ programavimo kalba:
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int x, a, b, ¢, s;
cout << "Iveskite triZenkli nattraluyji skaiciu ";
cin >> x;

a =x / 100;

b=x /10 % 10;

c =x % 10;

s =a + b + c;

cout << "Skaic¢iaus " << x << " sgkaitmeny suma lygi " << s;

.

Hskaiéiaus 158 skaitmeny suma lygi 14

B

4.2. Cikliniai algoritmai

Tai algoritmai, kai veiksmus programoje reikia atlikti daug karty. Veiksmy kartojimy skai¢ius nusakomas san-

tykio ir loginiais reiskiniais arba konkreciu skai¢iumi.

2 pavyzdys. Visy natiraliyjy trizenkliy skaiciy skaitmeny sumy skaiciavimas.

Norint i$spresti §j uzdavinj, reikia kiekvieng trizenklj skaiciy i§skaidyti skaitmenimis, skaitmenis sudéti ir pa-

teikti gautg rezultata (skaiciy, jo skaitmenis ir jy sumg).

Algoritmas, uzrasytas zodziais:

Pradinis duomuo - pirmas trizenklis nataralusis skai¢ius x = 100.
Kartojami 3-8 veiksmai tol, kol x < 1000.

Atskiriamas pirmasis trizenklio skai¢iaus skaitmuo a.
Atskiriamas antrasis trizenklio skaiciaus skaitmuo b.

Atskiriamas treciasis trizenklio skaiciaus skaitmuo c.
Skaic¢iuojama trizenklio skaic¢iaus skaitmeny sumas=a + b +c.
Pateikiamas gautas skai¢iavimy rezultatas.

PN »

Reiksmé x padidinama vienetu.

Algoritmas, uzrasytas C++ programavimo kalba:

int x, a, b, ¢, s;

x = 100;

while (x < 1000) {

100;

10 % 10;

10;

s = b + c;

cout << "Skaiciaus " << x << " skaitmeny suma lygi " << s << endl;
x =x + 1;

(
a = x
b =x

b4
a

o0 N

Cc =

+

4.3. Sakotieji skai¢iavimai

Tai algoritmai, kai veiksmus reikia vykdyti atsizvelgiant j gautus ankstesniy skai¢iavimy rezultatus. Tokie skai-

¢iavimai apradomi salyginiais sakiniais, kuriuose naudojami santykio ir loginiai reigkiniai.

3 pavyzdys. Kiekvieno naturaliojo trizenklio nelyginio skaiciaus skaitmeny sumos skaiciavimas.

Norint i§spresti §j uzdavinj, reikia kiekvieng trizenklj skaiciy patikrinti, ar jis nelyginis. Jei taip, tuomet reikia

ji i8skaidyti skaitmenimis, juos sudéti ir pateikti gautg rezultatg.
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Algoritmas, uzrasytas zodziais:

Pradinis duomuo - pirmas trizenklis nataralusis skaicius x = 100.

Trecias veiksmas kartojamas tol, kol x < 1000.

Tikrinama salyga, ar trizenklis skaicius yra nelyginis.

3.1. Jei salyga tenkinama, tuomet atliekami veiksmai:
3.1.1.  Atskiriamas pirmasis trizenklio skai¢iaus skaitmuo a.
3.1.2. Atskiriamas antrasis trizenklio skai¢iaus skaitmuo b.
3.1.3.  Atskiriamas treciasis trizenklio skaiciaus skaitmuo c.
3.1.4. Skai¢iuojama trizenklio skai¢iaus skaitmeny sumas=a + b +c.
3.1.5. Pateikiamas gautas skaic¢iavimy rezultatas.
3.1.6. Reik$mé x padidinama vienetu.

3.2. Jei salyga netenkinama, reik§mé x padidinama vienetu.

Algoritmas, uzrasytas C++ programavimo kalba:

int x, a, b, ¢, s;

x = 100;

while (x < 1000) {
if (x % '=0) {

NN
=
o
o
~

+

b + c;
cout << "Skaic¢iaus " << x << " gkaitmeny suma lygi " << s << endl;
X =x + 1;

Veiksmus galima supaprastinti, i$kélus priskyrimo sakinj x = x + 1; i§ salygos tikrinimo:

while (x < 1000) {
if (x % = 0) {
100;
10 & 10;
10;
b + c;
cout << "Skaiciaus " << x << " skaitmeny suma lygi " << s << endl;

NN N

+

[

Sprendziant 3 pavyzdzio uzdavinj, saglygos if (x % 2 != 0) galima ir netikrinti (nelieka Sakojimo veiksmo).
Algoritmas, uzrasytas zodziais:

Pradinis duomuo - pirmas trizenklis nataralusis skai¢ius x = 101.

Veiksmai 3-8 kartojami tol, kol x < 1000.

Atskiriamas pirmasis trizenklio skaiciaus skaitmuo a.

Atskiriamas antrasis trizenklio skaic¢iaus skaitmuo b.

Atskiriamas treciasis trizenklio skaiciaus skaitmuo c.

Skaiciuojama trizenklio skaiciaus skaitmeny sumas=a+b +c.

Pateikiamas gautas skai¢iavimy rezultatas.

® N U

Reik$mé x padidinama 2.
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Algoritmas, uzrasytas C++ programavimo kalba:

int x, a, b, ¢, s;
x = 101;
while

+ b + c;
cout << "Skaiciaus " << x << " skaitmeny suma lygi " << s << endl;
X =X + 2;

Ve

4.4, Sumos skai¢iavimo algoritmas

Keliy skaic¢iy sumg galima uzrasyti taip: suma = skl + sk2 + .. + skn.
Ciaskl, sk2, .., skn yraskai¢iai, kuriuos sudéjus gaunama suma suma.

Atliekant veiksmus skaic¢iuotuvu (ar piestuku popieriuje), visuomet sumuojami du skaiciai. Veiksmus galima
isskleisti taip:

suma, = skl + sk2; // pirmyjy dviejy skai¢iy suma —
suma, = suma, + sk3; // ankstesnio rezultato ir trecio skaic¢iaus suma

suma, = suma, + sk4; // ankstesnio rezultato ir ketvirto skai¢iaus suma

suma = suma_, + skn ; // visyn skaiiy suma LI

Skai¢iuotuvo ekrane visuomet matyti tik paskutinio veiksmo rezultatas (daliné suma). Kiekviena nauja suma
gaunama prie jau apskai¢iuotos sumos pridedant po vieng démenj. Todél nagrinéjamy veiksmy seka galima
uZzraSyti taip:

suma = skl + sk2; // pirmyjy dviejy skai¢iy suma B

suma = suma + sk3; // trijy skai¢iy suma

suma = suma + sk4; // keturiy skai¢iy suma

suma = suma + skn; // visy n skai¢iy suma -
Sumos skai¢iavimo formule galima uzradyti ir taip: suma = suma + skaicius. Siuo atveju pradiné suma
reik§mé turi bati lygi nuliui:

suma = 0; // pradiné rezultato reik§mé ;l

suma = suma + skl; // pirmojo skai¢iaus ir nulio suma

suma = suma + sk2; // dviejy skai¢iy suma

suma = suma + sk3; // trijy skai¢iy suma

suma = suma + skn; // visy n skai¢iy suma -

Bendru atveju algoritmg galima uzrasyti pseudokodu taip:

Pradzia Skai¢iy suma
suma = 0;
kol yra skaiciy
ciklo pradzia
Ivesti skaiéiy sk;
suma = suma + sk;
ciklo pabaiga
I$vesti rezultaty suma
Pabaiga
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Ciklo salyga ,,kol yra skai¢iy“ galima nurodyti labai jvairiai. Paprasciausiu atveju pries ciklg tiksliai apibréziama,
kiek bus skaiciy, kuriuos reikia sudéti.

