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Kompakte rasite šias bylas:
Dev C++ įdiegimo failas
WinBGIm grafikos failai įkelimui į Include ir Lib aplankus

Vadovėlio programėlės

1. Pirmos pamokos pavyzdėlis: Pamoka1
2. Kintamieji: antros pamokos pavyzdėlis: Kintamieji 
3. Duomenų įvedimas ir skaičiavimas: trečios pamokos pavyzdėlis: Duomenu Ivedimas, Apskritimas, Matematika
4. Funkcijo: ketvirtos pamokos pavyzdėliai: Parametrai-nuorodos, Tobulas skaičius
Funkcijos-parametrai, 
5. Programos vykdymo kontrolė: penktos pamokos pavyzdėlis: Rombas, Zaidimas-Korikas

6. Masyvai, simbolių sekos ir STRING kintamieji: šeštos pamokos pavyzdėliai: Strings, String-size, Simboliu Masyvai, Iterpimo frazes, Palyginti frazes, Keisti mazosios-didziosios, Kalendorius
7. Rinkmenos: septintos pamokos pavyzdėliai: Rinkmenos, Rinkmenos-get-getline
8. Teksto ir skaičių formatavimas: aštuntos pamokos pavyzdėliai: Skaiciu formatavimas, Stulpeliai, Centruotas tekstas, Keisti-mazosios-didziosios,

9. Rodyklės (pointers): devintos pamokos pavyzdėliai: Rodykle-nuoroda, Masyvo adresas, Rodykles, Rodykliu aritmetika, Rodyklė_funkcijos, Rusiavimas-burbulu, Rodykle-for-ciklas
10. Duomenų įrašai (struktūros): dešimtos pamokos pavyzdėliai: Klases pavyzdelis, Klase-trupmena, Vidurkis-dvi-bylos
11. Grafika su C++: vienuoliktos pamokos pavyzdėliai: Teksto stiliai, Judantis tekstas, Judesiai-piešimas, Mano rastas, Kampuotas, Pelės judesiai, Grafika, Grafika1, Langelis lange, Matomi-nematomi puslapiai
12. Kaip sujungti kelias bylas į vieną programą: dvyliktos pamokos pavyzdėlis: Vidurkis-dvi-bylos
13. Kitos programėlės – pavyzdėliai: Atvirkstinis laikmatis, Zaidimas-Korikas
Įvadas į C++ programavimą
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= Mano_projekias #include <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace st

int main(int argc, char *argv(])
{

system ("PAUSE") ;

return EXIT SUCCESS;



              

                 Dev C++ terpė.
Norint pradėti dirbti, reikia, kad kompiuteryje būtų įdiegta kuri nors Dev C++ versija. Visi šios knygos pavyzdžiai sukurti naudojant Dev C++ 4.9.9.2. versiją.
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Atsidaro šis Dev C++ terpės langas.
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Terpės komandų juostos:
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= spavos #include <cstdlib>
[ maincp #include <iostreams

using namespace std;

main(int argc, char "argv[])

system(“color FA');
cout << *This is a testin';
system(* PAUSE")

return EX| T_SUCCESS;
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 Pirma pamoka: Pirma programėlė
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· Pasiruoškite darbui: susikurkite aplanką ekrane. Pavadinkite savo vardu. Šiame aplanke sukurkite aplanką, kurį pavadinkite Pamoka1. Jeigu norite visas vienos programos dalis sutalpinti viename aplanke, tą aplanką reikia sukurti prieš pradedant darbą su programa.

· Pagrindiniame meniu parinkite komandas: 
File( New ( Project arba spauskite Naujas projektas mygtuką.
· Atsidarys projekto rūšies pasirin​kimo langelis.

· Paženklinkite Console Application, tada Name laukelyje įveskite Pamoka1, paspauskite OK.

· Atsidarys programos redagavimo langas. Jis jau turės įvestus kelis sakinius. Main funkcijos lange visos Dev C++ programos automatiškai turi šiuos sakinius. Pirmieji sakiniai, tie kurie prasideda su #include įkelia reikiamas pradinių komandų sekas, kurios sudėtos C++ kalbos bibliotekoje. Atitinkamos bibliotekų bylos turi būti įtrauktos, kad komandos veiktų. CSTDLIB byloje yra komanda system. Tad, jeigu norite tą komandą naudoti, reikia nurodyti, kad ta biblioteka būtų atidaryta, kai programa veikia. Tuo pačiu, IOSTREAM bibliotekoje yra visos duome​nų įvedimo ir išve​di​mo komandos. Yra daug kitų biblio​tekų, kurias išmoksime, kai jų reikės.
· Komanda using namespace std; nurodo, kad naudosite standartines komanda. Jeigu šio sakinio nėra, kiekviena standartinė komanda, kaip return, turi būti įvesta taip:  std::return. Tad, įvedus using sakinį, sutaupote sau darbo.  

· Sakinys int main(..) nurodo prog​ramos pagrindinę funkciją. Funkcijos vardas: main, o funk​cijos tipas: int (sveikas skaičius). Kiekviena C++  programa pra​dedama vykdyti su šia funkcija, tad ji būtinai turi būti pagrindinė programos dalis. C++ programos susideda iš funkcijų. Šią funkciją laikykite svarbiausia, nes iš jos šauksite visas kitas funkcijas. Šios funkcijos vardo negalima keisti. Parametrai, kurie įvesti main(..) funkcijoje – Dev C++ vidiniam darbui. Jų taip pat nekeiskite. Jeigu nesudėtinga programa, juos galima ištrinti, palikti tik () skliautelius.
· Jeigu  yra daugiau funkcijų, jas reikia įvesti prieš main(..) arba bent jų aprašo antraštę ten įvesti. Daugiau apie tai pakalbėsime funkcijų pamokoje.
· Vietoj Paskalio žodžių Begin ... End, C++ naudoja { .. } skliaustelius. 

· Šioje, automatiškai atsiradusioje programėlėje, yra dar dvi komandos. Jos nurodo, kaip progra​mą užbaigti. Vietoj šių komandų, dar galima programos galą nurodyti taip: cin.get(); return 0.  Komanda system(‘‘PAUSE“) arba cin.get() reikalinga, kad langas, kuriame vykdoma programa nedingtų tik programai užsibaigus. Išveda „Press any key to continue“ sakinį. Su šiom komandom reikia paspausti bet kurį klavišą arba X lango dešiniame viršutiniame kampe, kad langas užsidarytų. O prie return įrašoma kintamasis arba reikšmė, kurią funkcija grąžina tai funkcijai, kuri ją iššaukė. Main funkcijoje ši eilutė nurodo programos galą, o nulis  arba EXIT-SUCCESS prie return – kad nėra jokių klaidų.

· Kairėje lango juostoje, paspaudus kryžiuką prie Pamoka1, pastebėsite, kad main.cpp jau įtraukta, bet dar neišsaugota. Paspauskite Save mygtuką. Automatiškai atsidarys aplankas, kurį sukūrėte, ir nurodėte, kur išsaugoti projektą. Kai pridėsite savo komandų, tada vėl paspauskite Save ir bus išsaugota nauja versija. Patartina parinkti tą pati vardą projektui ir aplankui, į kurį talpinsite projekto programas. Kai kompiliuosite programą, atsiras daugiau bylų tame aplanke. 
· Įveskite šias komandas tarp { ir System(“PAUSE“):      
      cout << “Labas, pasauli!“;  // cout << atlieka tą patį, kaip Paskalio write, nėra panašios į writeln.
      cout << endl; // perkelia žymeklį į sekančią eilutę.
· Pastebėkite – kiekviena eilutė, taip kaip Paskalio, užsibaigia kabliataškiu. Vieno sakinio pastabas pradedame su //, o kelių eilučių pastabas – tarp /* .. */.  Dar svarbu žinoti – kompiliatorius nekreipia dėmesio į tarpus, išskyrus kai jie yra tarp kabučių. Tad rašydami programas, dėkite tarpus tarp komandų ir parametrų taip, kad jums būtų aišku. 

· Programa neturi vardo viršuje lango, kuriame įvesta main funkcija. Jeigu norite programą įvardinti, pradžioje programos įveskite kelias pastabų eilutes – vieną – programos pavadinimui, antrą – ką programa atliks, o trečią – autoriaus vardą ir kitą informaciją.
· Paspauskite Save mygtuką.

· Kompiliuojame programėlę taip:

· Paspauskite Kompiliavimo mygtuką arba iš Execute meniu parinkite komandą Compile.
· Atsidarys langelis, kuris parodys, kaip kompiliavimas vyksta.

· Jeigu yra klaidų, gausite pranešimą lango apačioje, nurodantį, kur ir kokia yra klaida.

· Jeigu yra klaidų, ištaisykite ir kompiliuokite iš naujo.

· Kai gaunate pranešimą, kad viskas gerai, uždarykite langelį ir pa​spaus​kite Vykdyti mygtuką arba iš Execute meniu parinkite koman​dą Run. Atsidarys juodas langas, kuriame matysite programos rezultatą.
· Juodai/balta nelabai įdomu. 

· Dar įveskite šią eilutę, kad pakeistume fono ir teksto spalvas prieš pirmą cout eilutę: system(“color 2E“);
· Kompiliuokite ir įvykdykite programėlę. 2E turi šią reikšmę: pirma skaitlinė 2 – žalias fonas, antra skaitlinė E – ryškiai geltonos raidės.  Lentelėje matote visus spalvų kodus. Taip galite pasirinkti iš duotų spalvų kombinaciją, kuri jums tinka. Jeigu parinksite tą pačią spalvą ir fonui ir raidėm, jūsų nurodymo neklausys, gausite juoda/balta – originalią išvaizdą.
· Šis yra lengviausias būdas keisti fono ir raidžių spalvas. Yra sunkesnių, kurie leidžia daug daugiau spalvų susikurti ir jas įvairiai naudoti. Bet tai paliksime tolimesnei  pamokai.

· Dar galite pakeisti langą, kuriame išvedama duomenys:

· Atsidariusiame lange, dešiniu mygtuku spustelėkite ant antraštės

· Parinkite komandą Properties ir ten galėsite atlikti įvairius nustatymus.  

Antra pamoka: Kintamieji
Kintamųjų pavadinimai

· negali būti raktiniai žodžiai, jie rezervuoti, nes turi specifinę paskirtį:

	asm
auto
bool 
break
case
catch
char
class 
	const
const_cast 
continue
default
delete
do
double
dynamic_cast 
	else
enum
explicit 
export 
extern
false 

float
for 
	friend
goto
if
inline
int
long
mutable 
namespace 
	new
operator
private
protected
public
register
reinterpret_cast 
return 
	short
signed
sizeof
static
static_cast 
struct
switch
template 
	this
throw
true 
try
typedef
typeid 
typename 
union 
	unsigned
using 
virtual
void
volatile
wchar_t 
while 


· Pavadinimai turi prasidėti raide arba apatiniu brūkšneliu, galima juose įvesti skaičius. Jokių kitų simbolių negalima naudoti.

· C++ skiria didžiąsias ir mažąsias raides. Tad spalva, Spalva ir SPALVA yra 3 skirtingi kintamieji.

Dar patariama: pradėti kiekvieną kintamąjį su tipo raide, kad būtų aišku, kokio tipo jis yra ir kokie veiksmai su tuo kintamuoju gali būti atlikti. Pvz.: int nplotas – n raidė nurodo, kad kintamojo reikšmė bus sveikas skaičius. 
Kintamųjų tipai

· int – sveikiems skaičiams. Šis tipas užima 2 baitus ir gali talpinti iki 65.535 reikšmių, tad galite talpinti skaičius nuo -32.768 iki 32.767.
· Jeigu nenorite naudoti neigiamų skaičių, o reikės didesnių nei 32.767, galite nurodyti, kad šis kintamasis yra unsigned int (arba tik unsigned). Reiškia, toks kintamasis gali turėti tik teigiamus skaičius nuo 0 iki 65.535. 
· Jeigu nenurodote unsigned tada automatiškai priima ir neigiamus ir teigiamus skaičius. Norint ryškiau tai padaryti, galite naudoti signed int (arba tik signed).

· short – trumpas sveikas skaičius – užima vieną baitą. Talpina skaičius iki 255 jeigu nustatote kad unsigned short arba skaičius nuo -127 iki 127 jeigu tik short arba signed short.

