1. Идентификатори - последователност от букви, цифри и знака за подчертаване "_". Използват се за означаване на имена на променливи, константи и други. Забранено е използването на интервал в името. Началния символ на идентификатора не може да бъде цифра. Не се разрешава ползването на кирилица в имената.  Езикът С++ е чувствителен към регистъра на буквите (горен и долен). Това означава, че един идентификатор, написан с големи букви не е еквивалентен на друг - написан с малки букви: например RESULT е различно от Result или result. 

2. Основни типове: 

	char 
	1 
	знак или цяло число с дължина 8 бита 
	със знак (signed): от -128 до 127
без знак (unsigned): от 0 до 255 

	int 
	2 
	цяло число с дължина 16 бита 
	със знак: от -32768 до 32767
без знак: от 0 до 64535 

	long 
	4 
	цяло число с дължина 32 бита 
	със знак: oт -2147483648 до 2147483647
без знак: oт 0 до 4294967296 

	float 
	4 
	число с плаваща запетая 
	от 3.4Е-38 до 3.4Е38 

	double 
	8 
	число с плаваща запетая с двойна точност 
	от 1.7Е-308 до 1.7Е308 


 3. Деклариране на променливи – то се налага, за да може компютъра да задели нужната за променливата памет. Всяка променлива трябва задължително да е декларирана преди използването й в програмата: 

тип идентификатор; 

тип идентификатор=стойност; 

тип идентификатор1, идентификатор2, ...; 

тип идентификатор1=стойност1, идентификатор2=стойност2, ...; 

Примери: 

int a; 

int a=0; 

float my_number; 

double x, y, z; 

4. Инициализация на променливи – даване на стойност 

идентификатор=стойност; 

идентификатор1=идентификатор2=стойност; - верижно инициализиране 

Примери: 

int x=y=0; 

float a=b=c=10; 
double x;
x=0.12345; 

5. Константи 

#define идентификатор стойност; - дефиниране на константа със собствено име. 

Примери: 

#define PI 3.14159265; 

#define WIDTH 100; 

const тип идентификатор = стойност;  - дефиниране на константа от определен тип. 

Примери: 

const int width = 100; 

const zip = 42512; 

 6. Структура на главната програма и област на валидност на променливите: 

#include <файл_за_включване>  - включване на външни библиотеки 

int ...        - деклариране на глобални променливи
char ... 

function име_на_функция (параметри)   - деклариране на функции 

main (аргументи)  - деклариране на главната програма
{
    int ...        - деклариране на локални променливи
    char ... 

   printf(...);  - оператори
   .... 

} 

  

{ .... } - блок в програма. 

// коментари в програмата 

  

Глобални променливи - видими в цялата програма.
Локални променливи - видими само в блока, в който са декларирани. 

Пример: 

Pрограма за намиране на по-голямото от две числа a и b 

#include <stdio.h>

void main() {
    int a,b,max; 
    printf("a=");
    scanf("%d",&a);
    printf("b=");
    scanf("%d",&b);
    if (a>b)  max=a;
         else  max=b;
    printf("max=");
    printf("%d\n",max);
} 

7. Оператори: 

а) оператор за присвояване  - "=" 

променлива = стойност; 

Пример: 

a=5; 

a = b = c = 5; - това присвояване се нарича верижно 

б) аритметични оператори: 

събиране "+" 

изваждане "-" 

умножение "*" 

деление "/" 

остатък при деление "%" 

 в) унарни оператори - "++", "--" 

a++; - еквивалентно на a = a+1; увеличение с 1
b--; - еквивалентно на b = b-1;  намаление с 1
 г) съставни оператори ( +=, -=, *=, /=, %=, >>=, &=, ^=, |= ) 

a += 1;   - еквивалентно на a = a+1 

b - = 1;   - еквивалентно на b = b-1 

a *= 2;   - еквивалентно на a = a*2 

b / = 2;   - еквивалентно на b = b/2 

д) оператори за сравнение - резултатът от тяхното изпълнение е лъжа(0) или истина(различно от 0 число): 

== - равно; 

!= - различно 

> - по-голямо 

< - по-малко 

>= по-голямо или равно 

<= по-малко или равно 

 е) логически оператори 

! - логическо "не" (NOT) 

&& - логическо "и" (AND) 

|| - логическо "или" (OR) 

 Пример: 

( (5 == 5) && ( 3> 6) ) - връща стойност false 

( (5 == 5) || ( 3> 6) ) - връща стойност true 

ж) оператор за условие (?) 