Galimas toks algoritmo uzrasymas C++ programavimo kalba:

// Skaiciuy suma -

int suma, sk; // sumairdémuo

int n; // skaiciy kiekis

int i; // ciklo kintamasis

cout << "Kiek bus skaiciuy? ";

cin >> n;

suma = 0;

for (i =1; 1 <=n; 1 =1 + 1) {
cout << "Koks bus " << i << " skaic&ius? ";
cin >> sk;
suma = suma + sk;

}

cout << "Ivestuy skaic¢iy suma = " << suma << endl;

Kiek bus skaiciuy? 3 -
Koks bus 1 skaic¢ius? 12
Koks bus 2 skaic¢ius? 5
Koks bus 3 skaic¢ius? 10
Ivesty skaic¢iy suma = 27 —

Kaip matote, sumos skai¢iavimo veiksmai panasis j tuos, kurie atliekami atsiskaitant uz prekes parduotuvéje:
» Pradedant skaiciuoti, kasos aparato ekrane rodoma reik§mé lygi nuliui.

» Nuskaitant braksninio kodo skaitytuvu prekiy kodus, jy kaina pridedama prie ekrane matomo skai-
Ciaus. Pinigy suma, kurig reikés moketi, didéja.

» Nuskaicius paskutinés prekés koda, ekrane parodomas rezultatas.

4.5. Sandaugos skaic¢iavimo algoritmas

Keliy skai¢iy sandauga galima uzrasyti taip: sand = skl * sk2 * .. * skn.
Cia sk1, sk2, .., skn yra skaiciai, kuriuos sudauginus, gaunama sandauga sand.

Atliekant veiksmus skai¢iuotuvu (ar piestuku popieriuje), visuomet dauginami du skaiciai. Veiksmus galima
iskleisti taip pat, kaip ir sumuojant skaicius. Kiekviena nauja sandauga gaunama jau apskaiciuotg sandauga
dauginant i$§ naujo dauginamojo: sand = sand * skaic¢ius. Pradiné sandaugos reik§mé turi buti lygi
vienetui.

Sandaugos skaiciavimy seka yra tokia:

sand = 1; // pradiné rezultato reiksmé -
sand = sand * skl; // pirmojo skaiciaus ir vieneto sandauga

sand = sand * sk2; // dviejy skaiciy sandauga

sand = sand * sk3; // trijyskai¢iy sandauga

sand = sand * skn; // visyn skai¢iy sandauga ¥

Bendru atveju veiksmus galima aprasyti tokiu pat algoritmu, kaip ir skai¢iuojant sumg, tik pradiné sandaugos
reik§mé turi bati lygi vienetui, o sudéties operacijas (+) reikia pakeisti daugybos operacijomis (*).
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4 pavyzdys. Skaiciaus kélimas sveikuoju laipsniu (r = x").

Algoritmas, uzrasytas C++ programavimo kalba:

// Skaic¢iaus kélimas laipsniu. Taikomas sandaugos skaic¢iavimo algoritmas .:J

int r, // sandauga

x, // laipsnio pagrindas

n; // laipsnio rodiklis
int i; // ciklo kintamasis
cout << "Skaicius, kuri kelsite laipsniu: ";
cin >> x;
cout << "Laipsnio rodiklio reiksme: ";
cin >> n;
r = 1;
for (1 =1; i <=n; 1 =1+ 1)

r =r * x;

cout << "Rezultatas: " << r << endl;

Skaic¢ius, kuri kelsite laipsniu: 2 .
Laipsnio rodiklio reik3me: 3
Rezultatas: 8 -

4.6. Kiekio skaic¢iavimo algoritmas

5 pavyzdys. Dvizenkliy natiraliyjy skaiciy, kurie dalijasi is penkiy, kiekio skaiciavimas.

Pirmasis dvizenklis skaicius, kuris dalijasi i§ penkiy, yra 10. Kiekio pradiné reiksmé yra lygi nuliui. Ciklo ant-
rastéje raSoma salyga, kad ciklas buty nutrauktas, perzitréjus visus dvizenklius skaicius. Ciklas pradedamas
pirmuoju dvizenkliu skai¢iumi, kuris dalijasi i§ 5, todél tokiy skaiciy kiekis padidéja vienetu. Po to x reik§mé
didinama 5, tikrinama ciklo salyga ir atliekami veiksmai ciklo viduje.

Veiksmy algoritmas analogiskas sumos skaiciavimo algoritmui, tik ¢ia sumuojamos ne reik§més, o vienetukai.

Algoritmas, uzrasytas C++ programavimo kalba:

int x, // pirmasis dviZzenklis skaicius, kuris dalijasi i§ penkiy
k; // dvizenkliy skaiciy, daliy i$ 5, kiekis

x = 10;

k = 0;

while (x < 100) {
k =%k + 1;
x = x + 5;

cout << "Dvizenkliy skaic¢iu, daliy is$ 5, yra " << k << endl;

HDvizenkliq SRai&in, dalin 18 5, yra 18 \;”
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6 pavyzdys. Natiiraliojo skaiciaus x dalikliy kiekio k skaiciavimas.
Uzdavinio sprendimo algoritmas yra klasikinis: ciklas vykdomas nuo 1 iki x. Tikrinama, ar nattralusis skai-
¢ius x be liekanos dalijasi i$ ciklo kintamojo i. Jei taip, tai i yra x daliklis ir dalikliy kiekis k didinamas vienetu.

Algoritmas, uzraSytas C++ programavimo kalba:

o« o o e

int x, 1, k;

cout << "Skaicius x = ";

cin >> x;

k = 0;

for (1 =1; 1 <=x; 1 =1+ 1)

if (x $ 1 == 0)
k =%k + 1;
cout << " turi " << k << " dalikliy(-ius) " << endl;
-|

HSkaiéius x = 6 turi 4 dalikliu(-ius) ‘;”

4.7. Aritmetinio vidurkio skaic¢iavimas

Aritmetinis vidurkis skai¢iuojamas dviem etapais:
1) apskai¢iuojama skai¢iy suma;
2) gauta suma padalijama i$ skaiciy kiekio.
Sumos skaic¢iavimo algoritmg jau iSnagrinéjome. Reikia atkreipti démesj, kad jeigu i$ anksto nezinoma, kiek
skai¢iy sumuojama, tai sumuojant reikia kartu skaiciuoti, kiek tokiy skaiciy buvo.
Antrasis etapas - tai dviejy skaic¢iy (gautos sumos ir skaiciy kiekio) dalyba:
vidurkis = suma / skaic¢iuyKiekis.
Zinome, kad dalyba i§ nulio negalima. Todél, pries atliekant dalybos veiksmg (pvz., kai reikia apskaiciuoti teigia-
my skaiciy aritmetinj vidurkj), btina jsitikinti, kad galima dalyti (kad jvesti ne vien neigiami skaiciai ir nuliai).