· long – užima 4 baitus ir gali talpinti skaičius iki 4.294.967.296 jeigu unsigned long arba nuo 
-2,147,483,648 iki 2,147,483,647, jeigu signed long arba tik long.
· float – tas pats, kaip Paskalio real. Talpina skaičius 3.4E +/- 38 (7 skaitlinės)

· double – dvigubai ilgesni ir tikslesni realūs skaičiai – 1.7E +/- 308 (15 skaitlinių) 

· bool – loginis kintamasis teturi tik dvi reikšmes: True (1) arba False (0).
· char – vieno baito kintamasis – jame talpinama vienas bet koks simbolis.

· string – simbolių sekos. C++ reikalauja, kad įvestumėte #include <string> programos pradžioje.
· enum – programuotojo  nurodytos išvardintos reikšmės. 
                               Pvz.: enum dienos {pirm, ant, treč, ket, pen};
Typedef – komanda, kuri leidžia sukurti savo pavadinimus kintamųjų tipams ir juos naudoti vietoj nustatytųjų tipų. Kartais taip yra aiškiau, nes nurodo, kokias reikšmes kintamasis talpins.

Pvz.:   typedef float kilometrai // nurodo, kad gali naudoti kilometrai vietoj float.
           typedef float laikas;    
               kilometrai ikiKauno;  kilometrai ikiVilniaus; laikas kelione​_Vilnius; laikas kelione_Kaunas;

Kintamųjų aprašai:
         Kaip aukščiau matėte su typedef aprašais, kintamuosius aprašome prieš juos naudojant. Nėra nustatytos specialios vietos, kur jie turi būti įvesti. Galite kintamuosius aprašyti pradžioj funkcijos, tuoj po pavadinimo, arba tada, kai jums jo reikia. Aprašą įvesdami galite tuoj pat kintamajam priskirti pradinę reikšmę. 

  Pvz.:  int ilgis; ir priskiriama reikšmė vėliau: ilgis = 6; galite apraše įvesti reikšmę dviem būdais: 
            int ilgis = 6; arba int ilgis(6)

Kintamojo galiojimo sritis:

· globali – kintamasis žinomas per visą programą (nesvarbu kiek bylų joje yra) ir turi tą pačią vietą atmintyje visose programos funkcijose. Globalus kintamasis turėtų turėti unikalų pavadinimą, kurio nenaudosite jokios kitos funkcijos aprašuose. Kitaip, jo reikšmė gali būti netikėtai pakeista. Globalinio kintamojo aprašas įvedamas prieš pirmos funkcijos aprašą.

· vietinė – kintamasis žinomas tik vienoje funkcijoje. Tokie kintamieji tiksliausi. Kintamojo aprašas įvedamas funkcijos pavadinime, eilutėje po pavadinimo, arba kur nors funkcijos bloke.
· globali tik viename faile. Kintamojo aprašas įvedamas prieš pirmos funkcijos aprašymą, tik šį  aprašą pradedame su žodžiu static. Pvz.: static int kursas. Taip šis kintamasis bus žinomas visose tik to vieno failo funkcijose.
Konstantos

        Konstantų aprašai atrodo taip pat,  kaip ir kintamųjų, tik konstantai nekeičia reikšmės. Konstantai galite duoti tokias pačias galiojimo sritis, kaip ir kintamajam. Jeigu konstanta karts nuo karto keičiasi, kaip palūkanų procentai ar dolerio kursas, gerai tą konstantą vienoj vietoj aprašyti ir, kai keičiasi procentas ar kursas, ištaisyti reikės tik toj vienoj vietoj. Norint konstanta padaryti globalią įvedate aprašą taip: #define LITAI_UZ_DOLERI  2.34. Tradicija sako, kad, taip aprašytos globalinės konstantos pavadinimas rašomas didžiosiomis raidėmis.  Konstantos rūšis automatiškai nustatoma, nereikia jos įvardinti. PASTABA: jeigu  kompiliatorius nelokalizuotas, programose reikia naudoti tašką dešimtainėm trupmenom atskirti nuo sveiko skaičiaus.
        Vietinė konstanta aprašoma taip: const float LitaiUzDoleri = 2.34. Pastebėkite, šitokiuose aprašuose, taip kaip kintamųjų, konstantoms reikia nurodyti reikšmės tipą.
1 // Pavyzdinė programėlė – kintamieji.
2 #include <cstdlib>

3 #include <iostream>

4 #include <iomanip> // kad galetume naudoti setprecision(), kuri leidžia nustatyti skaitlinių skaičių.

5 #define LITAI_UZ_DOLERI  2.34 

6 //***********************************

7 using namespace std;
8 //***********************************

9 int main(int argc, char *argv[])

10 {

11 signed short sReiksme = -125;

12 cout << sReiksme << endl << endl; // endl nukelia žymeklį į kitą eilutę.

13 int nReiksme = 1224;

14 cout << nReiksme<< endl << endl; 

15 long lReiksme = 4567455;

16 cout << lReiksme<< endl << endl; 

17 float fReiksme = 123456789.0;//ilgesnis nei float gali priimti 

18 cout << fReiksme << endl << endl; 

19 cout << setprecision(16); // rodyk 16 skaitlinių 

20 fReiksme = 3.33333333333333333333333333333333333333; 

21 cout << fReiksme << endl << endl; 

22 double dReiksme = 3.3333333333333333333333333333333333333; 

23 cout << dReiksme << endl << endl;   

24 float doleriai = 100;

25 float litai;

26 litai = doleriai * LITAI_UZ_DOLERI;

27 cout << litai << „ Lt“ << endl << endl;

28 system(„PAUSE“);

29 return EXIT_SUCCESS;

30 }
Keitimas iš vieno tipo į kitą:
1. Numatomas pakeitimas – galite nenurodyti, kad keičiate;

a. Tarp int ↔ short ↔ long

      Pvz.: short a = 200; int b; b=a; b trumpo sveiko skaičius reikšmė pakeičiama į normalų sveiką 
      skaičių.
b. Tarp float ↔ double. 

c. Šie pakeitimai kartais išveda perspėjimą ir gali nutraukti programos veikimą. Užtai geriau tiksliai nurodyti, kad norite tokio pakeitimo.

2. Tikslūs pakeitimai:

a. Paprastiems kintamiesiems: pvz.: short a=200; int b;  b = (int) a;  arba  b = int (a); 
b. static_cast <kitas_tipas> (reiškinys) – pvz.: 
double d=3.14159265;   int i = static_cast<int>(d * 5); 
Trečia pamoka – Duomenų įvedimas ir skaičiavimas
Įvedimas

· cin >> –  vieno simbolio, vieno žodžio (string tipo) arba skaičių įvedimui.
· cin.getline(masyvo vardas, masyvo narių skaičius) – simbolių masyvo įvedimui.

· geltine(cin, string tipo kintamasis)

1. //Duomenų įvedimo pavyzdys

2. #include <cstdlib>

3. #include <iostream>

4. #include <string>

5. using namespace std;

6. int main(int argc, char *argv[])

7. {
8. int nReiksme;

9. cout << "Iveskite sveika skaiciu" << endl;

10. cin >> nReiksme;

11. cout << "Ivedete " << nReiksme << endl;
12. cout << "Iveskite varda  ";

13. // kai vardas  yra simbolių masyvas
14. char vardas[15];

15. cin.get(); 
16. cin.getline (vardas, 15);
17. cout <<‘\n‘ << "Iveskite pavarde ";// \n - pereiti į kitą  eilutę
18. // kai vardas yra simboliu seka

19. string pavarde;

20. getline(cin, pavarde);

21. cout << "\n Ivedete " << vardas <<‘ ‘ << pavarde << endl << endl;// \n galite įkelti tekste tarp kabučių.
22. /* vienas simbolis – vienbugos kabutės (‘s‘)
daugiau simbolių – dvigubos kabutės („  abcd “*/
23. system("PAUSE");

24. return EXIT_SUCCESS;
25. }

Skaičiavimas
Operatoriai:
= 
priskyrimui reikšmės kintamajam.         + 
sudėtis                                   – atimtis  
* 
daugyba                                                  /     dalyba (realiems skaičiams)     
/     sveikų skaičių dalyba - atsakymas yra sveikas skaičius, be likučio. (kaip Paskalio div)

% 
sveikų skaičių dalybos likutis (kaip Paskalio mod)
++ ar --  padidinti ar pamažinti per vieną skaičių. Taip pat, svarbu, ar simboliai prieš ar po kintamojo. Jeigu prieš – pirma apskaičiuojama; jeigu po – reikšmė panaudojama ir tik tada pakeičiama. 

	a++ tas pats, kaip: 
	a=a+1 arba a += 1
	  b=3; a=++b;  reiškia, kad
	a = 4; b= 4

	a– – tas pats, kaip:
	a= a–1 arba a–=1
	  b=3; a=b++;  reiškia, kad
	a = 3; b= 4


Sudėtiniai ženklai

	Reiškinys
	Lygus šiai lygčiai
	Reiškinys
	Lygus šiai lygčiai

	a += 5; 
	a = a + 5; 
	a /= b; 

	a = a / b; 

	a – = 5; 

	a = a – 5; 
	kaina *= vienetai + 1;
	kaina = kaina * (vienetai + 1);


Matematinės funkcijos:

	funkcija
	reikšmė

	abs(x)
	Išveda absoliučią sveiko skaičiaus reikšmę:    x=-2; abs(x) = 2; x=4; abs(x) =4;

	fabs(x)
	Išveda absoliučią realaus skaičiaus reikšmę:    x = -4.23; fabs(x) = 4.23

	round(x)
	Išveda apvalintą sveiką skaičių. (Kitus apvalinimus atlieka setprecission gairelė)

	trunc(x)
	Palieka sveiką skaičių, atmeta trupmenas. x=234.84 trunc(x) = 234;  

	ceil(x)
	Išveda kitą didesnį sakičių, nesvarbu kokia trupmena: x = 8.23; ceil(x) = 9;  x=8.89; ceil(x) = 9 

	floor(x)
	Išveda sveiką skaičių, mažesnį už įvestąjį: x = 8.98; floor(x) = 8; x = 8.25; floor(x) = 8;

	hypot(a,b)
	Apskaičiuoja įžambinę, kai a ir b yra stataus trikampio kraštinės. a = 4; b= 3; hypot(4,3) = 5

	pow(x,y)
	Pakelia x y-laipsniu: x=5; y=3; pow(x,y) = 125

	sqrt(x)
	Išveda realaus skaičiaus kvadratinę šaknį: x =25; sqrt(x) = 5

	cbrt(x)
	Išveda realaus skaičiaus kubinę šaknį: x= 27; cbrt(x) = 3; x=27, cbrt(x) = 3.03261

	fmod(x,y)
	Išveda realių skaičių dalygos liekaną. Neprideda daugiau nulių, kad dalintų toliau.
 x =26, 96; y = 5,2; fmod(x,y)=0,96

	div(x,y)
	Padalina du sveikus sckaičius ir išveda abu: liekaną ir sveiką skaičių. d=div(x,y); d turi būti specialus struct tipas: div_t, o reikšmes rašome: d.quot (sveikas skaičius) ir d.rem (liekana).  

	Trigonometrinės funkcijos (radianais) - tos pačios, kaip Paskalio.

Jeigu norite naudoti šias matematines funkcijas, reikia įvesti: #include <math.h>


Pavyzdys:
	1. // Apskritimo apskaičiavimai

2. #include <iostream>

3. using namespace std;

4. int main()

5.   {  int spindulys, skersmuo
6. float perimetras, plotas;
7. cout << "Įveskite spindulio ilgį: \n";

8. cin >> spindulys;

9. skersmuo = 2 * spindulys;

10. cout << "\n\ Skersmuo yra : \n"; 

11. cout << skersmuo;

12. perimetras = 2 * 3.14159 * spindulys;

13. cout << "\n\n Perimetras yra : \n"’ 

14. cout << perimetras;

15. plotas = 3.14159 * spindulys * spindulys;

16. cout << "\n\n Plotas yra: \n" << plotas; 

17. cout << endl;

18. system("PAUSE");

19. return EXIT_SUCCESS; }


Ketvirta pamoka – Funkcijos


Funkcijos veikia visai panašiai, kaip funkcijos Paskalyje. Funkcijos formatas:

Duomenų tipas funkcijos pavadinimas(parametras1, parametras2, ..)

{ veiksmai; return kintamasis;}

Funkcija gali neturėti tipo nei parametrų. Tokia funkcija atlieka kokį nors veiksmą bet neperduoda jokios reikšmės į funkciją, kuri ją iškvietė. Įvedama žodis void kuris reiškia – be tipo.

