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Кіріспе
С тілі өткен ғасырдың 70-жылдары басында АҚШ-та Bell Telephon Laboratories компания-сының қызметкері Дэннис Ритчидің бастауы-мен дүниеге келді. Бұл тілдің негізі Алголдан басталып, C++ және ПЛ/1 тілдерімен қатар пайда болды. C++ тілінің шығуы UNIX операциялық жүйесін-де программалаумен тығыз байланысты, өйт-кені бұл жүйе ассемлерде және осы C++ тілінде жазылып шыққан болатын. Бұл тілде жазылған программаны компьютерде орындау кезінде ол алдымен трансляция сатысынан өтіп (машина тіліне аударылып), объектілік программа түріне ауысады да, сонан кейін барып орындалады. Осы сәтте компьютер-де программаның екі нұсқасы болады, оның біріншісі – C тіліндегі алғашқы нұсқасы, ал екіншісі – объектілік кодтағы машина тілінде жазылған программа. Есептің нәтижесін тек машиналық кодта жазылған программа арқылы аламыз, ал программаны түзету қажет болғанда оның алғашқы нұсқасы өңделіп, оны қайта түрлендіру сатысы жүзеге асырылады.
Жалпы C++ тілінің даму жолына қарасақ:
1. Алгол-60 - 1960-ж. халықаралық комитет жасап шығарды 
2. CPL - (Combined Programming Language) Кембриджде және Лондон университетінде 1963 ж. қатарласа жасалды 
3. BCPL - (Basic Combined Programming Language) Кембриджде Мартин Ричардс 1967 ж. жасап шығарды 
4. B - Bell Labs қызметкері Кен Томпсон 1970 ж. жасады 
5. С - Bell Labs қызметкері Дэннис Ритчи 1972 ж. жасады 
6. Сонымен, 1983 ж. C++ тілі стандартын жасау үшін (ANSI C) Америка ұлттық стандарттар институты (ANSI) құрылды.
Кез келген С-программа бір немесе бірнеше функция-лардан тұрады. Олар программа құруға керекті негізгі модульдер болып табылады.