4.8. Didziausios (maziausios) reikSmés paieska

Tai tradiciniai programavimo uzdaviniai. Populiariausias jy sprendimo budas yra toks. Ieskant didziausios
reik§més aprasomi du kintamieji: jvedamai x ir didziausiai d reik§méms atmintyje laikyti. Jvedant pirmaja
reik§me, daroma prielaida, kad $i yra didziausia:
d = x;
Po to paeiliui skaitomos kitos reik§més ir lyginamos su d. Jei randama didesné, kintamojo d reik$mé kei¢iama nauja:
if (x > d) d = x;
Taip patikrinus visg jvedama duomeny srautg, kintamojo d reik§mé bus didziausia jvesta reikSmeé.

Analogiskai ieSkoma maziausios reik§més. Skiriasi tik palyginimo salyga:
if (x < d) d = x;
Algoritmas, uzraSytas C++ programavimo kalba:

int n, x, d, 1i;

cout << "Kiek bus skaiciy: ";

cin >> n;

cout << "Koks 1 skaicius: ";

cin >> d;

for (i = 2; 1 <=n; 1 =1 + 1) {
cout << "Koks " << i << " gkaic¢ius: ";
cin >> x;
if (x > d) d = x;

}

cout << "Didziausias skaicius: " << d;
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Kiek bus skaic¢iu: 5 -

Koks 1 skaicius: 7
Koks 2 skaicius: 9
Koks 3 skaicius: 12
Koks 4 skaicius: 8

Koks 5 skaicius: 6

DidZiausias skai&ius: 12 |

Pirmaja reik$me laikyti pradine didziausia (arba maziausia) reikéme ne visuomet patogu. Ypac tada, kai ta
reikémeé turi bati apskaic¢iuojama (pavyzdziui, ieSkant maziausio teigiamo skaiciaus, kai sekos pradzioje gali
bati daug neigiamy skaiciy). Tokiu atveju pradinei didziausiai reik$émei galima priskirti tokia, kuri tikrai baty
mazesné uz visas galimas reik§mes, tarp kuriy ieskome didziausios reik§més. Cikle analizuojamos visos reiks-
meés. leskant maziausios reik$meés, pradinei reik$mei reikia priskirti tokig, kuri tikrai baty didesné uz visas
galimas reik$mes, tarp kuriy ieSkome maziausios reiksmés. Geriausiai tam tinka standartiné C++ konstanta
RAND_ MAX, kuri yra faile stdlib.h.

7 pavyzdys. Sunkiausio arbiizo paieSka.

Tarkime, ant prekystalio yra n arbaizy, kuriy masés Zinomos.

Algoritmas, uzradytas C++ programavimo kalba:

int n; // arbuzy skaicius

double m; // arbuzo masé

int i; // arblzo numeris

double s; // sunkiausio arbtzo masé
int ns; // sunkiausio arbtizo numeris
cout << "Kiek yra arbtzuy? ";

cin >> n;
// Sunkiausio arbazo paieska
cout << "Arbuzy masiy ivedimas";

s = 0; ns = 0;
for (1 =1; 1 <=n; 1 =1+ 1) {
cout << "JIveskite" << 1 << " arblzo mase: ";

cin >> m;
if (m > s) {
S =m; ns = 1i;

// Rezultatai
cout << "Sunkiausias arbiuzas Nr. " << ns << endl;
cout << "Jo maseé: " << s << endl;

Kiek yra arbiuzuy? 5 -
Arblizy masiy jvedimas
Iveskite 1 arbltizo mase:
Iveskite 2 arbltizo mase:
Iveskite 3 arbltizo mase:
Iveskite 4 arbltizo mase:
Iveskite 5 arbltizo mase:
Sunkiausias arbtizas Nr.
Jo masé: 4.7

=l
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APLINKA CodeBlocks

5.1. Pagrindiniai CodeBlocks bruozai

CodeBlocks — populiari, patogi, nemokama, atvirojo kodo, nuolat atnaujinama ir tobulinama programavimo

aplinka, skirta programuoti C / C++ kalbomis operacinése sistemose Windows, Linux, Mac OS X.

CodeBlocks turi patogia rengykle, kuri iSskiria programos fragmentus, automatiskai pildo programos koda

(pvz., uzrasius viena skliausta, automatiskai jraSomas kitas skliaustas).

Naudojantis $ia aplinka galima kurti jvairius projektus:

New from template

Projects Category:

Build targets

Files o
Custom Iy Consale application

ser templates
L_@ Crenarnic Link Library

Empty project
‘l Matlsb project

STL7 STL port application

L_@ Shared library
L_@ Static library

TIP: Try right-clicking an item

1, Select a wizard tyvpe first on the left
2. Select a specific wizard From the main window (Filker by categories i needed)
3. Press Go

x]

Cancel

Wiew as

(I Large icons

(% List

New from template

Projects Category:

Build targets

Files

Custam

User templates ||
@LGLFW project

_ , S ,
Direckf¥ projeck ‘?- SFML project
.

GLUT
@LGLUT project

ﬁp:}, Trrlicht: project

720 i
_ot = LightFeather project

aOgre project

@LOpenGL project

SDL. 5oL projeck

TIP: Try right-clicking an item

1, Select a wizard tyvpe first on the left
2. Select a specific wizard From the main window (Filker by categories i needed)
3. Press Go

Wigw as

(I Large icons

(% List
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Mew: from|template

Build targets

Files )
Custom F.L?( FLTE projeck

User termplates
@ GTEA+ project
Q QT4 project

SrnartWin project

—
"j? Win3z GUT project

@ whifidgets project

TIP: Try right-clicking an item

1, Select a wizard tvpe First on the left
2. Select & specific wizard Fram the main windaw (Filker by categories if needed)
3. Press Go

Projects Category: v

3

Cancel

Wiewr as

O Large icons

() List

5.2. CodeBlocks jdiegimas
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> Paleiskite diegimo failg. Pasirodzius informacinio pranesimo langui spragtelékite mygtuka Next.

G_CndeB locks Setup E“E EI

Welcome to the CodeBlocks Setup
Wizard

This wizard will quide waou through the installation of
CodeBlocks,

It is recommended that you close all okher applications
befare starting Setup. This will rmake it possible to update
relevant system files without having ko rebook vour
computer,

Click Mext bo continue,

l Mext = I [ Cancel

|

> Spragtelékite mygtuka I Agree patvirtinti, kad sutinkame su licencijos reikalavimais.