Tokia funkcija taip aprašoma: void zinute() { ..; }.  Tokia funkcija neturi paskutinės komandos return.
Parametrus galima perduoti iš vienos funkcijos į kitą dviem būdais: 

· kaip reikšmę,  nekeičiant to kintamojo reikšmės funkcijoje, iš kurios iškviečiama nauja funkcija.
pvz.: int sudeti(int a, int b) { int c; c = a + b; return c;} Jeigu iš main funkcijos iškviečiama ši funkcija su kintamaisiais x=5; y=2; , grįžus iš funkcijos, x ir y turi tas pačias reikšmes.
· kaip rodyklę į atmintį, kurioje kintamasis talpinamas, taip, kad kai kintamojo reikšmė pasikeičia iššauktoje funkcijoje, kintamojo reikšmė taip pat keičiasi originalioje funkcijoje. Tokia funkcija turi nurodyti, kad kintamieji talpinami toje pačioje atminties vietoje. Tam naudojame šį simbolį: & (adreso rodyklė). Jeigu visi parametrai taip perduodami,  tokios funkcijos gale nereikia return. Return tereikia, jeigu funkcija grąžina reikšmę, kuri nebuvo apraše kaip rodyklė. Šiame pavyzdyje – visi parametrai yra rodyklės.

Pvz.:  void dvigubi(int &a, int &b, int &c) 
                  {  a*=2;  b*=2;  c*=2; } // kiekvieną skaičių padauginti iš dviejų
         int main () { 
                                                  int x=1, y=3, z=7;

                     dvigubi (x, y, z);

                     cout << "x=" << x << ", y=" << y << ", z=" << z;

                     cin.get();   return 0; }
         Ši programa ekrane išves šiuos skaičius: x=2, y=6, z=14.
· Iškviestoji funkcija turi būti įvesta pirmiau, negu funkcija, kuri ją iškviečia. Jeigu yra dvi funkcijos, kurios viena kitą išsišaukia, arba turite daug funkcijų ir nėra visai aišku, kuria eile jas išdėlioti, tada pačioje programos pradžioje įvedate tik tų funkcijų vardo eilutes be įrašų. Taip, kompiliatorius žinos, kad tokios funkcijos ir jų parametrai bus apibrėžti. 
Penkta pamoka – Programos vykdymo kontrolė 

Palyginimo operatoriai



loginiai operatoriai
	= =
	lygus

	 !=
	nelygus

	>
	didesnis

	<
	mažesnis

	>=
	didesnis arba lygus

	<=
	mažesnis arba lygus


	&&
	and
	 ir

	||
	or 
	arba

	!
	not
	Ne

	? .. :
	sąlyginis sakinys vietoj if...else


Sąlyginiai sakiniai. Visi veikia visai taip pat, kaip Paskalio sąlyginiai sakiniai
· if  (sąlyga) veiksmas; – veiksmas vykdomas, jeigu sąlyga yra teisinga..

· if  (sąlyga) veiksmas; else kitas veiksmas; – jeigu sąlyga teisinga, vyksta pirmas veiksmas, jeigu neteisinga – kitas veiksmas.  Pvz.:     if (x = = 100)  cout << "x lygus 100" else cout << "Nelygus";
· Sutrumpinta if .. else forma naudojant ? : loginius operatorius:
(sąlyga) ? veiksmas1 : veksmas2; – kai sąlyga teisinga vyksta veiksmas1, kai neteisinga – veiksmas2.  (x == 100) ? cout << "x lygus 100" : cout << "x nelygus 100"   
· Pirmą sąlygą ir komandą else gali sekti blokas veiksmų:   if (sąlyga)  {.....}   else  {.....}
          Pvz.: // Pastebėkite – than žodelis, kurį naudojate Paskalio sąlyginiuose sakiniuose čia išleidžiamas.
if (nX > 10) 

   { cout << "Įvedėte " << nX << endl;
                                   cout << nX << " yra didesnis už 10" << endl; }
    else

                               { cout << " Įvedėte " << nX << endl; 

                                  cout << nX << " yra mažesnis už 10" << endl; }
· Goto komanda:   šis ciklo sudarymo būdas nepatartinas, nes nėra užtektinai kontrolės.

int n = 10;

kartoti: // nurodyta vieta programoje, į kurią goto komanda nurodys šokti.

cout << n << ", ";

n--;    // kaip keisti sąlygos numerį

if (n>0) 

goto kartoti;

· Switch struktūra: veikia kaip Paskalio CASE
switch (reiškinys)

{  case konstanta1:

grupė sakinių, kuriuos reikia atlikti jeigu reiškinys yra konstanta1;
kiekvienas sakinys užbaigiamas kabliataškiu;

break; // išeiti iš struktūros

case konstanta2:

grupė sakinių, kuriuos reikia atlikti jeigu reiškinys yra konstanta2;

break;

default:

ką daryti, jeigu nebuvo kito pasirinkimo }


Ciklai 
· For  ciklas:         for (int n=10;                  n>0;                          n-- )             {cout << n << ", ";}
                                   Pradinis skaičius     paskutinis skaičius,     kaip keisti          ką veikti, skliausteliuose

	01  // Funkcija, kurai pateikus skaičių ir laipsnį, grąžina skaičių pakelta duotu laipsniu.
02  int laipsniai(int nskaicius, int nlaipsnis) 

0
3  { 

04      int nreiksme = 1; 

0
5      for (int i=0; i < nlaipsnis; i++) 

06
   nreiksme *= nskaicius;  

007
08      return nreiksme; 

0
9   }


· While ciklas:   while   (n>0)            {cout << n << ", ";   . . .             --n; }
                                    vykdymo sąlyga           ką veikti                 kaip pasiekti vykdymo sąlygą
	// While ciklo pavyzdys:

01
int i=1;  
02
while (i<=5) // Ciklas nuo 1 iki 5 

03
{

04
    int j = 1;  

05
    while (j <= i) // Ciklas nuo 1 iki i 
06
        cout << j++; // atspausdinti j ir tada pridėti 1

07
 
11
    cout << endl; // pereiti į naują eilutę užbaigus vidinį ciklą
08
       i++;   // i padidinti vienetu  }


        While ciklas gali būti neįvykdytas, jeigu vykdymo sąlyga neteisinga. Pvz.: jeigu 01 eilutėje i = 6.
· Do .. While ciklas:   do {

cout << "Iveskite 0 užbaigti ciklą): "; cin >> n;

cout << "Ivedete: " << n << "\n";

                                              } while (n != 0);

         Do .. While ciklas visada bent vieną kartą įvykdomas, nes patikrinama ar reikia kartoti kai jis jau atliktas vieną kartą.

Šešta Pamoka – Masyvai, simbolių sekos ir STRING kintamieji
· Su masyvais dirbate labai panašiai, kaip su Paskalio masyvais.
· Aprašas atrodo taip: tipas vardas [kiek įrašų] pvz.: int lygis[5]

· Galima masyvui priskirti reikšmes jo apraše: int lygis[5] = {5,2,7,4,8};

· a = lygis[1] – taip priskiriame vieną masyvo elementą kintamajam.

· Taip kaip Paskalio, masyvai gali būti kelių matmenų: char darzas[6][4]; jeigu daugiau matmenų, pridedate daugiau [ ].

· Jeigu norite, galite tekstinę informaciją įvesti kaip simbolių seką: char vardas[20] ir dirbti su tekstu, kaip su masyvu. Tik viena bėda, kai įvedate tarpą tarp žodžių, cin komanda daugiau žodžių nebeatsimena. Tad, jeigu į kintamąjį char duzodziai[20] bus įvesta du žodžiai, kai išvesite į ekraną, matysite tik pirmą žodį. Ilgesnio sakinio įvedimui reikia kitos komandos: cin.getline(kintamasis, kiek simbolių). Kiek simbolių nurodote neturi būti tikslu, daznai naudojamas skaičius: 255.
	1. //Dirbame su masyvu

2. #include <cstdlib>

3. #include <iostream>

4. using namespace std;

5. int main(int argc, char *argv[])

6. {

7. char szSakinys[255]; 

8. cout << "Įveskite sakinį: ";          //pastebėkite skirtumus

9. cin.getline(szSakinys, 255); 

10. int nRastiTarpai = 0; 

11. // ieškoti tarpų tarp žodžių. strlen = sekos ilgis 

12. for (int ntarpai = 0; ntarpai < strlen(szSakinys);  ntarpai++) 

13. { 

14. // Jeigu simbolis yra tarpas, skaičiuok jį 

15. if (szSakinys[ntarpai] == ' ') 

16. nRastiTarpai++; 

17. } 

18. cout << "Ivedei " << nRastiTarpai 

19. cout << " tarpus!" << endl;
	1. //Dirbame su STRING

2. #include <iostream> 

3. #include <string>  
  

4.   using namespace std;

5.   int main() 

6.  { 

7.       string vardas_pavarde; 

8.      cout << "įveskite vardą ir pavardę "; 

9.      getline( cin, vardas_pavarde); 

10.   cout << "Labas, " << vardas_pavarde; 

11.   cin.get();  return 0

12. }

********************************
Sekos ilgis:

06
int main() 

07
 {   string labas = "Labas pasauli!"; 
09
    int paskutinis = labas.length() - 1; 

10
    cout << "paskutinis simbolis " 

       << " yra " << labas[paskutinis]; }


· Svarbu atsiminti, kad STRING kintamieji yra masyvai ir su jais galima taip pat dirbti, kaip su masyvais. Pastebėkite Sekos ilgis pavyzdyje – atrasti paskutinį simbolį naudojame masyvo notaciją: labas[paskutinis].

· Kitos funkcijos su STRING kintamaisiais:
· +  kintamųjų reikšmių sujungimui į vieną seką:
  str1 = "Gera diena: ";  str2 = "***";  str3 = str1 + str2;  cout << str3 išves "Gera diena: *** "
· Yra keturios iteracinės operacijos:  

· .begin() (pirmas) ir .end() (paskutinis)
string str ("Gera diena ");

· string::iterator it; // naujas int tipas, specialiai įvardintas STRING komandų apraše.
· for ( it=str.begin() ; it < str.end(); it++ )

cout << *it; // rodyklė į atminties baitą, kuriame patalpintas simbolis - nurodo išvesti to baito simbolį.
· .rbegin() (atbulinė pradžia) ir .rend() (atbulinis galas) (.rbegin() = .end() ir .rend() = begin())
string str ("now step live...");

· string::reverse_iterator rit;

· for ( rit=str.rbegin() ; rit < str.rend(); rit++ )

· cout << *rit;

· Operacijos, kurios tvarko sekos ilgį
· Aukščiau matėte, kaip veikia .length() operacija.
· .size() veikia taip pat, kaip .length()
· .resize() – ilgio pakeitimo operacija
size_t sz; // unsigned short int tipas specialiai įvardintas  STRING komandų apraše.
· string str2 ("Man patinka C");

· sz=str2.size();
· str2.resize (sz+2,'+'); // kiek ilgesnis ir ką pridėti – išves „Man patinka C++“
· str2.resize (11); //sutrumpins seką – išves „Man patinka“
· Ištrinimas 
· .clear()  - ištrina visą  seką. 

· string str; char c;

· cout << "Įveskite kelias eilutes teksto. Užbaikite tašku:\n";

· do { c=cin.get();
· str += c;

· if (c=='\n') {  // Jeigu įvedate komandą “nauja eilutė”, viskas ištrinama ir pradedate iš naujo.
· cout << str;

· str.clear();}
· while (c != '.');

· .erase() – ištrina nurodytą sekos dalį.
· string str ("Čia mano pavyzdinis sakinys.");

· string::iterator it;

· str.erase (10,10); // "Čia mano  sakinys." - du tarpai tarp mano ir sakinys
· it=str.begin()+8;

· str.erase (it);  // "Čia mano sakinys." – išimtas tarpas
· str.erase (str.begin()+3, str.end()-8);  // "Čia sakinys."