С тіліндегі программа жеке-жеке жолдардан тұрады. Оларды теру, түзету арнайы мәтіндік редакторлар арқылы атқарылады. Программа қатарларының алдындағы азат жол немесе бос орындар саны өз қалауымызша алынады. 
Бір қатарға бірнеше командалар немесе операторлар орналаса алады, олар бір бірінен нүктелі үтір (;) арқылы ажыратылып жазылады, бірақ бір жолда бір ғана оператор тұрғаны дұрыс, әрі түзетуге жеңіл, әрі ыңғайлы болып саналады.
Мәліметтерді енгізу жәнет шығару
<stdio.h > модулі арқылы орындалатын Рrintf функциясы монитор экранына хабарламалар мен айнымалылардың мәндерін шығаруды жүзеге асырады. Рrintf функциясының алғашқы параметрі шығарылатын мәтін мен шығарылатын айнымалының форматын анықтайтын шығару жолы болып табылады. Олардың атаулары функцияның қалған параметрлер ретінде көрсетіледі. Айнымалының мәндерін шығару форматы түрлендіру спецификаторының көмегімен беріледі - % символынан басталатын символдар тізбегі. Сандық мәндерді шығаруда төмендегідей спецификаторлар пайдаланылады: 
%і -- таңбасы бар бүтін сандарды шығару: 
%u - таңбасыз бутін сандарды шығару; 
%f - жылжымалы үтірлі сандар түріндегі нақты сандарды шығару;
%n.mf- нақты сандарды форматымен шыгару
N - бүтін бөліктің цифрларының саны;
М - бөлшек боліктің цифрларының саны;
- жаңа жол;
\t- табуляция;
\" - қос тырнақша;
\\- түсіндірме жазу;
Рrintf функциясымен қатар экранға хабарламалар шығару бүтін тип функциясын пайдалануға болады, мәтінді шығарғаннан кейін курсорды автоматты түрде жаңа жолға көшіреді. Бағдарлама жұмысы аяқталғаннан кейін бірден автоматты түрде басқа тереземен жабылмас үшін бағдарлама соңына төмендегідей құрылымды қоюға болады:
Рrintf("жұмысты аяқтау үшін <ENTER > клавишын басыңыз);
Gеtсһ();
<iostream.һ> модулі арқылы орындалатын шығару операторының бірі сout. Бұл шығару операторының жазылу форматы:
соut«а«а1«.. .«ап;
Мұндағы аі а2,..., ап айнымалылар тізімі. Егер айнымалының мәні шығарылатын болса, онда « символдарынан кейін айнымалы аты жазылады. Ал, егер экранға мәтін шығарылатын болса, онда « символдарынан кейін тырнақшаға алынып жазылады. Мысалы, Соut« "экранға шығарылатын мәтін".
Егер келееі жолдан басталып жазылатын баскару тізбегінің символдарын көрстеу үшін де « символдары жазылады. Мысалы, сout«"Тік төртбүрыштың қабыргаларын енгіз"«'\n';
Енгізу операторлары
Енгізу функциясы scanf. Бастапқы берілгендерді клавиатурадан енгізу үшін <studio.h> модулі арқылы орындалатын «scanf»/функциясы пайдаланылады. Бұл функцияның бастапқы параметрі басқару жолы болып табылады, ал қалған параметрлер - мәндері енгізілетін айнымалылардың адресі. Енгізілетін мәліметтердің алдына & символы қойылады. Ал басқару жолы дегеніміз - қос тырнақшаға алынған спецификаторлар тізімі:
%і - таңбасы бар бүтін сандарды енгізу;
%U - таңбасыз бүтін сандарды енгізу;
%f - жылжымалы үтірлі сандар түріндегі накты сандарды енгізу;
%с - символды енгізу;
%S- жолды енгізу.
Мысалы,
SсапF("%F%F'", &A, &B); // типі нақты а және һ айнымалыларын енгізу
Енгізу функциясы сіn. <іostream.һ> модулі арқылы орындалатын енгізу функциясы сіn деп аталады, Бұл енгізу функциясының жазылу форматы:
сіn»а»а2»...»аn;
Мұндағы аі а2,..., аn айнымалылар тізімі.
Си тілінде бағдарлама мәтінін енгізіп болғаннан кейін бағдарламаны орындау үшін СТRL+F9, ал бағдарламаның орындалу нәтижесін көру үшін АLТ+Ғ5 клавиштар комбинациясы басылады.
1-мысал. Қабырғаларының мәндері бойынша тік төртбұрыштың ауданы мен периметрін ееептейтін бағдарлама құрыңыз.
#include<iostream>
using namespace std;
int main () {
int a,b;
float p,s;
cout<<"TIK BURISH ENGIZ "<<endl;
cin>>a>>b;cout<<endl;
p=(a+b)/2;
s=a*b;
cout<<"PERIMETR="<<p<<endl;
cout<<"AUDAN"<<s<<endl;
system("pause");
}
2-мысал. Тік бұрышты үшбұрыштың катеттерінің ұзындықтары а және b берілген. Ұшбұрьшның периметрі мен ауданын табатын бағдарлама құрайық.
#include<iostream>
#include<math.h>
using namespace std;
int main () {
int a,b;
float p,s;
cout<<"a men b ENGIZ "<<endl;
cin>>a>>b;cout<<endl;
p=(a+b+sqrt(pow(a,2)+pow(b,2)))/2;
s=a*b/2;
cout<<"PERIMETR="<<p<<endl;
cout<<"AUDAN"<<’ ’<<s<<endl;
system("pause");
}
3-мысал. Квадратың диаметрі берілген. Квадраттың ауданын табатын бағдарлама құрайық.
#include<iostream>
#include<math.h>
using namespace std;
int main () {
float d,s;
cout<<"AUDANIN ESEPTEY"<<endl;
cin>>d; cout<<endl;
s=pow(d,2)/2;
cout<<"S="<<s<<endl;
system(“pause”);
}
Шартты тексеру
Си тілінің басқару операторларына: құрама, шартты көшіру, таңдау, қайталану жатады. Құрама оператор бірнеше оператордың бірігуі арқылы жасалады және фигуралық жақшаның «{ }» ішіне алынып жазылады, ол Паскаль тіліндегі begin, екі операторлық жақшаларымен бірдей. Құрама операторлар көбінесе тармақталу және қайталану операторларында пайдаланылады.
Шартты көшіру операторы
Тармақталуы бар процестерді ұйымдастыру үшін шартты оператор пайдаланылады. Тармақталу белгілі бір шарттың орындалуы немесе орындалмауына тәуелді басқарылады.
Оның жазылу түрі:
Іf (шарт)
І-серия;
ЕlSЕ ІІ-серия ;
Егер IF сөзінен кейінгі жазылған шарт сақталса (ақиқат болса), онда 1- операторлар сериясы орындалады да, ЕLSЕ сөзінен кейінгі ІІ-серия операторлары орындалмайды. Егер командалар сериясы екі немесе одан да көп операторлардан (құрама оператор болса) тұратын болса, онда олар фигуралық жақшаға «{}» алынып жазылады. Тармақталу командасын блок- схема түрінде былай көрсетуге болады.
Қатыиас операциялары. ІF сөзінен кейін жазылатын шартты тексеру үшін қатынас операциялары пайдаланылады. C++ тілінде өрнектерді салыстыруға пайдаланылатын қатынас операциялары:
Кесте 1. Қатынас операциялар