& CodeBlocks Seiup E|E|E‘

License Agreement
Please review the license terms before installing CodeBlocks,

Press Page Down ko see the rest of the agreement,

| G GEMERAL PUBLIC LICEMSE ~
Wersion 3, 29 June 2007

Copyright () 2007 Free Software Foundation, Inc, <htbo:/ffsf orgl=
Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copiss
of this license document, but changing it is not allowed,

Preamble

The GMU General Public License is a free, copyleft license For
softweare and other kinds of works, -

If wou accept the kerms of the agreement, click T Agree ko continue. You must accept the
agreement to install CodeBlocks,

[ < Back “ 1 Agree J [ Cancel

» Pasirinkite diegimo tipa ir spragtelékite mygtuka Next:

Choose Components
Choose which features of CodeBlocks you want boinstall,

Check the components you want Eoinstall and uncheck the components you don't want to
install, Click Mext bo continue,

Select the bype of install:

Cr, select the optional H Default install
complianents wou wish ko 5 Contrib Plugins
install:

[ ¢::E Share Canfig

[¥] MinG Compiler Suite

Drescripkion
Space required: 149,2MB

[ = Back ” Mk = ] [ Cancel ]

» Pasirinkite, kur jdiegti aplinka CodeBlocks ir spragtelékite mygtuka Install.

Choose Install Location
Choose the folder in which to install CodeBlocks.

Setup will install CodeBlacks in the Fallowing Folder. To installin a different folder, click Brawse
and select another Folder. Click Install to skart the installation,

Destination Folder

Browse. ..

Space required: 149, 2MB
Space available: 90.5GE

< Back “ Install ] [ Cancel
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> Idiegus programa, sitiloma ja paleisti. Spragtelékite mygtuka Yes. » Atsiveria CodeBlocks aplinka. Pasirenkame, kad daugiau nebuty rodomas informacinis pranesimas.

A= Dialogo lange Tip of the Day panaikinamas parinkties Show tips on startup zyméjimas ir spragtelimas
A 40
mygtukas Close.
Installing .
Please wait while CodeBlocks is being installed. l?'- HEIE
[y 4 Ry
Create shortout: CriDocuments and SettingsiRenatalSkart MenulPrograms| CodeBlocks\Uninst S hd
i target:
[ ] i =
Extract: make.info-2... 100% FS % Starthere 3
Jukput Folder: Y e — 4| Projects | Symbols x| P
() workspace

OLItDLIt Folder: C!'l, (T! Weleowe to the script console! | ) e ode: 'B[OC'kS
Exkrack: mingw32- i L 0gc

Oukput falder: Ci)
Extract: basenar

Tip ofi the Day
y ?r/ Do yiou want ko run Code::Blocks now? i

p = Did you know...

Extract: dirnamea. 3 )

Cukput falder: Ci You can disable these tips on startup if
Output Folder: i) [ ves [ w | youuncheckthe "Sfovi Bps at s’

Cukput Folder: C:\Documents and SetfingsiHenatalStart MendiFrograms CodeBlocks

Create shorbcut: CDocuments and SettingsiRenatalStart MenuProgramst CodeBloc, ., 7 en e exdsting oroject

i Recuest & new testure
[/] Show tips at startup Next Tip

Recent projects ~

+ Build messages £ Debuager

» Pateikiamas aplinkos CodeBlocks palaikomy kompiliatoriy sgrasas. Numatytasis yra GNU GCC kom-
piliatorius. Spragtelékite mygtuka OK.

— .
Compilers auto-detection |= | ‘
CDmpilBr Status . Weldcome to Code:Blocks! default
GHU GCC Compiler Detected . . _ .. . .
Micrasoft Yisual C++ Toolkit 2003 » Pasirenkama, kad aplinka CodeBlocks buty numatytoji atveriant C / C++ failus.

Microsoft Wisual C++ 200572005

o Compiler (5.51 532)
ile associations
Digital Mars Cormpiler @

Opentdtatcom (WE2) Compiler
G GCC Caonnpiler For MSP430
Cyguwin EiCC

LiC Campiler ‘fou can always change associations from the environment settings later,
Intel T/ ++ Compiler
SDCC Compiler

Tirey  Compiler

Code::Blocks is currently not the default application for C/C++ source Files,
Do yiou wank to sek it as default?

G0 D Comnpiler (I No, leave everything as it is
Digital Mars D Compiler ) No, leave everything as it is (buk ask me again next bime)
E[\!.L! TIR:'[_\\# EEE E_D_ml::l_er b (%) Yes, associate Code::Blocks with C/C++ File bypes

Default compiler: GNU GCC Compiler () ves, associate Code::Blocks with every supported type (including project Files from other IDES)

» Prane§ama, kad diegimas sékmingai baigtas. Spragtelékite mygtuka Finish. > Spragtelimas Scripting Console lango uzvérimo mygtukas E3.

® CodeBlocks Setup A= 8

Welcome Lo the script console!

Completing the CodeBlocks Setup
Wizard

CodeBlocks has been installed on your computer,

5.3. CodeBlocks konfiguravimas

Click Finish to close this wizard,

» Nurodykite pagrindinius aplinkos CodeBlocks nustatymus. Pasirinkite komandas: Settings —
Environment... Srityje On Project load pazymeékite parinktj Do not open any files, kitas parinktis pata-
riama pasilikti numatytasias.
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Environment settings

« | [#]show splash screen on start-up
[] Allovs onily one running instance {will kake place after reskart)

Crynamic Data Exchange (will kake place after restart)

[“]Use an already running instance {if possible)

General settings []Bring it on top afterwards

[#] check & sek file associations {Windows onky [ Set now l [ Manage...

[¥] Check for externally modified files
. [#]1gnore invalid targets

View n application skart-up on project load
(1 Open default waorkspace (open all project files
(%1 Open blank workspace () Open last open files
» (%) Da nat open ary files

4 |

;F_] Shell ko run commands in:

Mokebooks appearance
* | Terminal to launch console programs:

[ Ok ” Cancel ]

» Pasirinkite rengyklés nustatymus. Pasirinkite komandas: Settings - Editor... Pasirinkite tokias rengy-

klés parinktis:
Configure editor m
General settings
~ Fonk
This iz sample text
Encoding
Use encoding when opening files: | 'WINDOWS-1257 w

General settings
Lse this encoding

¥4 (%) As Fallback encoding
\” () &s default encoding {bypassing CiiE's auto-detection)

H Try o detect latin-2 encodings (use with care: can break latin-1 detection)

‘—" . If conwersion Fails using the settings abowe, try system locale settings
Faldirg TAE options End-of-line options

[Juse Tag character [ show end-of-line chars

[¥] T4E indents [#] 5trip krailing blanks

TAE size in spaces: 4 E [“] End Files with Blark ling

’ w
|:| Ensure consistent ECLs

End-cf-line mode:  |CRLF w

Margins and caret

Indent options Cther opkions
[#] aute indent [word wrap
[] Smart indent [Juse PoSIx skyle For RegEx searches
. [“]Brace completion [use Advanced RegEx searches
[] Backspace unindents [#]5how line numbers
[} 5haw indentation quides [Highlight line under caret
) Show spaces: | Mo v [JHame key always moves caret ta First column
Synka: highlighting '
Editor kitle is the File's Highlight occurrences
f/ ") name arly {na path information [#]Highlight occurrences
[ (%) refative filename (ko the project file) [] Case sensitive

[#] whole words only

Highlight colour @
v

Ok ][ Cancel ]

Ahhrewiabinne
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5.4. Programos Sablono parengimas

Programuojant labai patogu naudotis programos $ablonu. Norint sukurti $ablong reikia pasirinkti komandas:
Settings - Editor - Default Code. | Default Code dialogo langg jrasykite pateikiama kodg ir spragtelékite mygtuka
OK.