· Pakeitimo operacijos: .replace()   

	// replacing in a string
	Paaiškinimas

	#include <iostream>
	

	#include <string>
	

	using namespace std;
  
	

	int main ()
	

	{
	

	  string pagrindas="Čia mano pavyzdinis sakinys.";
	

	  string fraze2="geriausias";
	

	  string fraze3="pakeitimo frazė";
	

	  string fraze4="naudingas.";
	

	     
	

	  // naudoti nurodytą vietą sakinyje ir kiek simbolių pakeisti 
	

	string fraze=pagrindinis;
	fraze = "Čia mano pavyzdinis sakinys."

	fraze.replace(9,5,fraze2); // po 9 simbolio, 5 simbolius su fraze2
	fraze =  "Čia mano geriausias sakinys."

	fraze.replace(18,9,fraze3,10,5); /*po 18 simbolio, 9 simbolius su fraze3 5 simbolioai po 10 simbolio*/
	fraze = "Čia mano geriausia frazė. "

	fraze.replace(4,4,”tavo”); /* po 4 simbolio, 4 simbolius su tavo. Nereikia nurodyti kiek simboliu iterpsite, nes taip pat 4 – tik pakeitimas*/
	fraze =  "Čia tavo geriausia frazė."

	fraze.replace(4,4,”Jonuko”,6); /*po 4 simbolio, 4 simbolius pakeisti su Jonuko 6 simboliais*/
	fraze =  "Čia Jonuko geriausia frazė."

	fraze.replace(26,1,4,’!’); /* kadangi trečias parametras skaičius, reiškia, kad ketvirtą parametrą kartoti 4 kartus*/
	fraze =  "Čia Jonuko geriausia frazė!!!!"

	
	

	// Naudojant iteracines operacijas
	

	  String::iterator it = fraze.begin();   //  Nustatom, kad it=frazės pradžiai
	

	  fraze.replace(it,fraze.end()-3,fraze3);    /* palikti 3 galinius simbolius, 
  pakeisti visus kitus su  fraze3*/
	fraze =  "pakeitimo frazė!!!"

	  fraze.replace(it+10,it+5,"sakinys",7); // po 10 simbolio, pakeisti 5 simbolius 
                                                               su žodžiu sakinys, su 7 simboliais 
	fraze =  "pakeitimo sakinys!!!"

	  it+=8;                               //  pakeičiam į aštuntą sekos simbolį
	

	  fraze.replace(it,fraze.end(),"as veikia");      // po 8 simbolio, iki sekos galo, 
                                                                         įkelti duotą tekstą
	fraze =  "pakeitimas veikia"

	  fraze.replace(it+4,fraze.end()-4,4,'e'); // nuo 12 simbolio, iki frazės galo -4, 
                                                                   įterpti e raidę 3 kartus.
	fraze =  "pakeitimas veeeeikia"

	  it+=3;  // dabar it = 11
	

	  fraze.replace(it,fraze.end(),fraze4.begin(),fraze4.end()); // nuo 11 simbolio, iki frazės galo, ikelti visą fraze4  
	fraze =  "pakeitimas naudingas."


· Simbolių įterpimas - .insert()
	  string str="to be question";
	

	  string str2="the ";
	

	  string str3="or not to be";
	

	  string::iterator it;
	

	  // used in the same order as described above:
	

	  str.insert(6,str2);    //po 6 simbolio įterpti str2
	str = to be the question

	  str.insert(6,str3,3,4); // po 6 simbolio įterpti  4 simbolius iš     
         trečios sekos pradedant ketvirtu simboliu.
	str = to be not the question

	  str.insert(10,"that is cool",8);  // po 10 simbolio, įterpti 
         pirmus 8 simbolius iš duotos sekos
	str = to be not that is the question

	  str.insert(10,"to be "); //po 10 simbolio, įterpti duota seką
	str = to be not to be that is the question

	  str.insert(15,1,':'); //po 15 sekos įterpti vieną duotą simbolį 
	str = to be not to be: that is the question

	  str.insert(str.begin()+5,',');  //po 5 simbolio, įterpti kablelį
	str = to be, not to be: that is the question

	  str.insert (str.end(),3,'.'); //gale sekos pridėti tris taškus
	str = to be, not to be: that is the question...

	  str.insert (str.begin()+7,str3.begin(),str3.begin()+3);  // po 
         septinto simbolio įterpti iš strę pirmus 3 simbolius 
	str = to be, or not to be: that is the question...


· Simbolių prijungimas - .append()
	  string str;                                                  // tuščia seka

	  string str2="Spausdinam ";                      

	  string str3="spausdinti 10 ir tada dar 5 ";

	  str.append(str2);                                      // prie tuščios prijungti str2

	  str.append(str3,11,3);      // prijungti nuo 11 simbolio 3 simbolius iš str3

	  str.append("tasku eilute",6);    //iš duoto teksto prijungti pirmus 6 simbolius   

	  str.append("cia: ");       // prijungti duota tekstą              

	  str.append(10,'.');      // prijungti dešimt taškų        

	  str.append(str3.begin()+13,str3.end());   // prijungti iš str3 nuo 13 simbolio iki galo

	  str.append<int>(5,0x2E);  // simbolio, kurį prijungsim ASCII kodas 

	        šešioliktainiais skaičiais. 0x pasako, kad šešioliktainis, o 2E – taško kodas           


· Rasti žodį sakinyje - .find()

	  string str ("Geri vyrai gerą girą gerai gėrė ir visi gerdami gyrė.");

	  string str2 ("ger");

	  size_t radau; // size_t yra specialiai įvardintas tipas string tipo kintamiesiems apdoroti, jis 
                                    yra pervardintas int tipo skaičius nurodantis ieškomo teksto vietą

	

	  radau=str.find(str2); //atranda vietą, kur išsaugotas duotas žodis

	  if (radau != string::npos) /* jeigu string::npos gražintas iš find funkcijos, reiškia, kad 
                                          nerado ieškomo teksto, tad, kai radau nelygus npos, tada gerai*/

	    cout << "pirmas 'ger' atraštas: " << int(radau) << " sakinio vietoj. " << endl;

	radau=str.find("geriausias",radau+1,3); // naudoti pirmas 3 duoto žodžio raides.

	  if (radau != string::npos)

	    cout << "antras žodis, kuris prasideda su 'ger' yra: " << int(radau) << " sakinio vietoj. " << endl;


· Išskirti dalį sakinio – .substr()
	  string str="Mes mąstome visuotinumais, bet gyvename smulkmenomis.";

                             // pasakė Alfred N. Whitehead

  string str2, str3;

  size_t vieta;

  str2 = str.substr (12,12); // išves "visuotinumai"

  vieta = str.find("bet");    // atras žodžio “bet” vietą sekoje

  str3 = str.substr (vieta);   // išves tekstą nuo žodžio “bet” iki sekos galo.


· Sukeisti tekstą - .swap()
	  string pirkejas ("pinigus");

  string pardavejas ("daiktus");

  cout << "Prieš swap, pirkėjas turi " << pirkejas;

  cout << " o pardavejas turi " << pardavejas << endl;

  swap (pirkejas,pardavejas); // sukeisti pirkejo ir pardavejo reikšmes
  cout << " Po .swap, pirkėjas turi " << pirkejas;

  cout << " o pardavėjas turi " << pardavejas << endl;


· Priskirti - .assign() naudojamas vietoj = kai nori priskirti tik dalį ilgesnio teksto
	1. string str;
	

	2. string pagrininis="Kalnai kelmuoti, pakalnės nuplikę.";
	

	3. str.assign(pagrininis);
	Tas pats kaip str = base;

	4. str.assign(pagrininis,8,8);
	str = “kelmuoti”;

	5. str.assign("Anykščių šilelis",8); // priskirti 8 simbolius iš 
                                                      duotos sekos
	str = “Anykščių”;

	6. str.assign(10,'*');
	str = “**********”;

	7. str.assign<int>(10,0x2D); // priskirti simbolį, kurio ASCII 
                                             kodas yra 2D       
	str = “----------”;

	8. str.assign(pagrininis.begin()+17,base.end()-9);
	str = “pakalnės”;


Pastaba: visose funkcijose pavyzdžiuose vietoje duotų konstantų galima naudoti kintamuosius.
Septinta pamoka – Rinkmenos

Dažnai įvestus duomenis norime išsaugoti rinkmenoje ir skaityti duomenis iš rinkmenos. Kad tai galėtume daryti, reikia įvest šią komadą: #include <fstream>. Šiame bibliotekos faile yra visos įrašymo ir skaitymo komandos, kurias naudosite kurdami ir skaitydami rinkmenas.

Pvz.:
	1. // file.cpp, Maggie Johnson Pavyzdi radau Internete

2. /* Apibudinimas: Ši programa parodo, kaip įrašyti 

3. duomenis į rinkmeną ir juos iš rinkmenos paskaityti.*/

4. #include <fstream>

5. #include <iostream>

6. using namespace std;
7. int main() {

8. char vardas[30], pavarde[30];

9. int amzius;

10. char rinkmena[20];

11. char daugiau = 't';
 
12. cout << endl << "Įveskite rinkmenos pavadinimą: ";

13. cin >> rinkmena;

14. // Paruoškite ofstream pavadinta Vaikai, atidarykite rinkmenà įrašymui.

15. ofstream Vaikai(rinkmena, ios::out); // ios::out – atidaryti įrašymui

16. cout << endl << "Įveskite duomenis. " << endl;
17. while (daugiau) {

18. cout << " Įveskite vardą: ";

19. cin >> vardas;

20. cout << " Įveskite pavardę:  ";

21. cin >> pavarde;

22. cout << " Įveskite amžių: ";

23. cin >> amzius;

24. // Išsaugokite rinkmenoje.

25. Vaikai << vardas << endl << pavarde << endl << amzius << endl

26. // Patikrinkite, ar tęsti.

27. cout << "Tęsti? t/n" << endl;

28. cin >> daugiau;

29. if (daugiau == 'n')

30. break; // išeiti iš while ciklo
31. }

32. Vaikai.close();//uždaryti rinkmeną
33. cin.get(); // susstabdyti veikimą, kol paspausite Enter.

34. // Paruošti ifstream rinkmenos skaitymui.

35. ifstream Vaikai_in(rinkmena); /* prisegate _in prie rinkmenos pavadinimo*/
36. bool galas=false; 
37. while (!galas) {

38. Vaikai_in >> vardas >> pavarde >> amzius;

39. //patikrinti, ar jau rinkmenos galas? .eof

40. if (Vaikai_in.eof()) 

41. break;

42. cout << endl << "Vardas: " << vardas;

43. cout << endl << "Pavardė:  " << pavarde;

44. cout << endl << "Amžius:  " << amzius;

45. cout << endl;

46. }

47. Vaikai_in.close(); //uždaryti rinkmeną

48. cin.get();

49. return 0;

50. }


Rinkmenos automatiškai išsaugomos tame pačiame aplanke, kur programa.
Aštunta pamoka – teksto ir skaičių formatavimas 


Šiuos simbolius reikia įvesti kartu su išvedamu tekstu tarp kabučių, kai norite vieną iš šių nurodymų įterpti į cout << parametrų seką.

	Vardas
	Simbolis
	Ką daro

	Alert
	\a
	Iškviečia perspėjimo garsą

	Backspace
	\b
	Pastumia žymeklį vienu simboliu į kairę

	Formfeed
	\f
	Pastumia žymeklį vienu puslapiu toliau

	Newline
	\n
	Pastumia žymeklį į naują eilutę

	Carriage return
	\r
	Grąžina žymeklį į eilutės pradžią

	Horizontal tab
	\t
	Horizontalus tabuliatorius

	Vertical tab
	\v
	Vertikalus tabuliatorius

	Single quote
	\’
	Išveda viengubą kabutę

	Double quote
	\”
	Išveda dvigubą kabutę

	Backslash
	\\
	Išveda \ simbolį 

	Question mark
	\?
	Išveda klaustuką

	Octal/hex number
	\(numeris)
	Išveda simbolį, kurio aštuntainį arba šešioliktainį kodą įvedėte.