	                                    =
	Тең

	! =
	Тең емес

	> 
	Үлкен

	>=
	Үлкен немесе тең

	< 
	Кіші

	<=
	Кіші немесе тең


Қойылған шарттың тексерілу нәтижесі ақиқат болатын болса, онда өрнек нәтижесінің мәні 1-ге болады, кері жағдайда 0-ге болады.
Логикалық операциялар. IF сөзінен кейін жазылатын шарт екі немесе одан да көп болатын болса, онда логикалық қатынас белгілері (операциялар) пайдаланылады. Бағдарламалау тілдерінде пайдаланылып жүрген логикалық қатынас белгілерінің C++ тіліндегі жазылу түрі төмендегідей:
Кесте 2. Логикалық қатынас белгілері

	және (and)
	&&
	А&&В

	немесе (оr)
	||
	А|| В

	терістеу(not)
	!
	!А


Кей жағдайларда шартты оператордың ішінде шартты оператор орналасуы мүмкін. Мысалы,
IF(І-шарт)
1-оператор;
Else IF (2-шарт)
2-оператор; еlse
3-оператор;
Бұл жағдайда алдымен бірінші шарт тексеріледі, егер бірінші шарт ақиқат болса, онда бірінші оператор орындалады; ал, бірінші шарт жалған болса, екінші шарт ақиқат болса, онда екініші шарт орындалады; ал, бірінші және екінші шарт жалған болса, онда үшінші оператор орындалады.
Енді. шартты операторды пайдалануға арналған бірнеше мысал қарастырайық.
1-мысал. Екі сан берілген. Егер бірінші санның абсолюттік шамасы екінші санның абсолюттік шамасынан үлкен болса, онда 1-санды бес есе кішірейтіп. ал кері жағдайда, оларды өзгертпей жазатын алгоритм 
#include<iostream>
#include<math.h>
using namespace std;
int main () {
int x,y; 
cout<<"x,y-manin engiz"<<endl;
cin>>x>>y; cout<<endl;
if (fabs(x)>fabs(y)) {
x=x/5;
cout<<"x="<<x<<endl;
cout<<"y="<<y<<endl;
} 
else {
cout<<"x="<<x<<endl;
cout<<"y="<<y<<endl;
}
system("pause");
}

2-мысал. a,b,c сандары берілген. a<b<c шартын тексеретін бағдарлама құр.
#include<iostream>
using namespace std;
int main () {
int a,b,c;
cout<<"a.b.c enhiz"<<endl;
cin>>a>>b>>c;
cout<<endl;
if((a<b)&&(b<c)) cout<<" shart orindaladi"<<endl;
else cout<<"shart orindalmaidi"<<endl;
system("pause");
}
3-мысал. a,b,c сандары берілген. Ең үлкен санды анықтайтын бағдарлама құр.
#include<iostream>
using namespace std;
int main () {
int a,b,c,d;
cout<<"a.b.c engiz"<<endl;
cin>>a>>b>>c;
cout<<endl;
if((a>b) && (a>c)) d=a; else if ((b>a) &&(b>c)) d=b;
else d=c;
cout<<"EN YLKEN SAN"<<' '<<d<<endl;
system("pause");
}
4-мысал. Енгізілген сандардың теріс сандарының қосындысын есептейтін прогрмма құр. 
#include<iostream>
using namespace std;
int main () {
int a,b,c,d;
cout<<"TERIS SANDARDIN KOSINDISIN ESEPTE"<<endl;
cout<<endl;
d=0;
for (int i=0; i<=6;i++) {
cin>>a; cout<<endl; if(a<0) d=d+a;
}
cout<<d<<endl; 
system("pause");
}

Практикалық тапсырмалар

1)  Y = 
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16) Жазықтықта өз шыңдарындағы координаттарымен тұйық сынық сызық берілген. Пайда болған фигура дөңес көп бұрыш болады ма, анықтау.