// Vieta programos vardui jrasdyti :J
#include <fcntl.h>
#include <io.h>
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

{
_setmode ( fileno(stdout), O Ul6TEXT);
wcout << L"Labas." << endl;
return 0;

) =l

Pasirinkus naujg programos failg, jame jau turésite $i programos kodo fragmenta.

5.5. Numatytojo kompiliatoriaus pasirinkimas ir jdiegimas

CodeBlocks aplinka sukonfigiruokite taip, kad numatytasis kompiliatorius bty Microsoft Visual C++ 2005/2008.
Sis kompiliatorius pasirinktas dél to, kad juo naudojantis j ekrang galima papras¢iau i$vesti lietuviskus rasme-
nis.

» Parsisiyskite Microsoft Visual C++ 2008 Express Edition. Jj galima rasti adresu http://www.brothersoft.
com/visual-c++-download-65282.html ir naudoti mokymui nemokamai.

» Idiekite Microsoft Visual C++ 2008 Express Edition.
v Paleiskite vykdomajj failg vesetup.exe. Atsivérusiame lange spragtelékite mygtuka Next.

E Microsoft Yisual C++ 2008 Express Edition wit o ] 4

Microsaft:
Welcome to Setup Vlsual C++12ma _1_3;* -
Express Edition A—

Welcome to the Microsoft Wisual C++ 2003 Express Edition with Service Pack 1 inskallation wizard.,
Wisal C++ Express Edition includes the 32-bit Yisual C++4 compiler toolset and an optional
lightweight development erviranment, This wizard will guide wou through the process ko install this
program and any prerequisites needed on this computer.

Help Improve Setup

Tou can submit anonymous information about your setup experiences to
Microsoft, To participate, check the box belaw,

[ es, send information about my setup experiences to Microsoft Corporation,

jlj Far more information, click Data Caollection Policy

= Previous || Mext = || Cancel
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Y Pasirinkite parinktj I have read and accept the license terms patvirtinti, kad sutinkate su licencijos
reikalavimais, ir spragtelékite mygtuka Next.

Microsoft Yisual C++ 2008 Express Edition =10 =]

i Mscigaaft
License Terms Vlsual C++.2m8 et
Express Edition B

Bie sure to carefully read and understand all the rights and restrictions described in the license
terms., You must accept the license kerms before you can install the software,

MICROSOFT SOFTWARE LICEMNSE TERMS il
MICROSOFT YISUAL C++ 2008 EXPRESS EDITION, SERVICE PACK 1

These license terms are an agreement between Microsoft Corporation (or based on where
vau live, one of its affiliates) and vou, Please read them. They apply to the software named
above, which includes the media on which vou received it, if any, The terms also apply to

any Microsoft
Limd st

-

Press the Page Down key to see mare bext,

{9 1 have read and accept the license terms

O 1do nat accept the license kerms

W allow Visual Studio ko receive and display online RSS content,

| < Previous || Mext = || Cancel |

Y Pasirinkite, kur norésite jdiegti, ir spragtelékite mygtuka Install:

@ Microsoft Yisual C++ 2008 Express Edition 0] x|

Microsolt

Destination Folder Visual C++»2m3 et SElE
Express Edition '

Select the location where vou waould like to install Microsaft Visual C++ 2008 Express Edition with
SP1.

Install in folder:

| C:\Program Files\Micrasoft Visual Studio 9,04 Browse, ..

The Fallowing iterms will be downloaded and installed:

+  Visual C++ Runtime Pre-requisites -
+  Microsoft WET Framework 3.5 SP1

+  Microsoft Windows SDK for Wisual Studio 2008 Headers and Libraries

(xaE6) —
«  Microsoft Windows SDK for Wisual Studio 2008 SP1 Express Tools for

\MET Frarnewark (x86) - enu

«  Microsoft Wwindows SDE for Wisual Studio 2008 SP1 Express Tools for LI
WimcR T e RE

Disk space requirements: C: 1.1 GB
Total download size: 98 MB
jr) Caonnect to the Internet befare proceeding with the installakion,

| < Prewvious “ Install = || Cancel |

V¥ Pasirinkite, kuriuos komponentus norésite jdiegti, ir spragtelékite mygtuka Next:

Microsoft ¥isual C++ 2008 Express Edition ) ] |

Mecrasoit

Installation Options Visual C++.2m8 @
Express Edition

Select the optional produckis) vou would like to install:

¥ Microsoft Silverlight Runtime {Download Size: 1.4 MB)

Micrasaft Silverlight is & small browser plug-in that enables rich Web experisnces. By
installing Silverlight wou accept the Sikverlight license agreement. Sikverlight updates
automatically, learn more,

[~ Microsoft SQL Server 2008 Express Edition {x86) {Download Size: 74 MB)

0L Server Express inkegrates with visual Studio to pravide basic client-database and
server-database capabilities.

A/ For more information, see the Readme file,

< Previous || Mext = || Cancel

VY I interneto automatiskai parsiunciami ir j pasirinktg katalogg jdiegiami reikalingi failai:

g Microsoft Yisual C++ 2008 Express Edition 0] x|

Maciasalt

Download and Install Progress Visual C++'2008 Jp=t
pE
Express Edition .

The Following item(s) are being downloaded and installed on this computer:

@ =

& ¥isual C++ Runtime Pre-requisites

| »

Microsoft .NET Framework 3.5 SP1
Microsoft Windows SDK for Yisual Studio 2008 Headers and —
Libraries {(x86)

Microsoft Windows SDK for ¥isual Studio 2008 SP1 Express
Tools for .MET Framework {(x86) - enu
Micrrnsoft Windows SDK for ¥Yisnal Studin 2008 SP1 Fxnress

Currently Downloading {1 of 9): Visual C++ Runtime Pre-requisites
Status: Current bransfer rate is 608 KB/sec,
Total Download Progress: 3ME |98 ME

[ ]

Cancel

¥ Baigus jdiegti programa, reikia perkrauti kompiuterj tam, kad programa veikty tinkamai.
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> ldiege Microsoft Visual C++ 2008 Express Edition, aplinkoje CodeBlocks pasirinkite numatytuoju kom-
piliatoriy Microsoft Visual C++ 2005/2008. Pasirinkite komandas: Settings - Compiler and debugger.
Atsivérusiame lange pasirinkite kompiliatoriy Microsoft Visual C++ 2005/2008 ir spragtelékite mygtu-
ka Set as default.