Pvz.: Kai norite lentelę sudaryti:
	     Cout << "   1\t2\t3\t4\t5\t6\t7\t8\t9" << endl << endl;

     for (int a = 1; a < 10; a++) {

        cout << a << "| "; // du simboliai – brūkšnys ir tarpas - dvigubos kabutės
     for (int i = 1; i < 10; i++) {

        cout << i * a << '\t'
	Išveda 9 stulpelius, pirmas stulpelis turės du skaičius su brūkšniu (|) tarp jų.
Du endl įrašai išveda vieną tuščią eilutę
Kai įvedate tik vieną iš formatavimo simbolių, naudojate viengubas kabutes


Formatavimo gairelės (flags) ir teksto manipuliatoriai

Kai norite vieną iš toliau išvardintų teksto manipoliatorių naudoti, riekia naudoti šią biblioteką: #include <iomanip> 
Kai norite naudoti formatavimo gaireles, galite įvesti vieną iš šių sakinių:

1. cout.setf( ios:: gairelė | ios:: gairelė ); 

2. cout << setiosflags( ios:: gairelė | ios:: gairelė |… ); 
Šių sakinių paaiškinimas: COUT yra objektas; SETF ir SETIOSFLAGS yra objekto šeimos funkcijos; IOS – yra klasė; :: veikimo srities nustatymo simbolis; |  bitinis OR (arba);

Šie sakiniai nieko neišveda, tik nurodo, koks bus tolimesnis duomenų formatavimas. Šios gairelės daugiausiai naudojamos skaičių formatavimui. Kai šių gairelių nebereikia, galite jas išjungti šiais sakiniais:
1. cout.unsetf( ios::gairelė | ios::gairelė ); 

2. cout << resetiosflags( ios::gairelė | ios::gairelė |…); 
Gairelės:

· showpoint – realiems skaičiams – nurodo, kad būtų parodytas dešimtainės trupmenos ženklas ir nuliai po paskutinės skaitlinės, jeigu jų reikia. Netaikomas sveikiems skaičiams (int tipo). 
· showpos – rodyti + priekyje teigiamų skaičių. 

· fixed – nurodo, kiek nulių pridėti, kad atitiktų nustatytas skaičiaus. 

· scientific – paverčia skaičių į slankiojo kablelio formatą ir palaiko FIXED gairelės nustatymą. 

· left – nustato išlyginimą kairėje. 

· right – nustato išlyginimą dešinėje (numatytoji nuostata).

Manipuliatoriai – jų nereikia įvesti į setf gairelių sąrašą, galite naudoti kaip funkcijas su cout <<:
· setprecision(skaičius) – jeigu įvedėtė FIXED gairelę, nurodo, kiek trupmenos skaitlinių rodyti bet neapvalina, jeigu be FIXED, nurodo, kiek reikšminių skaitmenų parodyti. Apvalina teisingai. 
· setw (skaičius) – nustato išvedamo stulpelio plotį. Nustatymas nepasilieka, reikia kiekvieną kartą jį kartoti, kai jo reikia.
· setfill ( ‘simbolis’ ) – jeigu stulpelio plotis platesnis nei reikia kintamojo išvedimui, nurodote simbolį, kuriuo užpildomos tuščios vietos. Jis įsitvirtina, todėl, jeigu nebereikia to simbolio, turite nurodyti, kad simbolis yra tuščias tarpas.  
	//Pavyzdys – kaip naudoti skaičių formatavimą:

// jeigu x = 23.012345678; y = 44; z = -3.765; ir a = 4.5 ir visi yra float tipo skaičiai

    cout << x << y << z << a << endl << endl << endl; // išves visus skaičius, kaip įvedėte iki 6 skaitmenų.

    cout.setf(ios::showpoint | ios::showpos); // rodys visų kintamųjų reikšmes su 6 skaitmenimis, kur reikia 
                                                                         pridės nulius ir pliusą priekyje teigiamųjų skaičių.

    cout << x << y << z << a << endl << endl << endl;

    cout << "Dar nustatyta, kad rodytu tik tris skaitmenis" << endl;

    cout << setprecision(3) << endl; // be fixed 

    cout << x << y << z << a << endl << endl << endl;

    cout.setf(ios::fixed); // dabar rodys tris (buvo setprecision(3)) skaitmenis po trupmenos skirtuko

    cout << "Nustatyta 12 simbolių pločio stulpeliai ir simbolis, kuris užims tuščias vietas" << endl;

    cout << x << setfill ( '-' ) << setw ( 12 ) << y << setw ( 12 ) << z << setw ( 12 ) << a << endl << endl;

    cout.unsetf(ios::fixed );

    cout.setf(ios::scientific);

    cout << setprecision(1) << x << setfill( '_' ) << setw ( 12 ) << y << 

         setw ( 12 ) << z << setw ( 12 ) << a << endl << endl;



Devinta pamoka – rodyklės (pointers)
Rodyklė (pointer) yra kintamasis, kurio reikšmė yra kito kintamojo adresas. Rekomenduojama rodyklės vardą pradėti su  raide p. Pvz.: kintamasis: vardas, o rodyklė, kuri nurodo adresą, kur vardo reikšmė įkelta, pavadinkite pvardas. Rodyklės aprašas atliekamas taip:  string *pvardas. Svarbu rodyklei duoti pradinę reikšme, kad neįsiveltų klaidų programą vykdant. Jeigu negalite tuo laiku priskirti rodyklei atitinkamo kintamojo adreso, priskirkite nulį.  Tokia rodyklė vadinama Null pointer. Aprašas su priskyrimu atrodys taip: string *pvardas = 0. Geresnis būdas – pirma įvesti kintamojo aprašą, o po to – rodyklės aprašą: string *pvardas = &vardas. Kaip matote, su rodyklėmis naudojami du operatoriai: * ir &. Žvaigždutė (*  reikšmės operatorius) naudojama dviejose vietose: rodiklio apraše ir kai norime panau​doti rodiklės nurodytame adrese patalpintą reikšmę, o & (nuoroda į kintamojo adresą) jau matėte, kai naudojome jį su funkcijos parametru, norėdami, kad jis būtų rodyklė į kintamojo atmintį, ir dabar, su ro​dyklėmis, kai norime rodyk​lei priskirti atitinkamo kintamojo adresą. Dar svarbu nesumaišyti žvaigždu​tės naudojamos su rodyklėmis ir žvaigždutę, naudojamą daugybai atlikti. Jos taip pat atrodo, tad reikia žiū​rėti, kaip ji naudojama programos kontekste. & yra naudojamas kaip bitinis AND, tad kreipkite dėmesį į kontekstą. 
Rodyklės turi būti to pačio tipo, kaip reikšmės į kurias jos rodo. Antro masyvo elemento rodykle turi rodyti atitinkamai toli, kad antras elementas nepanaikintu dalies pirmojo elemento reikšmės. Jeigu elementai užima po du baitus, tada to masyvo rodyklės turi rodyti į kasantrą baitą. Jeigu jie užima 4 baitus – kas ketvirtą, ir t.t. 
Tarpai tarp operatorių ir kintamųjų nesvarbūs. Šie: string* pvardas, arba string * pvardas, arba string *vardas visi priimtini. Kaip atsimenate, kompiliatorius nekreipia dėmesio į tarpus.
Pvz.:
	// kaip naudojama rodyklė (pointer)

#include <string>


	

	string vardas;
	Kadangi vardas yra string tipo, rodyklė irgi turi būti string tipo.

	string *pvardas = &vardas;
	Aprašome pvardą ir priskiriame jam vardo adresą.

	int main()
	

	      Cout << "Įveskite savo vardą: " << endl;
	

	      cin >> vardas;
	

	      Cout << endl << "Jūsų vardas yra: " << *pvardas   
              << endl;
	*pvardas – nurodo reikšmę, kuri patalpinta nurodytoje baitų sekoje, pradedant su pvardas baitu. 

	      Cout << "Pirma jūsų vardo raidė yra patalpinta " << 
              pvardas << " baite. " << endl;
	pvardas išveda pirmo baito adresą atmintyje - še​šio​lik​tainį skaičių kuris prasidedu su 0x. Pvz.: 0x23ff50

	      Cout << "antra jūsų vardo raidė yra patalpinta " << 
              pvardas +1 << " baite. " // priklausomai nuo 
             jūsų kompiuterio architek​tūros,  viena string 
             tipo raidė gali užimti 2 ar 4 baitus.
	Pastebėkite – prie  pirmo baito adreso pridėta 4, ne vienas, nes mano kompiuteryje tiek vietos paskirta vienai raidei. 0x23ff54  Kai kitą kartą vykdysite programą, jūsų duomenys nebūtinai bus įvesti tuose pačiuose baituose.


Pasižiūrėkite pavyzdinę programėlę Rodyklės pavyzdžių aplanke, daugiau sužinoti apie rodykles.
Kai dirbate su masyvais, jų rodyklėmis galite įvairiai skaičiuoti ir reikšmes keisti:

	 int numeriai[5];
	Sveikų skaičių masyvo aprašas

	  int * p;
	Sveikų skaičių rodyklė

	  p = numeriai;  *p = 10;
	Paskirti p numerių masyvo rodykle į pirmą masyvo vietą ir ten įdėti 10

	  p++;  *p = 20;
	Padidna masyvo rodyklę – rodo į antrą vietą masyve ir įkelia ten 20

	  p = & numeriai [2];  *p = 30;
	Nurodo kad dabar p bus lygus trečios masyvo vietos adresui ir turės reikšmę 30

	  p = numeriai + 3;  *p = 40;
	Dabar rodyklė rodo į ketvirtą masyvo vietą ir turi reikšmę 40

	  p = numeriai;  *(p+4) = 50;
	p vėl lygus pirmos masyvo vietos adresui; priskiriame penktai vietai 50.

	  for (int n=0; n<5; n++)
	

	  cout << numeriai[n] << ", ";
	Ciklas išveda skaičius 10  20  30  40  50  


Rodyklės, kurios rodo į kitas rodykles:
        Jeigu norite kad rodyklė rodytų į kitos rodyklės adresą, tik reikia daugiau žvaigždučių pridėti apraše:

	char a;
	Šie baitai turi žemiau dėžutės užrašytus 
baitų adresus, o jų reikšmės užrašytos dėžutėse:
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	char * b; // b yra rodyklė į baitą su reikšme
	

	char ** c; // c yra rodyklė į kitą rodyklę
	

	a = 'z'; // a kintamojo reikšmė yra z
	

	b = &a; // b = baito adresui, kur yra a reikšmė
	

	c = &b; // c = baito adresui, kur yra b reikšmė
	


Tad, cout << c išves 8092, cout << *c išves 7230 o cout << **c išves z.
Rodyklė gali rodyti į funkciją:
	int sudetis (int a, int b)

{ return (a+b); }

//*******************************
	Sudėties funkcija

	int atimtis (int a, int b)

{ return (a-b); }

//**********************************
	Atimties funkcija

	int operacija (int x, int y, int (*funkcija)(int,int))

{ int g;

  g = (*funkcija)(x,y);

  return (g); }

//**********************************
	Operacijos funkcija, kuri iškviečia kitą funkciją, į kurią nurodo *funkcija 

	int main ()

{ int m,n;

  int (*minus)(int,int) = atimtis;

  m = operacija (7, 5, sudetis);

  n = operacija (20, m, minus); cout << m << endl;
	Funkcijos rodyklės aprašas ir tuo pačiu priskyrima atimtis funkcijos adresas.

Apie šių galimybių naudą kalbėsime vėliau.


Dinaminis atminties paskyrimas
Iki šiol, visi masyvai turėjo turėti nurodytą dydį. Tai yra statinis atminties paskyrimas ir negalima jo keisti. Jeigu nežinome, kiek atminties paskirti masyvui, galime naudoti dinaminį atminties paskyrimą. Tam yra du objektai: new ir delete.

Kai įvardinate kintamąjį, jam yra paskirta vieta atmintyje ir ta vieta yra užimta, nors ir to kintamojo daugiau nebereikia, tol, kol kintamojo galiojimo sritis neužsidaro. Jeigu programa didelė, o atminties nėra labai daug, tada new ir delete jums padeda atmintį tvarkyti. NEW leidžia jums paskirti atmintį kintamąjam, o DELETE panaikina priskyrimą ir ta dalelė atminties gali vėl būti naudojama kitam reiklui. Viena bėda – jeigu nepanaudojate DELETE, kai to kintamojo nebereikia ir išeinate iš veikimo srities, jau nebėra kaip tą dalį atminties palaisvinti. Taip, jeigu daug kartų naudojote NEW ir kiekvieną kartą užmištate atjungti su DELETE, naudojamos atminties kiekis vis mažėje. Tad svarbu, kad atliktumėte DELETE, kai to kintamojo nebereikia. Dar viena bėda: DELETE ištrina reikšmes, bet rodyklė tebelaiko kintamojo adresą, nors tas adresas jau tuščias. Dar reikia rodyklėje laikomą adresą pakeisti nuliu.

1. Pvz.: int *rodykle = new int; // paskirti atminties vietą sveikam skaičiui.
*rodykle = 5; // įkelti numerį 5 į naujai paskirtą atminties vietą
 Taip pat paskiriate atminties vietą bet kokio tipo kintamiesiems.
2. Ištrinate tą vietą: delete rodykle; rodykle=0;

3. Pvz.: int *manoMasyvoVieta = new int[x];//paskiriate atminties vietą x narių masyvui 

Kai masyvo nebereikia, įvedate:  delete[] manoMasyvoVieta; manoMasyvoVieta =0;
Dešimta pamoka: Duomenų įrašai (struktūros)


Duomenų struktūros leidžia sugrupuoti kelių tipų kintamuosius į atitinkamą grupę ir po to, naudoti tą vieną struktūros pavadinimą darbui su visais kintamaisiais.