17) Жазықтықта өз шыңдарындағы координаттарымен берілген өз бетінше дөңес көп бұрыш ауданын есептеу. 
18) S және Т нүктелері y =ax+ b теңдеуімен берілген түзумен салыстырмалы бір жартылай жазықтықта орналасқан ба, анықтау. 
19) Берілген аралықтағы квадрат функциясының минимумы мен (немесе) максимумын табу. 

20) Жазықтықта өз координаттарымен берілген екі квадрат функцияларының графиктері қиылысады ма, анықтаңыздар. Егер бар болса, қиылысу нүктелерінің координаттарын табыңыздар. 

21) Квадрат теңдеулер жүйесін шешіңіздер: 

 
a) ( a*x*x+ Ь*х+ с) = О        

b) ( a*x + Ь*2*Х+ с) = О. 

21) Жазықтықта өз ақырларындағы координаттарымен екі кесінді берілген. Бір түзуде олар жатады ма, анықтау. 

22) Жазықтықта өз бетінше дөңес көп бұрыш өз шыңдарындағы координаттарымен берілген. Берілген көп бұрыштың ең ұзын диагоналін табыңыздар. 

23) Алдыңғы есептің шарты бойынша ұсынылған көп бұрыштың тік бұрыштары бар ма, егер олар бар болса, қандай шыңдарында (нөмірі бойынша) көрсетіңіздер. Бұл есептің әр түрлі шешу тәсілдерін ұсыныңыздар. 

24) Жазықтықта (кеңістікте) өз координаттарымен берілген екі вектордың скалярлық шығармасын табыңыздар. 

25) Жазықтықта өз координаттарымен үш нүкте берілген. Осы нүктелер шыңдары болып табылатын параллелограмм ауданын табыңыздар.

26) Дұрыс N-бұрышты пирамиданың негізделген жағы бойынша толық беті ауданын және көлемін есептеңіздер. 

27) Жазықтықта өз координаттарымен берілген екі түзу қиылысады ма, анықтау. Қиылысу нүктелер координаттарын анықтау (егер олар бар болса). 

28) Дұрыс N-бұрыш жағының берілген ұзындығы бойынша оның ішкі бұрыш мөлшерін, ауданын, іште сызылған және сыртта сызылған шеңберлер радиустарын табыңыздар.
29) A(XI, Yl), В(Х2, Y2) және С(ХЗ, Y3) нүтелері бір түзуді жатады ма, анықтау. 

30) Жазықтықта өз шыңдарындағы координаттарымен N үш бұрыштар берілген. Ең үлкен ауданымен үш бұрышты табу. 

31) Координаттар осьтері мен y=ax+b теңдеуімен берілген түзуден құрастырылған үш бұрыш қай координаттық тоқсанда орналасқанын анықтаңыздар.

32) Сандық түзу Al, А2, A3, ..., AN нүктелерімен кесінділерге бөлінді. Берілген Х нүктесі қай кесіндіге жатады? 

33) Келесінін анықтау:

a) Берілген бүтін сан жұп па;

b) Теріс емес а санын оң b санына бөлгенде пайда болатын қалдығы r немесе s берілген екі санның біреуіне тең болады деген дұрыс па;

34) N натурал саны берілген. 

a) Оның ішіндегі жүздік санын анықтау;

b) n саны цифрларының  қосындысының кубы n*n-ге тең деген дұрыс па;

c) n санында неше цифра;

d) оның цифрлар қосындысы неге тең;

e) n санының соңғы цифрасын анықтау;

f) бұл сан палиндром болады ма;
g) бұл сан үш бірдей цифрлардан тұрады деген дұрыс па;

h) санның барлық төрт цифрасы әр түрлі деген дұрыс па. 

35) x, y, z сандары берілген. Келесіні табу:

a) min (x, y);

b) max (x, y);

c) max (x, y, z);

d) min (x, y, z);

e) max (x+y+z, xy);

f) min (x+y/2, z+2*x).

36) Екі сан берілген.

a) Егер бірінші сан екіншіден кіші немесе тең болса, оны нөлге ауыстыру керек, кері жағдайда бұл санды өзгеріссіз қалдыру керек;

b) Бұл сандырын кішісін екеінің жартылай қосындысына ауыстыру қажет, ал үлкенін – екі есе көбейтіндісіне ауыстыру керек.