Compiler and/debugger settings

Global cormpiler settings

Batch builds

®

Debugger settings

Selected compiler

Set as default ] [ Copy ” Rename Delete Reset defaulks

Compiler sethings | Linker settings | Search directories | Toolchain executables | Custom varisbles | Other settings

Policy:
Compiler Flags | Other options | #defines
Cateqories:
| <all cateqories = W
Produce debugging symbols [iZi] L

Disable extensions [1Za]

Erforce Standard C++ For scoping rules [[Z2c:FarScope]
wichar_t is the native bype, not a typedef [[Zciwchar_t]
Enable Edit and Continue debug infa [f21]

Enable CpentP 2.0 language extensions [fopenmp]
Disable all warnings [Jw]

Enable all compiler warnings [fall]

Enable warnings level 1 [['W1]

Enable warnings level 2 [[wWa]

Enable warnings level 3 [['\W3]

Enable warnings level 4 [[W4]

Enable one line disgnostics [MwL]

Enable &4bit porting warnings [Wps4]

Treat warnings as errars [[W]

Mazimurn optimization (no need For other options) [/Ox]
Disable optimizations [/od]

Minimize space [O1]

Maximize speed [0Z2]

Fawor code space [[0s]

Fawor code speed [[fOL]

Enable intrinsic functions [/00]

S N - i s J o T

» Nurodykite kelig iki kompiliatoriaus Microsoft Visual C++ 2005/2008 katalogo ir faily vardus. Tam
spragtelékite kortele Toolchain executables ir spragtelékite Auto-detect. Reikalingi programos failai su-

randami ir kortelés laukai uzpildomi automatiskai.

Compiler and/debugper settings

Global compiler settings

Bakch builds

®

Debugger settings

Selected compiler L

Microsoft Visual C++ 20052008 W |

Set as default [ Copy ][ Renarme ] Dielete Reset defaults

Compiler settings | Linker settings | Search direckaries | Toolchain executables | Custom variables | Other settings

Carnpilet's installation directory

(CilPragram Files|Microsoft Visual Studio 2,01/ 12 Auto-detect
MCOTE: &ll programs below, must exist gither in the "bin" sub-directory of this path or inany of the "additional

Program Files | additional Paths

C compiler: |c|.exe |B
C++ compiler: |c|.e><e |B
Linker for dynamic libs: |Iink.exe |E]
Linker for static libs: |Iink.exe |E]
Debugger: |cdb.exe |@
Resource compiler: |rc.exe |B
Make program: |nmake.exe |B

Compiler and debupper settings

Global compiler settings

Batch builds

Selected compiler

Microsoft Wisual C++ 2005/2008 w |
Set as default [ Copy “ Renarie Delete Reset defaults

Compiler settings | Linker settings | Search directories | Toaolchain executables | Custom variables | Other settings

Compiler | Linker | Riesource compiler

Policy:

Ci\Program FilesiMicrosoft Yisual Studio 9,00 Chincude
Ci\Program Files\Microsoft SDKsWindows)va, 084 Incude

Compiler and debupper settings

Global compiler settings

Batch builds

Selected compiler

Microsoft Wisual C++ 2005/2008 w |
Set as default [ Copy “ Renarie Delete Reset defaults

Compiler settings | Linker settings | Search directories | Toaolchain executables | Custom variables | Other settings

Compiler | Linker | Resource compiler

Policy:

C:\Program FilesiMicrosoft Yisual Studio 9,00 Chib
Ci\Program Files\Microsoft SOKsWindows)wa,044Lb

Compilen and/debupger settings

Global campiler settings

Batch builds

Selected compiler

Microsoft Yisual C++ 200502003 w |
Set as default [ Copy ” Rename Delete Reset defaults

Compiler sethings | Linker settings | Search directories | Toolchain executables | Custom variables | Other settings

Compiler | Linker | Resource compiler

Palicy:

CiProgram Files\Microsoft Yisual Studio 8ivClinclude

» Spragteléjus kortele Search directories, reikia jkelti nuorodas j Compiler, Linker ir Resource compiler
laukus. Laukeliai uzpildomi spragteléjus mygtuka Add, esantj lango apacioje, ir pasirinkus norima ka-
taloga mygtuku Browse:
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SAVARANKISKO DARBO UZDUOTYS

1. Nutrinti skaiciai. Ant popieriaus lapo uzrasyti keturi nataralieji skaiciai: a, b, s, d. Po to du i$ jy buvo nu-
trinti (juos Zymésime nuliais). Reikia atkurti nutrintuosius skaicius, jeigu zinoma, kad yra likes bent vienas is
skaiciy a ir b ir kad skaiciai tenkino Sitokias lygybes:

s=a+b;
d=a*b.
Pavyzdziai:
Testo Nr. Pradiniai duomenys Rezultatai Paaiskinimai

1 012 0 48 4 12 16 48 Nutrinti skai¢iai a ir s

2 05 9 0 4 S) 9 20 Nutrinti skaiciai a ir d

3 30 0 39 3 13 16 39 Nutrinti skai¢iai b ir s

4 15 0105 0 15 90 105 1350 Nutrinti skaiciai b ir d

5 2513 0 0 25 13 38 325 Nutrinti skai¢iai s ir d

6 1 0 032766 1 32766 32766 32766 Rezultatai — skaiciai, artimi maxint

(VIII olimpiada, 1997)

2. Degtukai. Yra n degtuky. Parasykite programa, kuri nustatyty, ar i ty degtuky galima sudéti bent vieng i$
$iy figary: lygiakrastj trikampj, kvadrata ar staciakampj. Déliojamai figiirai turi bati panaudoti visi degtukai;
be to, degtuky lauzyti negalima.

PavyzdZiai:
Testo Nr. | Pradinis duomuo Rezultatas Paaiskinimai

1 1 Negalima Per mazai degtuky
2 2 Negalima Per mazai degtuky
3 3 Galima Paprastas atvejis, kai galima sudéti lygiakrastj trikampj
4 12 Galima Galima sudéti visas figaras
5 15 Galima Galima sudéti tik trikampj
6 16 Galima Galima sudéti kvadratg ir staciakampj
7 35 Negalima Negalima sudéti né vienos figiros

(VIII olimpiada, 1997)

3. Japony kalendorius. Senovés japony kalendoriy sudaré 60 mety ciklas. Visi metai cikle buvo sunumeruoti
nuo 1 iki 60 ir suskirstyti poromis, kuriy kiekviena turéjo savo spalvg (zalig, raudong, geltong, baltg ar juoda).
Ciklo mety spalvos buvo paskirstytos taip:

Y 1,2,11,12,21,22,...,51, 52 metai - zalia spalva;

Y 3,4,13,14,23, 24, ..., 53, 54 metai - raudona spalva;

Y 5,6, 15,16, 25, 26, ..., 55, 56 metai - geltona spalva;

Y 7,8,17,18,27,28, ...,57, 58 metai — balta spalva;

v 9,10, 19, 20, 29, 30, ..., 59, 60 metai — juoda spalva.
Zinoma, kad naujasis 60 mety ciklas prasidéjo 1984-aisiais ir baigsis 2043-iaisiais metais; 1984-ieji ir 1985-ieji
buvo Zzalios spalvos metai, 1986-ieji ir 1987-ieji buvo raudonos spalvos metai, 2043-ieji bus juodos spalvos
metai.

UZduotis. Zinomi metai m (1800 < m < 2200). Parasykite programg, kuri nustatyty ir iSspausdinty, kokia ty
mety spalva.