1.  Struct – panašiai veikia, kaip Paskalio Record, ir galite vėliau naudoti, kaip duomenų tipą.
 
Aprašą pradedate taip: struct struktūros vardas {
tipas1 pavadinimas1;
tipas2 pavadinimas2;
tipas3 pavadinimas3;…
} objekto_vardas;


STRUCT struktūros objektai gali būti individualūs kintamieji arba struktūros duomenų masyvai.
	Kaip naudoti struct tipo kintamuosius
	Kaip naudoti struct tipo kintamuosius masyvuose

	// struktūros struct pavyzdys:

#include <iostream>

#include <string>


using namespace std;

struct produktas {

  int svoris;

  float kaina;

} obuoliai;  // galima struct tipo objektus čia 
                       surašyti

int main()

produktas morkos, slyvos; // arba galite vėliau 
                                              aprašus įvesti

cout << “Kiek svarų obuolių pirkote?” << endl;

cin >> obuoliai.svoris; cout << endl;

cout << “Kiek kainavo?” << endl;

cin >> obuoliai.kaina; cout << endl:
	struct produktas {
     string vardas;

     int svoris;

     float kaina; };

int main ()

{

  int x ;
  cout << “Kiek vaisių rūšių įvesite?” << endl;

  cin >> x ; cout << endl ;

  produktas vaisiai[x] ;

  for (i = 0 ; i<x ; i++) ; {

      cout << "Vaisių pavadinimas: ";

      getline (cin, vaisiai[i].vardas);

      cout << vaisiai[i].vardas << “: kiek svarų pirkote?” << endl;

      cin >> vaisiai[i].svoris; cout << endl;

      cout << “Kiek kainavo?” << endl;

      cin >> vaisiai[i].kaina; cout << endl ;

  }


	Rodyklės veikia su struktūromis
	Struktūra gali būti kitos struktūros elementu:

	struct produktas {

  int svoris;

  float kaina;

};  

int main()

produktas obuoliai;
produktas *pobuoliai;
pobuoliai = &obuoliai;

cout << “Kiek svarų obuolių pirkote?” << endl;

cin >> pobuoliai→svoris; cout << endl;
            /*→ rašoma su struktūros rodykle, lygus : 
                   (*pobuoliai).svoris*/
cout << “Kiek kainavo?” << endl;

cin >> pobuoliai→kaina; cout << endl:
	struct produktas {

  int svoris;

  float kaina;

} kiek;  

struct uzsakymai {
    string ka_uzsakyti;
    produktas kiek;}

uzsakymai sia_savaite;

Kai norime parodyti užsakymo dalis, rašome :


cout << sia_savaite.ka_uzsakyti << endl;
cout << sia_savaite.kiek.svoris << endl;
cout << sia_savaite.kiek.kaina << endl;


2.  CLASS – duomenų klasė – struktūra, kurioje net funkcijas galima įtraukti kaip struktūros elementus. Klasės elementai gali būti paprasti kintamieji, masyvai, struct tipo kintamieji arba funkcijos. Dar priedo, klasės elementai turi tris prieigos nustatymus: Private, Protected ir Public.

· Private – privatus – šie elementai prieinami iš kitų šios klasės elementų arba jų draugų. Jeigu kitaip nenustatote, klasės elementai yra privatūs. (Draugai yra funkcijos ar klasės, kurios yra friend tipo).

· Protected – apsaugoti – šie elementai prieinami iš kitų šios klasės elementų, jų draugų ir šios klasės poklasių.

· Public – vieši – prieinami iš visų funkcijų, kurios tą objektą mato.

Svarbu suprasti, kad visi tipai yra klaės. Pvz.: sakinyje int amzius;  int yra kintamųjų klasė, o kintamasis amzius yra šios klasės objektas. Tad, kai sukuriate naują klasę, naudojate tą klasę kaip tipą.

CLASS struktūros aprašas yra toks:    class klases_vardas {





       prieiga_1:





              elementas_1; 





              elementas_2;


                                                                    prieiga_2:





             elementas_3;





         }; objekto_vardas; // šios klasės (tipo) kintamasis
	#include <iostream>

using namespace std;
	// Kaip sukurti ir naudoti klasę



	class Staciakampis {

    int x, y;
	x ir y yra privačios prieigos – žinomi tik klasės ribose.

	  public:

    void matmenys (int,int);
	Funkcija, kuri priima stačiakampio matmenis.

	    int plotas () {return (x*y);} 
};
	Funkcija, kuri apskaičiuoja plotą, naudodama pirmos funkcijos duomenis. Šios funkcijos aprašas trumpas, tai atliktas čia pat.

	void Staciakampis::matmenys (int a, int b) {

  x = a;

  y = b;

}
	Funkcijos aprašas parodo kaip sujungti privačius kintamuosius su įvedamais kintamaisiais. 

	int main () {

  Staciakampis pirmas;
	pirmas yra Stačiakampis tipo kintamasis

	  pirmas.matmenys (3,4);
	Nustatome pirmo stačiakampio matmenis.

	  cout << "plotas: " << pirmas.plotas();
	Išvedame plotą.

	  return 0; }
	


Konstruktoriai (constructors) ir naikintojai (destructors) klasių aprašuose

Kas būtų atsitikę, jeigu būtume pirma iškvietę pirmas.plotas prieš iškviesdami pirmas.matmenys? Aišku, be teisingų matmenų, negalime apskaičiuoti ploto. Kad tokia klaida neįsiveltų, yra geresnis būdas funkcijų parametrus garantuoti.  Konstruktoriai leidžia mums išvengti tokios klaidos. Štai tos pačios Stačiakampio klasės geresnis aprašas:
	
class Staciakampis {

    int plotis, aukstis;

  public:

    Staciakampis (int,int);

    int plotas () {return (plotis*aukstis);}

};

Staciakampis:: Staciakampis (int a, int b) {

  plotis = a;

  aukstis = b;

}

int main () {

  Staciakampis pirmas (3,4);

  Staciakampis antras (5,6);

  cout << "pirmo plotas: " << pirmas.plotas() << endl;

  cout << "antro plotas: " << antras.plotas() << endl;

  return 0; }
	// pavyzdys: klasės konstruktorius

Pagrindinis skirtumas tarp klasės be konstruktorių ir klasės su konstruktoriais – su konstruktoriais, reikiami parametrai visuomet atitinkamai pateikiami.



Jeigu jūsų klasės apraše bent vienas elementas yra aprašomas kaip new ir naudojate rodykles (pointers), reikia įvesti naikintoją. Tada, automatiškai, kai nebereikia to klasės tipo kintamojo, išvaloma ir palaisvinama naudota atmintis. 
	// pavyzdys: klasės konstruktorius ir naikintojas


class Staciakampis {

    int *plotis, *aukstis; // rodyklės į atmintį, kurią priskirsime 
                                         su new
  public:

    Staciakampis(int,int);
    ~Staciakampis();

    int plotas () {return (*plotis  *  *aukstis);}

}; // pastebėkite kabliataškį – jis rodo, kad class aprašymas 
       dar neužbaigtas
Staciakampis:: Staciakampis (int a, int b) {

  plotis = new int;

  aukstis = new int;

  *plotis = a; *aukstis=b;
}

Staciakampis::~Staciakampis () {

  delete plotis; plotis = 0;

  delete aukstis; aukstis = 0;}

int main () { // Ši dalis tokia pat, kaip pirmame pavyzdyje.
	naikintojas (destructor) suveikia tik išėjus iš funkcijos, kuri naudojo tos klasės kintamuosius.
Atkreipkite dėmesį į tris žvaigždutes – tos, prieky kintamųjų nurodo, kad kintamieji yra rodyklės, o vidurinė žvaigždutė – daugyba. Šis, to pačio simbolio naudojimas keliom operacijom vadinamas daugiareikšmingumu (overloading). Jau tikriausiai pastebėjote, kad yra daugiau tokių operatorių ir todėl reikia atydžiai žiūrėti į operatoriaus kontekstą, kad žinotumėte, kaip jis naudojamas.
delete panaikina nurodymą, kad ši atminties dalis užimta, ir paskui rodyklę nustatom = 0, kad daugiau nerodytų į tą atminties dalį.


Klasė gali turėti daugiau negu vieną konstruktorių, jeigu jums tos klasės objektui reikia atlikti keletą veiksmų. Tada galima tos klasės kintamųjų aprašus įvairiai atlikti. 
	#include <cassert> 

class Trupmena 

{ 

private: 

int m_nSkaitiklis; 

int m_nVardiklis; 

public:

Trupmena() // numatytas konstruktorius 

{ 

m_nSkaitiklis = 0; 

m_nVardiklis = 1; 

} 
Trupmena (int nSkaitiklis, int nVardiklis=1)  // Konstruktorius su parameterais 

                 {        m_nSkaitiklis = nSkaitiklis; 

m_nVardiklis = nVardiklis;
       assert(nVardiklis != 0); // patikrina, kad vardiklis ne nulis
} 

int skSkaitiklis(){ return m_nSkaitiklis; } 

int skVardiklis() { return m_nVardiklis; } 

double skTrupmena() { return static_cast<double>(m_nSkaitiklis) / m_nVardiklis; } 

}; 

int main()

{      Trupmena cNumatyta; // funkcijos kreipinys: Trupmena (0, 1) 

Trupmena cSesi(6); // funkcijos kreipinys: Trupmena (6, 1) 

Trupmena cPenkiosTreciosios(5,3); // funkcijos kreipinys: Trupmena (5,3)

cout <<cNumatyta.skVardiklis()<<'\t' << cSesi.skSkaitiklis()<<'\t' 
              <<cPenkiosTreciosios.skTrupmena() << endl;
return 0;}


3.  Sudėtiniai rodiniai (containers) – Dinaminis būdas kaip išsaugoti duomenis. 


Sudėtiniai rodiniai yra kelių rūšių: vector, deque, stack, list, set ir t.t. Šiame vadovėlyje pastudijuosime tik vektorinius sudėtinius rodinius. Vektoriai veikia panašiai kaip masyvai, tik juose galima talpinti daug įvairesnių duomenų tipų. Taip kaip masyvai, vektoriai išsaugoja duomenis sekos tvarka ir jų duomenis galima panašiai pasiekti. Vektoriai geri tuo, kad nebūtina nustatyti, kiek elementų bus įvesta, ir reikalui esant, galima lengvai pakeisti elementų skaičių.

1. Vektorių aprašai:

a. Galime nurodyti elementų skaičių: vector<long> manovektorius(10);
b. Arba apraše galime nenurodyti elementų skaičiaus:  vector<int> manovektorius;
c. Ir dar galime nurodyti, kokios elementų reikšmės, jeigu jos visos vienodos: 
vector<float> manovektorius(5, 1.0); - paskirs penkias atminties vietas ir ikels 1.0 į kiekvieną vietą.
2. Vektorių veiksmai: (vektorių funkcijų pavadinimai yra nuorodos į platesnį anglišką paaiškinimą internete. 