условие ? резултат1 : резултат2 - ако резултатът от условието е истина се изчислява резултат1, а ако е лъжа - изчислява се резултат2 

Пример: 

7 = = 5 ? 4 : 3  - условието не е вярно, затова изразът връща 3 

7 = = 5+2 ? 4 : 3 - условието е вярно, затова изразът връща 4 

a > b ? a : b - връща като стойност по-голямото от двете числа а и b 

8. Приоритет на операциите – реда, в който се изпълняват
	Приоритет 
	Оператор 
	Описание 

	1
	()  []  -> 
	  

	2 
	++  -- 
	увеличаване/намаляване 

	
	
	! 

	
	
	&  * 

	
	
	(тип) 

	3
	*  /  % 
	аритметични операции 

	4 
	+ - 
	аритметични операции 

	5 
	< <= > >= 
	оператори за сравнение 

	6 
	==  != 
	оператори за сравнение 

	7 
	&&  || 
	логичски операции 

	8 
	?: 
	условие 

	9 
	= += -= *= /= %= 
	присвояване 

	10 
	, 
	запетая 


9. Стандартни функции за вход и изход (stdio.h)
а) вход 

scanf ("форматиращи_параметри", аргументи); 

Форматиращи параметри:
%d - десетично цяло число
%i - десетично цяло число със знак
%u - десетично цяло число без знак
%о - осмично число
%х - шестнадесетично число
%e, %f, %g - число с плаваща запетая
%6.3f - число с общо 6 цифри, 3 от които са за дробната част
%s - текстов низ
%c - един или повече символи 
Пример:

scanf( "%2d %f ", &i, &x) - първите две цифри ще се въведат в променлива i, a следващите - в променливата x. 

&i, &x - адреси на променливите - мястото, където е заделена памет за тях при декларирането
име_на_променлива = getch(); - въвежда един символ от клавиатурата 

б) изход: 

printf ("форматиращи_параметри", аргументи); 

putch(ASCII_код_на_сивмол); - извежда само един символ 
Пример: printf(“sumata e %d”,Sum);
10. Поточни функции за вход и изход (iostream.h)
а) вход - използва се потокът cin 

cin >> x; - въвежда стойност за променливата x
cin >> a; - въвежда стойност за променливата а 

б) изход - използва се потокът cout 

cout << "Здравей\n";
cout << x; 

Пример: 

#include <iostream.h>
void main() {
   int a,b;

   cin >> a;

   cin >> b;

   cout << a+b;

   cout << “razlikata na” << a << “i” << b << ”e” << a-b;
   cout << "End of program";
}
  
11. Условен оператор 

if  (условие) израз1 else израз2 - израз1 се изпълнява ако условието е истина, в противен случай се изпълнява израз2 

Пример: 

if  (x == 100)  cout << "x e 100";  - опростен логически оператор ( изпуснат е else ) – кратка форма
if ( x== 100) 
   cout << "x e 100"
else 
  cout << "x не е 100" 

Ако изразът е съвкупност от няколко оператора се използва блок от инструкции, заградени във фигурни скоби: 

if (a<0)   
{
     x=1;
     y=0;
} 

Използване на вложен оператор if - else: 

if ( x > 0)
   a = 1
else if ( x < 0 )
          a = 2
else    //  това е случаят, при който x = 0
    a = 3; 
12. Оператор за цикъл
а) цикъл от типа while (цикъл с предусловие)
while (условие) действие   - повтаря действието, докато условието е вярно. 
Пример: отпечатва числата от 100 до 200 на екрана 
i=100;

while (i<=200) {

  printf(“%d”,i);

  i++;

}
б) цикъл от типа do-while (цикъл с постусловие)
do действие while (условие)    - повтаря действието, докато условието е вярно. 

Разликата между този цикъл и цикъл от тип while е само в реда на изчисляване на условието. В цикъл do-while то се изчислява след изпълнение на действието. 
Пример: отпечатва четните числа от 500 до 300

i=500;

do {

  printf(“%d”,i);

  i=i-2;

} while (i>=300);
в) цикъл от типа for (цикъл управляван от променлива)
for (инициализация; условие; изменение) действие  - повтаря действието, докато условието е вярно. 
Пример: сбора на нечетните числа между 100 и 300

S=0;

for(i=100;i<=300;i=i+1)  

         S=S+I;
13. Оператор break  - прекъсва изпълнението на даден цикъл преди достигане на условието за край 

14. Оператор continue  - пропуска остатъка от действията за текущата итерация на цикъла и преминава към следващата. 

15. Оператор goto  -  преминава към изпълнение на реда с указания етикет (безусловен преход) 

етикет: ; 

.... 

goto етикет; 

Пример - да се изведат числата от 1 до 10: 

i = 1;
a: printf(“%d”,i);
i++;
if ( i<=10) goto a; 

16. Оператор exit - приключва изпълнението на програмата и връща код на грешка 

exit (0) - приключва с код = 0 - няма грешка (нормално завършване) 

exit (1) - приключва с код = 1 - програмата завършва с грешка 

17. Оператор за избор switch - проверява няколко възможни стойности 

switch (израз) 
{ 

case константа1: 

    блок от инструкции; 

    break; 

case константа2: 

    блок от инструкции; 

    break; 

... 