118

Pavyzdziai:

Testo Nr. Pradinis duomuo Rezultatas Paaigkinimai

1 1984 ZALIA Paprasciausias atvejis — 1984-ieji metai

2 2001 BALTA Einamieji metai

3 1804 ZALIA Pirmieji ciklo metai

4 2103 JUODA Paskutiniai ciklo metai

5 1945 ZALIA Zalios spalvos metai

6 2137 RAUDONA Raudonos spalvos metai

7 1859 GELTONA Geltonos spalvos metai

8 1970 BALTA Baltos spalvos metai

9 1942 JUODA Juodos spalvos metai (baigiasi skaitmeniu 9)
10 1943 JUODA Juodos spalvos metai (baigiasi nuliu)
11 2200 BALTA Ribinis atvejis

(XIII olimpiada, 2002)

4. Skaitmenys. Laura mokosi rasyti skai¢ius. Mokytoja jai liepé parasyti visus natiiraliuosius skai¢ius nuo
1 iki n. Jdomu, kiek skaitmeny Laura i$ viso parasys savo sasiuvinyje?
UZduotis. Parasykite programa, kuri apskai¢iuoty bendra Lauros parasyty skaitmeny skaiciy.

Pradiniai duomenys. Pirmoje ir vieninteléje pradiniy duomeny failo skait.in eilutéje pateiktas paskutinis Lauros
parasytas nataralusis skaic¢ius n (1 <n < 10 000).

Rezultatas. Rezultaty faile skait.out turi buti jrasytas vienas skaicius — bendras Lauros paradyty skaitmeny skai-
Cius.

Pavyzdziai:
Pradinis duomuo Rezultatas Paaiskinimai
10 11 12345678910 -1i§viso 11 skaitmeny
5 5 12345 -i$viso 5 skaitmenys

(XIX olimpiada, 2008)

5. Ziogas. Ziogas tupi ant horizontaliai i§temptos virvutés, kairiajame gale. Virvutés ilgis yra s sprindziy. Zio-
gas moka $okti j priekj a sprindziy ir atgal b sprindziy. Jam reikia patekti ant virvutéje uzmegzto mazgo, kuris
nutoles nuo ziogo pradinés padéties per c sprindziy (visi sprindziai vienodo ilgio).

Uzduotis. Parasykite programa, kuri apskai¢iuoty, kiek maziausiai Suoliy turi padaryti Ziogas, kad pasiekty
mazga.

Pradiniai duomenys — nataralieji skaiciai s, a, b, c (s>c¢>a>b>0).

Pavyzdziai:
Testo Nr. | Pradiniai duomenys Rezultatas Paaiskinimai
1 10326 2 Ziogas turi $okti du kartus j priekj
2 20315 3 Ziogas $oks du kartus j priekj ir karta atgal
3 20425 Negalima | Mazgo pasiekti negalima
4 9748 Negalima | Mazgg galima buty pasiekti tik tada, jei virvuté bity begalinio
ilgio (tada reikéty 9 $uoliy)
5 10013127 15 Ziogas $oka dideliais zingsniais j priekj ir mazais atgal

(VIII olimpiada, 1997)
6. Sultis gerti sveika. Kiekvienos savaités pirmadienio ryta Jonas gauna k centy kiSenpinigiy. Vienas butelis

sul¢iy kainuoja s centy, o tusti buteliai superkami po b centy. Karta (tai buvo i-oji savaités diena), i§ viso turé-
damas 7 centy, Jonas nusprendé kasdien (pradedant i-gja diena) pirkti sul¢iy uz visus turimus pinigus. Pinigai,
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gauti pardavus butelius, bus panaudojami kitg dieng sultims pirkti. Sitaip Jonas darys tol, kol jis jstengs nusi-
pirkti bent vieng sul¢iy butelj. Kiek buteliy sul¢iy isgers Jonas?

Uzduotis. ParasSykite programg $iam uzdaviniui spresti.

Pradiniai duomenys — naturalieji skaiciai k, s, b, n, i (1 < i < 7). Jei nusprendziama sultis pirkti pirmadienj,
tai i§ karto gaunami kiSenpinigiai (pasipildo turima pinigy suma). Uz pirmadienj gautus kisenpinigius sultys
perkamos pirmadienj.

Pavyzdziai:
Testo Nr. Pradiniai duomenys Rezultatas Paaigkinimai

1 k=25,s=10,b=3,i=2,n=15 1 Pirmagja diena nusiperkamas tik vienas butelis

5 k=24,5=10b=2i=1,n=1 5 P.rlf.:s .perkant sultis pirmadienj, baitina pasiimti kiSen-
pinigius

3 k=25.5=9b=2i=4n=23 3 legq trec1ajarp .butehul uzteks tik tuomet, jei bus par-
duoti abu buteliai

4 k=100,s=10,b=2,i=5,n=500 74 l?ldeSHI.S testas, k.al bute.:ha} perkami kelias dienas ir
viena diena yra pirmadienis

(IX olimpiada, 1998)

7. Vaizdo jrasai. 240 minuciy trukmés vaizdajuosté kainuoja 10 Lt ir 90 ct, 180 minuciy trukmeés vaizdajuosté
Zinoma, kiek valandy ir kiek minuéiy trunka kiekviena laida. Reikalui esant, bet kuri laida gali buti suskaidyta
j dalis ir jrasyta j dvi ar daugiau vaizdajuosciy, o i vieng vaizdajuoste galima jrasyti kelias laidas. Deja, Tomas
neturi né vienos tuscios vaizdajuostés.

UZduotis. Parasykite programa, kuri apskaiciuoty, kiek maziausiai pinigy (lity ir centy) Tomui reikés isleisti
vaizdajuostéms nusipirkti, kad jy uztekty norimoms laidoms jrasyti.

Pradiniai duomenys. Pirmoje kiekvieno duomeny rinkinio eilutéje nurodytas laidy skaicius #n, o likusiose
n eiluciy - kiekvienos laidos trukmé. Pirma nurodomas valandy, paskui minuciy skaicius.

PavyzdZziai:
Testo Nr. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
1 3 4 3 5 5 3 3 3 6 6
110 {200 |030 (230 (110 (110 ([530 |500 (500 |300 (830
200 (020 (230 |105 105 {320 (500 |500 |300 (830
Pradiniai duomenys 030 (340 (101 |100 [100 |200 (300 |305 |300 (830
130 445 (445 300 |830
100 (105 300 |830
055 200
Rezultatas 9,15 18,30 | 18,30 | 20,05 | 27,45 | 29,20 | 30,95 | 38,35 | 40,10 | 43,60 |125,55
Paaiskinimai
Bendra laidy trukmé | 1:10 | 4:30 | 6:00 | 6:01 | 9:00 | 9:05 | 10:50 | 13:00 | 13:05 | 15:55 | 44:30
Valandy skaicius 2 5 6 7 9 10 11 13 14 16 45
Ilgy ir trumpy 01 02 02 11 03 12 21 13 22 40 93
vaizdajuosciy skaicius
(XI olimpiada, 2000)

8. Didmeninis pirkimas. Zinoma, kad, perkant daugiau prekiy, jy vienetas kainuoja pigiau. Rysulyje yra
12 pory kojiniy, dézéje — 12 rysuliy. Pavyzdziui, kojiniy dézé kainuoja 247 Lt, rySulys - 21 Lt, pora - 2 Lt.
Jdomu tai, kad jei mums reikéty 11 pory kojiniy, tai geriau pirkti ry$ulj ir vienas kojines kam nors atiduoti.