	Vektorių funkcijos
	Ką atlieka
	Kaip naudoti programoje

	vector::assign
	Priskiria reikšmes vektoriaus elementams

Pavyzdyje – keli būdai, kaip panaudoti assign 
	 vector<int> pirmas; vector<int> antras; vector<int> trecias;

   pirmas.assign (7,100);//septyni elementai, visi = 100           

  vector<int>::iterator it; 

  it=pirmas.begin()+1; // it rodo į antrą elementą

  antras.assign (it,first.end()-1); // priskirti pirmo 
                            vektoriaus elementus nuo antro iki šešto 

  int trys[] = {1776,7,4}; // masyvas su trim elementais

  trecias.assign (myints,myints+3);   // priskyrimas iš 
               masyvo: (masyvas, kiek elementų paimti).

  cout << "Pirmo dydis: " << int (pirmas.size()) << endl;
                               // išves 7

  cout << "Antro dydis: " << int (antras.size()) << 
                 endl; // išves 5

  cout << "Trečio dydis: " << int (trecias.size()) << endl;                          
                 //išves 3 

	vector::at
	Parodo kurio nors elemento reikšmę 
	vektorius1.at(indeksas)

	vector::back
	Paskutinio vektoriaus elemento reikšmė
	Jeigu vektorius1 turi penkis elementus, tai vektorius1.back() lygus paskutinio elemento reikšmei. 

	vector::begin
	Nuoroda į pirmutinį vektoriaus elementą
	vektorius1.begin() rodo į pirmą elementą. 

	vector::clear
	Išvalo visas vektoriaus reikšmes, v.size = 0
	vektorius1.clear();



	vector::empty
	Parodo, ar vektorius tuščias 
	while (!vektorius1.empty()) – kartok ciklą kol vektorius nėra tuščias

	vector::end
	Nuoroda į paskutinį elementą sekoje.
	vector<int>::iterator it;// begin ir end yra iteratoriai
for (it=vektorius1.begin() ; it < vektorius1.end(); it++ )

    cout << " " << *it; //Ciklas pradeda pirmu ir užbaigia paskutiniu elementu, išveda it elemento reikšmę.

	vector::erase
	Ištrina nurodytus elementus ir perkelia visus kitus pirmyn
	vektorius1.erase (vektorius1.begin()+5);// ištrina šeštą

vektorius1.erase (vektorius1.begin(),vektorius1.begin()+3);    // ištrina nuo pirmo iki 3-čio elementus.

	vector::front
	Pirmutinio vektoriaus elemento reikšmė
	vektorius1.front() = pirmutinio elemento reikšmei. 

	vector::insert
	Įterpia elementą/us nurodytoje vektoriaus vietoje
	vector<int>::iterator it;

vektorius1.insert (it,2,300);

vektorius1.insert (it+2, vector2.begin(),vector2.end());

int masyvas1 [] = { 501,502,503 };

vektorius1.insert (vektorius1.begin(),masyvas1, masyvas1+3);

	vector::max_size
	Nurodo, didžiausią skaičių elementų, kuriuos galima vektoriuje talpinti
	Systemos nustatomas skaičius – kiek iš viso atminties yra, kuri gali būti naudojama vektoriaus elementams. 
cout << vektorius1.max_size()  išveda skaičių panašų į šį: 1.073.741.823 (priklausomai nuo jūsų kompiuterio)

	vector::operator=
	Priskiria vieno vektoriaus reikšmes kitam vektoriui
	vector<int> pirmas (3,0); // vektorius su 3 elementais = 0

vector<int> antras (5,0); // vektorius su 5 elementais = 0
antras=pirmas; // dabar antras teturi tris elementus.

	vector::operator[]
	Skliaustai naudojami taip pat, kaip masyvuose.
	for (i=0; i<kiek; i++)  cout << " " << vektorius1[i];

Kai kiek = vektorius1.size() šis ciklas išveda visus vektorius1 elementus.

	vector::pop_back
	Ištrina paskutinį elementą.
	vektorius1.pop_back();  Jeigu yra penki elementai, nutrina penktą elementą.

	vector::push_back
	Įkelia naują elementą į paskutinę vietą
	cin >> vardas; // įvedate reikšmę

vektorius1.push_back (vardas); // reišmė įkeliama į vektoriaus pabaigą

	vector::rbegin
	Tas pats kaip .end
	

	vector::rend
	Tas pats kaip .begin
	

	vector::reserve
	Nurodo, kiek vietos reservuoti vektorio elementams
	  if (file.is_open()) // jeigu byla atidaryta

  {bylos_dydis=file.tellg(); // suskaičiuok elementus

    vektorius1.reserve(bylos_dydis); // reservuoja atitinkamą 
                                                            skaičių baitų

	vector::resize
	Pakeisti vektoriaus dydį – jeigu keičiamas skaičius mažesnis – nukerpa, jeigu didesnis – pripildo nurodyta reiksme.
	Jeigu pradinis vektorius1 turi 10 elementu:

vektorius1.resize(5);// nukirps paskutinius penkis elementus

vektorius1.resize(8,100); darba pridės 3 ir pripildys šimtais

vektorius1.resize(12); dabar pridės penkis ir pripildys nuliais

	vector::size
	Išveda vektoriaus elementų skaičių
	vector<int> manovektorius;

cout << "0. size: "  << (int) manovektorius.size() << endl;

	vector::swap
	Abu vektoriai pasilieka, taip, kaip buvę, tik vardus sukeičia, net ir tada, kai vektoriai turi nelygų skaičių elementų. Turi  vektoriuose būti to pačio tipo elementai
	vector<int> pirmas (3,100); // 3 elem. su 100 kiekvienam

vector<int> antras (5,200);  // 5 su  200 kiekvienam


pirmas.swap(antras); //sukeičia dabar pirmas ilgesnis


vector<int> antras (3,100); // 3 elem. su 100 kiekvienam

vector<int> pirmas (5,200);  // 5 su  200 kiekvienam


Vienuolikta Pamoka – grafika su C++
1. GOTOXY funkcija. Dev C++ neturi funkcijos gotoxy,  kuri buvo įkelta automatiškai į Borland C++. Tad radau Internete šį šios funkcijos aprašą, kuris tinka Dev C++ terpei:

	void gotoxy (int x, int y)

{

COORD coord; // koordinatės – COORD yra STRUCT tipas, su aprašu windows.h bibliotekoje
coord.X = x; coord.Y = y; // X ir Y koordinatės, coord.X  ir coord.Y yra jo elementai
SetConsoleCursorPosition(GetStdHandle(STD_OUTPUT_HANDLE), coord); /* nuveda žymeklį į nurodytą vietą ekrane.*/

}


a. Pirma, kad galėtumėte naudoti gotoxy apraše naujojamą kintamųjų tipą ir funkcijas, prie kitų #include bibliotekų, reikia įvesti: #include <windows.h>. 

b. Įveskite šią funkciją tarp using sakinio ir main() funkcijos, kad ji teisingai veiktų. Pastudijuokite 
      programą: Judantis tekstas, kurią rasite jums duotam kompakte.
c. Naudodami šią funkciją ir įvairius simbolių sekos piešinėlius, galite nupiešti kokį nors paveikslėlį.

2. WinBGIm paketas, kuris praplečia grafikos atlikimo galimybes Dev C++ aplinkoj.  Paketą rasite pavyzdžių kompakte. WinBGIm paketas turi tris bylas: graphics.h, winbgim.h ir libbgi.a. Pirmas dvi reikia įkelti į C:\Dev-Cpp\include aplanką, o trečiąją – į C:\Dev-Cpp\lib aplanką. Kai norite šios bibliotekos funkcijas naudoti, reikia taip pradėti:

a. Atidarykite naują Console Application arba Empty Project (tuščią projektą). 

b. Iš Project meniu parinkite Project Options.

c. Atidarykite Parameters auselę.

d. Į Linker lauką įkelkite šiuos įrašus ir paspauskite OK.
e. Įveskite eilutę: #include <windows.h> tarp kitų šios rūšies įrašų.
f. Dabar galite naudoti visas funkcijas, kurias riekia grafikų kūrybai.
g. Įveskite programėlę.
h. Pastebėkite – kai ją vykdote, atsidaro du langeliai, vienas tekstui (tuščias) o kitas – su apskritimu.

3. Apibūdinsime keletą naudingiausių funkcijų:

a. initwindow (int plotis, int aukštis, const char* pavadinimas ="Windows BGI ", int kaire=0, int virsus=0, bool dbflag=false, bool closeflag=true); Ši funkcija atidaro langą, kuriame talpinsite savo grafiką. piešinį. Pirmi du parametrai būtini, jie nustato lango dydį pikseliais, kiti – pagal

	#include <graphics.h>
#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
initwindow(800,600);
circle(200,300,600);
while(!kbhit());
closegraph();
return 0;}


reikalą. Jeigu neįvedate savo pavadinimo, o ištrinate esamąjį – atsidaręs langas neturi titulinės eilutės ir negalima jo niekur nunešti ar pajudinti. Jeigu nenorite numatyto pavadinimo, bet norite, kad būtų titulinė eilutė, kuri leidžia langą nešioti, uždaryti ir t.t., įveskite bent vieną tuščią tarpą tarp kabučių. Jeigu neįvedate kairiojo viršutinio kampo koordinačių, langas atsiranda viršuje ekrano prie kairiojo krašto. Pirmas bool kinta​masis nustato, kad langas turėtų dvigubą buferį, o closeflag – jeigu nu​statyta true, galima langą uždaryti paspaudus uždarymo mygtuką. Šie trys nustatymai yra numatytieji, užtai jų net įvesti nereikia, nebent kas nors netinka.
b. cleardevice() - nuvalo piešimo langą.
c. setviewport(int kairė, int viršus, int dešinė, int apačia, int nukirpti); Nustato mažesnę darbo vietą didesniame atidarytame grafikos lange. Jeigu nukirpti = nuliui, paveiksai, kurie per dideli nustatytam langeliu, bus apkarpyti. 
d. clearviewport() – nuvalo su setviewport nustatytą mažesnį langelį.
e. arc (int x, int y, int pradkampas, int baigtkampas, int spindulys); Išveda lanką. Pirmi du parametrai – pradinio taško koordinatės, trečias – pradinis kampas, ketvirtas – užbaigimo kampas, o paskutinis – skritulio spindulys. Kampų matavimas – laipsniais. 
f. bar (int kairė, int viršus, int dešinė, int apačia); Išveda histogramos juostą. Keturi parametrai dviejų priešingų kampų koordinatės.
g. bar3d (int kairė, int viršus, int dešinė, int apačia, int storumas, int koksviršus); Išvedama erdvinė juosta. Pirmi keturi parametrai, taip kaip bar, penktas – juostos storumas, o paskutinis – jeigu = 0, viršus neuždengtas, o jeigu ne nulis – viršus uždaras.  Jeigu piešiate histogramą, juostos storumą apskaičiuoti taip: (dešinė – kairė)/4. 
h. setlinestyle (int linijos stilius, unsigned raštas, int storumas); Nustato linijų išvaizdą: jeigu linijos stilius yra USERBIT_LINE, tada reikia savo stilių nurodyti, jeigu pasirenkate pirmus 4 stilius, nors reikia ką nors įvesti vidurinėje vietoje,  ta įvesta reikšmė nenaudojama.
i. line (int x1, int y1, int x2, int y2); nupiešia liniją tarp dviejų duotų taškų, naudojamas ankstesnis linijos storumo nustatymas.
j. lineto(int x, int y); nubrėžia liniją nuo paskutinės žymeklio vietos iki nurodyto taško.

k. linerel (int dx, int dy); nubrėžia įžambinę nuo paskutinės žymeklio vietos  plotui su kraštinėmis dx ir dy.  Kraštinės nenubrėžiamos.
l. drawpoly (int kiek taškų, int *taškas); Išveda kampuotą plotą. 
	maxx = getmaxx();

maxy = getmaxy();

taskas[0] = 20;

taskas[1] = maxy / 2;

taskas[2] = maxx - 20;

taskas[3] = 20;

taskas[4] = maxx - 50;

taskas[5] = maxy - 20;

taskas[6] = maxx / 2;

taskas[7] = maxy / 2;

taskas[8] = taskas[0];

taskas[9] = taskas[1];

drawoply(5, taskas);
	/* atranda lango plotį pagal initwindow nustatymą

/* atranda lango aukštį

/* pirmo kampo x-koordinate */

/* pirmo kampo y-koordinate */

/* antras kampas */

/* trečias kampas */

/* ketvirtas kampas */

/* drawpoly automatiškai neuždaro ploto */

 /* tad turite jį uždaryti: penktas = pirmas*/

/* nupiešia kampuotą plotą */
	Spalvos skaičius nuo 0 iki 15. Tos pačios spalvos, kaip antroj pamokoj, tik galite dešimtainius skaičius naudoti.




m. circle (int x, int y, int spindulys); Išveda apskritimą, pirmi du parametrai – centro koordinates, o trečias – spindulys.
n.  ellipse (int x, int y, int pradkampas, int baigtkampas, int x_spindulys, int y_spindulys ); Išveda elipsę. Jeigu pradinis kampas = 0o , o užbaigimo kampas = 360o, tada elipsė uždaryta, kitaip – neuždaras plotas.
o. fillellipse (int x, int y, int x_spindulys, int y_spindulys); Išveda uždarą elipsę arba apskritimą ir pripildo anksčiau nustatyta spalva ir raštu.
p. pieslice ((int x, int y, int pradkampas, int baigtkampas, int spindulys);); Išveda skritulio išpjovą.

q. rectangle ((int kairė, int viršus, int dešinė, int apačia); Išveda stačiakampį.
r. fillpoly (int kiektaškų, int *taškas); Išveda automatiškai uždarą kampuotą plotą ir pripildo nustatyta spalva ir raštu. Nereikia pakartoti pirmojo taško. 
s. floodfill (int x, int y, int kraštinės spalva); ripildo uždarą plotą, kuriame yra x,y taškas su anksčiau nustatya spalva ir raštu. Jeigu taškas neuždarame plote, spalva ir raštu nuspalvina neuždara plotą. 
t. setbkcolor (int spalva); nustato, kokia bus fono spalva.
u. setcolor (int spalva); nustato, kokia bus piešimo ir išliejimo spalva.
v. setfillstyle (int raštas, int spalva); nustato, kurį raštą naudosite ir kokia bus rašto spalva.

w. setfillpattern(char *upattern, int color); galite savo raštą nupiešti 8x8 bitų kvadrate. 
x. moveto(x,y); – pastumia teksto žymeklį į nurodytą vietą.
y. moverel(dx,dy); – pastumia teksto žymeklį dx horizontaliai ir dy vertikaliai .

z. putpixel(int x, int y, spalva); padeda taškelį nurodytoje vietoje nurodyta spalva. Jeigu spalvos nenurodote, naudoja anksčiau nustatytą spalvą.