37) Үш сан берілген. 

a) Тек  (1, 3] аралығына жататын нүктелерді теру;
b) Егер олардың қосындысы 1-ден кіші болса, онда олардың ең кішісін басқа екеуінің жартылай қосындысына ауыстырыңыздар, кері жағдайда  x пен y-тің кішісін қалған екі мәннің жартылай қосындысына ауыстыр.

38.   Нүктенің координаталары берілген. Берілген нүкте қай ширекте жатқанын анықтау.

39. 
Үш нүктенің координаталары берілген. Олар үшбұрыш жасайтынын анықтау, егер жасаса, бұл үшбұрыштын түрін анықтау:

· теңқабырғалы, теңбүйірлі немесе тең емес қабырғалы;

· сүйірбұрышты, тікбұрышты немесе доғалбұрышты.

40.
Екі нүктенің координаталары берілген Олар бір жартылай жазықтықта жатыр ма?
41.
Өз ақырлы координаталарымен кесінді берілген. Координат осьтерімен бұл кесінді қиылыса ма?

42. 
a,b қабырғалары бар тік төртбұрышты c,d қабырғалары бар тік төртбұрышқа кіргізуге бола ма?

43.
Екі үшбұрыш қабырғаларының ұзындықтары берілген. Үшбұрыштар ұқсас па? 

44.  Шкаф пен есіктің өлшемдері берілген. Шкаф есікке кіре ме?

Циклдер
Көп жағдайларда аргументтердің әр түрлі мәндері бойынша алгоритмнің белгілі-бір бөліктерін немесе алгоритмдік тілдің бірнеше операторлар тобын бірнеше рет қайталауға тура келеді. Осындай процестерді ұйымдастыру үшін циклдік құрылымы бар алгоритмдер, дәлірек айтқанда, қайталанатын алгоритмдер (операторлар) пайдаланылады. Қайталанатын бөліктер әр түрлі заңдылықтар, ережелер бойынша құрастырылады.

Си тілінде қайталау процесін үш түрлі жолмен ұйымдастыруга болады:

· алдын ала берілген шарт бойынша қайталауды ұйымдастыру;

· келесі шарт бойынша қайталауды ұйымдастыру;

· параметрдін мәні бойынша қайталауды ұйымдастыру.

Бұл қайталаудың қайсысын алсақ та, олар қайталану

операторының көмегімен жүзеге асырылады. Қайталану операторлары құрама операторлардың қатарына жатады.
Параметрлі қайталану командасы
Көп жагдайларда қайталану саны белгілі болғанда, шартты параметрлі қайталану операторын пайдалануға болады. Параметрлі қайталану операторының алгоритмдік тілдегі жазылу форматы:
Си тіліндегі жазылу форматы:
For (<қайталану парметрінің бастапқы мәні>; <шарт>; қайталану инкременті)
{Қайталантын командалар сериясы}
Мұндағы, қайталану параметрінің бастапқы мәні - меншіктеу командасы арқылы беріледі; ал, шарт арқылы қайталану командасының соңғы мәні көрсетіледі; қайталану инкременті - бұл қайталану параметрінің мәнінің 1-ге артып отыратынын көрсетеді.

1 - мысал.  а!-ды есептейтін бағдарламаны қарастырайық. 
#include<iostream>
using namespace std;
int main() {
int i,a,p;
cin>>a;cout<<endl; p=l;
for (i= 1; i<=a; i++) 
p=p* i; 
cout<<"a!= “<<p<<endl;
system(“pause”);
}
Мысалдан көріп отырғанымыздай, егер қайталанатын командалар саны біреу ғана болса, онда {} жақшасына алынбайды.
Қайталану параметрінің қадамның мәніне тәуелді параметрдің бастапқы мәні мен шарттың жазылу орындары алмасып орналасады. Қайталану параметрінің мәні 1-ге артқан жағдайда (инкремент) і++ жазылса, ал, параметрдің мәні -1-ге кемігенде (декремент) і - - жазылады. Жоғарыда келтірілген мысал қайталану параметрінің кему реті бойынша былай өзгереді:
for (i<=a; i=l; i - -) p=p*i;

 2-мысал. 1+2+3+4+...+n сандарының қосындысын есептеуге арналған бағдарлама құр.
#include<iosteam>
using namespace std;
int n,s,elem,p;
int main () {
cout<<”N engiz”<<endl;
cin>>n;
cout<<endl;
p=1;
for(int i=1;i<=n;i++) {
elem=I;
s+=elem;
}
cout<<”Katar sani”<<’ ‘<<s<<endl;
system(“pause”);

}
3-мысал.1+...; n қосындыны есептеуге  арналған бағдарлама құр.