Uzduotis. Pirkéjas nori jsigyti n pory kojiniy. Parasykite programa, kuria vadovaudamiesi pigiausiai nupirktu-

me kojines. Jei uz tg pacia kaing galima nupirkti didesnj ir mazesnj kiekj kojiniy, tai perkamas didesnis kiekis.
Apskaiciuokite perkamy déziy, ry$uliy ir pory skaiciy.
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Pradinius duomenis sudaro keturi skaiciai: kojiniy pory skaicius n, vienos dézés, vieno rysulio ir vienos poros
kaina litais.

Pavyzdziai:

Testo Nr. | Pradiniai duomenys Rezultatai Paaiskinimai

Déziy skaicius: 5
1 720303323 RySuliu skaicius: 0 |n dalusis 144 (pory skaiciaus dézéje)
Poruy skaic¢ius: O

Déziy skaicius: O
2 84210202 RySuliuy skaicius: 7 |ndalusi$ 12 (pory skai¢iaus rysulyje)
Pory skaicius: O

Deziy skaicius: 2 Perkamos tik dézés; perkant déziy, ry$uliy ir pory ati-
3 196 100 20 5 RySuliuy skaicius: 0 [tinkamail, 4,4 arba 1, 5,0, kaina buty ta pati, taciau
Pory skaicdius: O kojiniy kiekis biity mazesnis
Déziy skaicius: 2
4 355292416 RySuliu skaic¢ius: 6 |Perkamos tik dézés ir rysuliai

Poruy skaic¢ius: O

Déziy skaic¢ius: 3
5 355291506 Ry3uliy skaicdius: 0 |Perkamos tik dézés
Poruy skaicius: O

Déziy skaicius: 2
6 355292496 Ry3uliy skaicius: 5 |Perkamos ir dézés, ir rysuliai, ir poros
Pory skaic¢ius: 7

(X olimpiada, 1999)

9. Varliy koncertas. Karta vienoje kiidroje gyveno daug varliy, ir ne bet kokiy, o dresuoty. Kiekviena varlé su-
gebédavo issokti i$ vandens ir sukvarkséti jai budingais tiksliai pasikartojanciais laiko momentais. Pavyzdziui,
tarkime, kad varlés kvarkséjimo periodas lygus 5. Vadinasi, jei varlé sukvarkséjo pirma minute, antrg karta ji
kvarksés po penkiy minuciy, t. y. $e$tag minute, trecig kartg — vienuoliktg minute ir t. t.

Uzduotis. Patekéjus saulei visos varlés i$Soko i§ vandens ir sukvarkséjo. Sudarykite algoritma, kuris nustatyty,
po kiek valandy ir minuciy (< 60) jvyks antrasis varliy koncertas, t. y. vienu metu is§oks i§ vandens ir sukvarksés
visos kidroje esancios varlés.

Pradiniai duomenys. Pirma jvedamas varliy skaicius, po to — kiekvienos varlés kvarkimo periodas. Varliy pasi-
rodymo periodai suradyti is eilés: p, p,, p,, p,, p, ir t. t,, ¢ia p, — pirmos varlés pasirodymo periodas, p, - antros
ir t. t. (0 < p, < 20 minuciy). Varliy skaicius kdroje nevirsijo 10.

Atkreipiame démesj, kad skaicius valandy, po kuriy jvyks antrasis koncertas, nevir$ija long long.

Pavyzdziai:
Testo Nr. Pradiniai duomenys Rezultatai Paaiskinimai

1 2 Koncertas ivyks po Paprasciausias atvejis: abu periodai
88 0 val. ir 8 min. sutampa

2 3 Koncertas ivyks po Periodai neturi bendry dalikliy:
235 0 val. ir 30 min. kartotinis lygus periody sandaugai

3 6 Koncertas ivyks po Periodai turi bendry dalikliy
12152010 6 30 1 val. ir 0 min.

4 5 Koncertas ivyks po Tikrinama, ar laikas teisingai
187324 4 val. ir 12 min. perskai¢iuojamas j valandas ir minutes

5 10 Koncertas ivyks po Siuo testu tikrinamas sprendimo
111213141516 17181920 | 3879876 val. ir 0 min. fefektyvumas

(XI olimpiada, 2000)
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10. Senas kalendorius. Metai yra keliamieji, jeigu jie dalas i$ 4 ir nesidalija i§ 100 arba jeigu jie dalas i§ 400.
Pavyzdziui:

Y 2000-ieji metai keliamieji, nes jie dalas i$ 400;

Y 2004-ieji metai keliamieji, nes jie dalas i$ 4 ir néra dalis i 100;

Y 1900-ieji metai néra keliamieji, nes jie dalis i$ 100, bet néra dalus is 400.
UZduotis. Turime seng kalendoriy, kuris buvo isleistas tarp 1900 ir 2004 mety. Parasykite programa, kuri rasty
artimiausius basimus metus (t. y. pradedant 2005-aisiais), kuriems tinka turimas kalendorius.

Pradiniai duomenys — du sveikieji skaic¢iai, jvedami klaviatara. Pirmas skai¢ius - tai metai, kuriems buvo is-
leistas senasis kalendorius. Antrasis skaicius yra i$ intervalo [1..7] ir nusako, kuria savaités diena prasidéjo tie
metai.

Rezultatas iSvedamas j ekrang.

Pavyzdziai:
Testo Nr. Pradiniai duomenys Rezultatas
1 19791 2007
2 1941 3 2014
3 1964 3 2020
4 19935 2010
5 2002 2 2013

(XVI olimpiada, 2005)

11. Trys sodininkai. Trys draugai, apsigyvene kaime, nusprendé mokytis sodininkauti. Kaime buvo didziulis
sodas, kurio kiekviename vienetiniame plotelyje augo po vieng vaismedj.

Kiekvienas i$ trijy draugy pasirinko staciakampj sklypg ir nusprendé priziaréti jame esancius medzius. Susi-
rinkus draugén paaiskéjo, kad jy pasirinkti sklypai jsiterpia vienas j kita, t. y. kai kuriuos vaismedzius priziarés
ne vienas, o keletas sodininky.

UZduotis. Parasykite programa, kuri apskaic¢iuoty, kiek vaismedziy panoréjo y —
priziaréti visi trys draugai. P
Pradiniai duomenys pateikiami trijose tekstinio failo sodas.dat eilutése. ] kiekviena % 519
. - . Ly g1 vs S .. Gle|Bl-| & S
eilute jradyta po keturis skaicius, apibadinancius kiekvieno draugo pasirinkta ’2 5 ¢ o
sklypa: sklypo apatinio kairiojo ir vir$utinio desiniojo kampy koordinatés (pir- 5846 o 6
ma koordinaté x, po to - y). Visos koordinatés — sveikieji skaiciai. >
Pavyzdziai:
Testo Nr. Pradiniai duomenys Rezultatas
1 2367 0
4185
60103
2 1599 9
561312
61911
3 0468 0
0468
0064
4 30308070 800
10207090
5020 100 90

(X olimpiada, 1999)
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