... 

default: 

    блок от инструкции по подразбиране 
} 

 Пример: 

switch (x)
{
   case 1:  cout << "x e 1";  break;
   case 2:  cout << "x e 2";  break;
   default:  cout << "x e неизвестно";
} 

18. Функции 

 а) определение - функцията е блок от инструкции, който може да се извика от всяка една точка на програмата. Веднъж дефинирана, функцията може да се извиква многократно, като по този начин се опростява структурата на програмата; 

 б) дефиниране 

 тип име_на_функция (аргумент1, аргумент2, ... )
{
     тяло на функцията;
} 

Типът на функцията определя типа на връщания резултат
Името на функцията се конструира по правилата за създаване на идентификаторите.
Аргументите са константи или променливи, които служат за входни параметри на функцията. Наричат се още формални параметри на функцията. Функцията може и да няма параметри.
Тялото на функцията е блок от инструкции, които описват действието на функцията.
В края на тялото се поставя инструкция return, която връща стойността на функцията и в същото време продължава програмата от същото място, където е била извикана функцията. 

При извикването на функцията параметрите, които се подават в скобите се наричат фактически. 

в) извикване - функцията се извиква чрез нейното име и стойности на параметрите в скоби 

Пример: 

// използване на функция 

#include <ostream.h>
int suma (int a, int b)       //  дефиниране на функция sum с параметри a и b 

{
    int s;
    s = a + b;
    return s;            // връщане на резултата
} 

void main( )                    // входна точка на главната програма
{
    int x, y;
    cout <<  Въведете две числа \n";            // въвеждане на две числа x и y
    cin >> x >> y;
    cout << Сумата на двете числа е " << suma (x, y);        // изчисляване на сумата чрез функция suma
} 

В случая формални параметри са a и b -> описани в декларацията на функцията, а фактически параметри са x и y -> подавани при извикването на функцията. 

Броя и типа на фактическите параметри трябва да съответства на броя и типа на формалните параметри. 

 г) използване на функции, които не връщат резултат - дефиниират се от тип void и не завършват с return. Такива функции се наричат процедури. 

 Пример: 

 // използване на функция, която извежда съобщение на екрана 

#include <iostream.h>
void message (void) 
{
    cout << “Аз съм функция”;
} 

void main( ) 
{
    message( );
} 

В C++ при дефиниране на функции, които не връщат стойност, запазената дума void може да се изпусне. Ако липсват аргументи на функцията, тя се извиква с празни скоби. 

д) предаване на параметри по стойност - формалните парамери на функцията получават копие на фактическите параметри 

В примера по-горе се вижда, че при извикването на функцията suma параметрите, които подаваме са стойностите на променливите x и y. 

Примери: 

int  chislo1=3, chislo2=5;
cout << suma ( chislo1, chislo2 ); 

или 

cout << suma ( 3, 5 ); 

И в двата примера параметрите на функцията при извикването й са 3 и 5, като тези стойности се присвояват на формалните параметри a и b. При изпълнението на функцията suma стойностите на променливите chislo1 и chislo2 не се променят, защото функцията няма достъп до тези променливи. 

е) предаване на параметри по адрес - формалните параметри получават адресите на фактическите параметри 

Пример: 

// начисляване на ДДС върху сума s 

#include "iostream.h" 

void DDS (float& s) 
{
    s=s*1.2;                            // Пресмятане на ДДС  - в променливата s
} 

main( ) 
{
    float suma;
    cout << “Въведете сумата в левове: ”
    cin >> suma;
    DDS (suma);    // изчислява се ДДС - резултатът се получава в променливата suma
    cout << “Сумата с ДДС е “ << suma;
} 

В този случай при извикване на функцията DDS променливата s получава адреса на променливата suma, след което изчислява s=s*1.2, което води до променя на промяна и на suma. Т.е. всяка промяна на s вътре във функцията води до промяна на suma извън функцията. 

Ако в горния пример се изпусне знака “&”, то при извикване на функцията DDS s ще получи копие на стойността на suma, а самата suma няма да се промени. 