Pelės valdymo funkcijos:
1. ismouseclick(int kaip pajudinta) Pelės pajudinimo veiksmai, taip pat kaip spalvos, turi vardus ir numerį. Galima naudoti vieną ar kitą šioje funkcijoje.
	1 WM_MOUSEMOVE 

2 WM_LBUTTONDBLCLK 

3 WM_LBUTTONDOWN 

4 WM_LBUTTONUP 

5 WM_MBUTTONDBLCLK 

6 WM_MBUTTONDOWN
7 WM_MBUTTONUP 

8 WM_RBUTTONDBLCLK 

9 WM_RBUTTONDOWN 
10 WM_RBUTTONUP 
	…aptikti, ar pelytė pajudėjo 

... aptikti, ar kairysis pelės mygtukas dvigubai paspaustas

... aptikti, ar kairysis pelės mygtukas vieną kartą paspaustas

…aptikti, ar kairysis pelės mygtukas atleistas

…aptikti, ar vidurinis pelės mygtukas dvigubai paspaustas
... aptikti, ar vidurinis pelės mygtukas vieną kartą paspaustas 

... aptikti, ar vidurinis pelės mygtukas atleistas 

... aptikti, ar dešinysis pelės mygtukas dvigubai paspaustas

... aptikti, ar dešinysis pelės mygtukas vieną kartą paspaustas 

... aptikti, ar dešinysis pelės mygtukas atleistas 


2 getmouseclick(int kind, int &x, int &y); patikrina, ar pelytės judesys atliktas, koks judesys bovo, ir kur jis įvyko.
3 clearmouseclick(int kind); išvalo pelytės judesį.

Darbas su paveikslėlių failais:
1. getimage(int kairė, int viršus, int dešinė, int apačia, void *vardas) –nukopijuoja grafiką ekrane
2. putimage(int kairė, int viršus, void *vardas, int opera_torius); sugrąžina paveikslėlį, kuris buvo nuko​pijuotas su getimage funkcija. Yra penki operatoriai: Paveikslėlį, paimtą su getimage padeda į nurodyta ekrano vietą. Operatoriai lygina spalvos pixelius.
3. imagesize (int kairė, int viršus, int dešinė, int apačia); Nustato paveikslėlio dydį.
4. readimagefile ( const char* pavadinimas=NULL, int left=0, int top=0, int right=INT_MAX, int bottom=INT_MAX);  Įkelia bet kokios rūšies paveikslėlį į atidarytą langą. Jeigu pavadinimą paliekate NULL, atsidaro pasikalbėjimo langelis, kuriame galite nurodyti kurio paveikslėlio norite ir kur jį rasti.
5. writeimagefile (const char* filename=NULL,double plotis_coliais=7, double remelis_kaire_inches=0.75, double remelis_virsui_inches=0.75, int left=0, int top=0, int right=INT_MAX, int bottom=INT_MAX); Užrašo paveikslėlį į diską .bpm formatu. Jeigu paliekate pavadinma NULL, atsidaro pasikalbėjimo langelis, kur nurodote paveikslėlio pavadinimą ir kur jį padėti. 
Dar yra nemažai kitų funkcijų, ir jeigu jums įdomu, pasižiūrėkite WinBGImDokumentacija.doc bylą pavyzdžių diske. Funkcijų pavadinimai yra nuorodos į internetinį puslapį, kur funkcijos apibūdintos.
Dvylikta pamoka – Kaip sujungti kelias bylas į vieną programą

Kol programos trumpos, atlieka tik kelis veiksmus, rašome visą programą į vieną main bylą. Bet, kai programos yra sudėtingos, rekomenduojama jas padalinti į kelias bylas sujungtas į vieną projektą.

Kodėl toks padalinimas reikalingas? Yra kelios priežastys“

· Pagreitina kompiliavimą. Kompiliatorius veikia su viena byla paeiliui. Jeigu jūsų byla turi 10000 eilučių, pakeitus vieną, vėl reikia visą programą kompiliuoti. Jeigu tos eilutės padalintos į kelias bylas – pakeitus eilutę vienoje byloje tereikia tik tą bylą kompiuoti.
· Pagerina programos organizaciją – logiškai padalinus programą į dalis galima geriau tvarkyti programos tęstinumą.
· Programos eigoje padeda pernaudoti funkcijas kelis kartus. Viskas, kas dažnai turi būti atlikta iš įvairių programos vietų gali būti parašyta tik vieną kartą.

· Galite perkelti atitinkamas funkcijas į kitus projektuose.

· Jeigu keli rašo programą, lengviau padalinti darbą tarp programuotojų.

Dev C++ leidžia jums tokią programos organizaciją atlikti. Pirmiausiai logiškai padalinkite savo programą į atskiras funkcijas, Parašykite kiekvienos funkcijos programą atskiroje byloje:

· Kai paruošiate main funkciją ir ją išsaugojate, iš Project meniu parinkite komandą New file. Atsidarys antra auselė šalia main auselės. Šį kartą puslapis bus tuščias. 
· Ši byla bus header (antraštinę) byla, kuri sujungs visas projekto bylas. Šioje byloje įveskite visus aprašus, kurie bus naudojami kelių funkcijų bylose: 
· visų programos funkcijų, kurios atskirose bylose, antraštes, 
· globalius kintamuosius, 
· klasių ir struktūrų aprašus, 
· typedef aprašus, 
· konstantas, 
· #define macros, 
· ir visą kitą bendrą informaciją. 
· Jeigu dar nežinote, ko jums šioje byloje reikia, nieko tokio. Įveskite į šią bylą reikiamą informaciją apie kiekvieną funkciją, kai ją aprašote. Darbar tik paruoškite vietą informacijos įvedimui. Išsaugokite ją taip: 
· Jeigu bus tik dvi bylos, rekomenduojama pavadinti šią bylą tuo pačiu vardu, kuriuo pavadinsite antros funkcijos bylą. Jeigu daugiau bylų, galite parinkti bet kokį tinkamą pavadinimą.

· Atidarykite File meniu ir parinkite komandą Save as... File name eilutėje įveskite pavadinimą, o Save as type: eilutėje – parinkite Header files(*.h,*.hpp,*.rh,*.hh) ir paspauskite Save.
· Vėl atidarykite naują auselę (Project → New file). Čia įveskite antrą funkciją, su visomis reikiamomis #include eilutėmis, lyg tai būtų main funkcija, tik pavadinkite ją kitu vardu. Atitinkamai pavadinę išsaugokite ją kaip .cpp bylą.  To pačio formato, kaip main byla.
· Šios funkcijos antraštę įveskite į header bylą. Vėl išsaugokite šią bylą.

· Header bylos pavadinimą įveskite į visų bylų aprašus, kurios naudos šią antraščių bylą. Įveskite ją arba prie kitų #include funkcijų arba po using... šiuo sakiniu:  #include “bylospavadinimas.h”. Pastebėkite – šios bylos pavadinimas įvestas tarp kabučių. Tai pasako kompiliatoriui, kad šios bylos reikia ieškoti tame pačiame aplanke, kur programa, o ne Dev C++ include aplanke.
· Nukopijuokite ir išmeginkite pavyzdinę programą.
Pvz.: 

	//                  main.cpp
// vidurkis_dvibylos/averageMain.cpp -- Isves keliu skaiciu vidurki.

//      Parodo, kaip bylas sujungti i viena projekta.

// parase: Fred Swartz -- 2004-11-17

//... Tipiniai #include

#include <iostream>

#include <stdlib.h>

#include <vector>

using namespace std;

//... privati .h byla, del main ir average bylas

#include "average.h"

//=======================

int main(){

    vector<float> fv;    // Cia issaugosime skaiciai.

    float         temp;  // Temp - laikinas.

    cout << "Iveskite skaicius vidurkio“ 
            << " apskaičiavimui \n";

    cout << "Uzbaikite ivesdami -1.\n";

    //... Iraso skaicius i vektoriu

    cin >> temp;

    do {

        fv.push_back(temp); // push_back - pridëk prie sekos galo.

        cin >> temp;

     } while (temp >-1);

    //... isveda vidurki.

    float vidurkis = average(fv); /*iskviecia funkcijà 
                   antroje byloje*/
    system("PAUSE");

    //... Isveda visus skaicius, didesnius uz vidurki

    cout << "\nVidurkis = " << vidurkis << endl << endl;

    cout << "Cia visi ivesti skaiciai, didesni uz vidurki:\n";

    for (int i = 0; i < fv.size(); i++) {

        if (fv[i] > vidurkis) {

            cout << '\t' << fv[i]; 

            cout << endl;

        }}  

    system("PAUSE");

    return EXIT_SUCCESS;}
	//                        average.cpp

// vidurkis_dvibylos/average.cpp – Ši funkcija apskaičiuoja vidurkį
// parašė: Fred Swartz -- 2004-11-17

//... Tipiniai #include

#include <vector>

#include <iostream>

using namespace std;

//... privati .h byla, sujungianti main ir average.

#include "average.h"

//===================

float average(const vector<float> &x) {

    float sum = 0.0;

    for (int i=0; i<x.size(); i++) {

        sum += x[i];

    }    

    return sum / x.size();

	
	//              average.h

// vidurkis_dvibylos/average.h – funkcijos antraste.

float average(const vector<float> &x);


Atšaukti      Sugrąžinti    Atrasti     Pakeisti         Eiti į eilutę     Atidaryti bylą     Projekto nustatymai


                       atšauktą                            Iškoti dar kartą                       Pašalinti bylą iš projekto





Naujas projektas       Atidaryti projektą             Išsaugoti                     Ištrinti viską lange


                                                         Nauja byla               Išsaugoti viską                             Spausdinti    





Kompiliuoti                    Kompiliuoti ir vykdyti                 Ištaisyti          Pagalba             Apie Dev C++


                     Vykdyti                                     Perkompiliuoti 





Skaičiuojame šešioliktainiais skaičiais:


Juoda = 0;


Mėlyna = 1;


Žalia = 2;


Žalsvai mėlyna = 3;


Raudona = 4;


Rausvai raudona = 5;


Ruda = 6;


Šviesiai pilka = 7;


Tamsiai pilka = 8;


Ryškiai mėlyna = 9;


Ryškiai žalia = A;


Ryškiai žalsvai mėlyna = B;


Ryškiai raudona = C;


Ryškiai rausvai raudona = D;


Ryškiai geltona = E;


Balta = F;
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Linijų stilių sąrašas:


SOLID_LINE 	0 	paprasta linija 


DOTTED_LINE 	1 	taškuota linija 


CENTER_LINE 	2 	centruota linija 


DASHED_LINE 	3 	brūkšniuota linija 


USERBIT_LINE    	4 	pačio sugalvotas linijos raštas 


Storumai yra du


NORM_WIDTH 	1 	1 pikselio storumas 


THICK_WIDTH    	3 	3 pikselių storumas 








COPY_PUT    	0 	Nukopijuoja �XOR_PUT 	1 griežtoji disjunkcija


OR_PUT 	2 	disjunkcija 


AND_PUT 	3 	ir


NOT_PUT 	4 	atvirkštinis kopijavimas 








                     string *pvardas = &vardas�string tipo pvardas reikšmė = string tipo kintamojo vardas adresas
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