19. Рекурсия  - свойството на функцията да извиква сама себе си 

Пример: Да се изчисли факториел на числото n по формулата:
n! = n * (n-1) * (n-2) * ... * 2 * 1 

За n=5 
n! = 5 * 4 * 3 * 2 * 1 

#include <iostream.h>
long factorial (long a)  
{
    if ( a > 1 )
        return  ( a * factorial ( a-1 ) );
    else
       return (1);

} 

main( ) 
{
    long n;
    cout << “Въведете n=”;
    cin >> n;
    cout << “n!=”<<factorial ( n );
} 

Една рекурсивна функция трябва винаги да има условие за прекратяване на извикванията, защото в противен случай ще се получи безкраен цикъл.


20. Масиви - деклариране и използване 

Масивите представляват поредици от наредени последователно в паметта елементи от един и същ тип. За достъп до всеки един елемент на масива се използва индекс, който указва поредния номер на елемента. 

Дефиниране на масив:
тип  име_на_масив [брой_елементи]; 

Пример: Нека в една програма на С++ са необходими 5 променливи от целочислен тип. Вместо да декларираме 5 отделни променливи ще декларираме масив от 5 целочислени елемента:   
int A [5];   -  името на масива е А 

Индексът на всеки масив трябва да бъде цяло число, като първият елемент на масива е с индекс0. 

Инициализиране на масив (първи начин): 

int A [5] = { 2, 5, 8, 10, 22 };       - елементите на масива получават конкретни стойности. В тоя случай броят на тези стойности трябва да съответства на броя на елементите в масива. 

Инициализиране на масив (втори начин): 

int A [] = { 2, 5, 8, 10, 22 };       - елементите на масива получават конкретни стойности. В тоя случай не се указва броя на елементите в масива. 

Достъп до елементите на масива: Елементът на масива се използва както променлива, като в квадратни скоби се посочва индексът на този елемент в масива: 

име_на_масив [индекс]; 

Пример: Да се направи програма на С++, която въвежда масив М с 10 елемента и намира тяхната сума. 

#include <stdio.h>
void main() {
    int M [10];
    int sum=0;
    for (int i=0; i<10; i++ )     {
        printf("Element M[" %d" ] = ",i);
        scanf(“%d”,&M[i]);
    }
    for (int i=0; i<10; i++ )
          sum=sum+M[i];
    printf("Sumata e %d \n",sum);
} 

21. Структури 

a) деклариране на структури 

Структурата представлява множество от данни с различен тип, но обединени в една декларация. 

struct  име_на_модел
{
      тип1 елемент1;
      тип2 елемент2;
      тип3 елемент3;
     . . . . . . . . . .
}   име_на_обект; 

Името на модела задава описанието на елементите в структурата, а името на обекта е реализацията на структурата. Може да има няколко обекта от един и същ модел. Името на обекта е незадължителен параметър. 

Примери: 

// дефинира се структура apple, която е от модел product. Елементите са текстов низ и реална променлива . 

struct  product
{
     char name[30];
     float price;
}  apple; 

Веднъж като се декларира модел, той става валидно име на тип, също като типовете int, float, char и т.н. 

 б) използване на структури 

Достъп до цялата структура не е възможен, но е възможен достъп до нейните елементи: 

име_на_структура.елемент 

Примери: 

printf(“”%s”,apple.name);
scanf(“%d”,&apple.price);


22. Работа с файлове 

Файловете се използват от програмистите за запис/четене на данни на/от твърдия диск или дискета. Използват се когато е необходим достъп до потребителски данни, бази данни, звукова или видео информация и други. 

Работата с файл преминава през три етапа, като  тази последователност трябва да се спазва в следния ред: 
- отваряне;
- четене (запис);
- затваряне.
Съществуват няколко метода за работа с файлове: 
- стандартни методи от високо ниво;
- стандартни методи от ниско ниво;
- поточни методи. 

а) стандартни методи от високо ниво 

Отваряне на файл: 

FILE *fp;   // fp е файлов манипулатор
fp=fopen("име_на_файл","режим"); 

режими за достъп до файла:
r - за четене;
w - за запис;
a - за добавяне след края на файла;
r+ - за четене и запис;
w+ - за създаване на файл;
a+ - за добавяне и промяна на файла. 

Запис във файл: 

char c;   // един символ
putc(c,fp); 

  

Четене от файл: 

char c;   // един символ
c=getc(fp); 

краят на файла е символа EOF (end of file) 

Позициониране във файл: 

fseek (fp, позиция, тип_на_отместването); 

0 - от началото на файла;
1 - спрямо текущата позиция;
2 - от края на файла. 

Затваряне на файл: 

fclose(fp); 

Пример - прочитане на цял файл: 

#include "stdio.h"
main()
{
    FILE *fp;
    char c; 
  

   if ((fp=fopen ("c:\\c.bat","r"))==NULL)
        printf( "Lipsva faila"); 
    else 
        while (c!=EOF)
        {
            c=getc(fp);
            printf(“%c”, c);
        }
    printf("\n");
    fclose(fp);
} 

  