#include<iostream> 
#include<math.h>
using namespace std;
int main ()
{
int n; 
float s;
cout<<"n-sanin engiz"<<endl;
cin>>n; cout<<endl;
s=0;
for (int i=1;i<=n;i++) 
s=s+pow(-1,i)/i; 
cout<<"kosindi:"<<s<<endl;
system("pause");
}

4-мысал. S=0.1/1!+0.2/2!-0.3/3!+...-1.5/15! есептеуге арналған бағдарлама құрайық.

#include<iostream> 
#include<math.h>
using namespace std;
int main () {
int n;
float t,s,p;
cout<<"n sanin engiz"<<endl; 
cin>>n; cout<<endl; 
s=0;t=0.1;p=1;
for (int i=1;i<=n;i++)
{
p=p*i;
s=s+t/p; t=t+0.1; 
}
cout<<"S="<<s<<endl;
system("pause");
}

5-мысал.1++;   n қосындыны есептеуге  арналған бағдарлама құр.
#include<iostream> 
#include<math.h>
using namespace std;
int main () {
float s; int i,n; 
cout<<"n sanin engiz"<<endl;
cin>>n; cout<<endl;
s=0;
for(int i=1;i<=n;i++) 
s=s+pow(-1,i+1)/i;
cout<<"kosindi:"<<s<<endl;
system("pause");
}

Алдын-ала берілген шарт бойынша қайталау
Си тілінде алдын-ала берілген шaрт бойынша қайталау While операторы арқылы жазылады. Бұл оператордағы қайталану саны бағдарламаның орындалуы барысында анықталады.While сөзінен кейінгі жазылған шарт ақиқат болғанша цикл денесі қайталана береді. Цикл аяқталуы үшін цикл денесінде оның аяқталу шартына әсер ететін құрылым міндетті түрде болуы тиіс. Егер While сөзінен кейін жазылған шарт бірден сақталмайтын болса, онда қайталану денесі бірде-бір рет орындалмай қайталану командасы жұмысын аяқтауы мүмкін. Көпшілік жағдайларда бүл қайталанудың бұл түрі жуықтап есептеулерді ұйымдастыру, клавиатурадан немесе файлдардан мәліметтерді іздеу мен өңдеу есептерінде пайдаланылады. Оператордың жазылу форматы:
While (шарт) {қайталанатын командалар сериясы }
1-мысал S=(ln^2 0,1)/1^2.1 +(ln^4 0.2)/2^2.2 +(ln^6 0,3)/3^2.3 +(ln^8 0.4)/4^2.4 +....+(ln^20 l)/10^3 есептеуге арналган бағдарлама құрайық.
#include<iostream> 
#include<math.h>
using namespace std; 
int main () 
{ 
float s,t,m; int i,k; 
const int n=10;
cout<<"kosindini esepteu"<<endl; 
s=0; i=1; t=2.1; k=2; m=0.1; 
while (i<=n) 
{
s+=pow(log(m),k)/pow(i,t); 
t+=0.1; m+=0.1; k+=2; i++;
}
cout<<"s="<<s<<endl;
system("pause");
}
2-мысал. S=0,1/1!+0.2/2!+0,3/3!+...+1,5/15! қосындысын есептеуге
арналған бағдарлама құрайық. 
#include<iostream> 
#include<math.h>
using namespace std;
int main () {
float s,t; int n,i,p; 
cout<<"n-sanin engiz:"<<endl;
cin>>n; cout<<endl; 
s=0: i=1; t=0.1 ;p=l; 
while (i<=n) { 
p*=i; s+=t/p: t+=0.1; i++; 
}
cout<<"s="<<s<<endl;
system("pause");
}
Келесі шарт бойынша қайталау
С тілінде келесі шарт бойынша қайталау (дейін қайталану командасы) Do While операторы арқылы жүзеге асырылады. Қайталанудың бұл турінде қайталану саны бағдарламаның орындалуы барысында анықталады. Бұл команда While сөзінен кейін жазылған шарттың мәні ақиқат болғанша жалғаса береді. Цикл аяқталуы үшін цикл денесінде оның аяқталу шартына әсер ететін құрылым міндетті түрде болуы тиіс. Егер While сөзінен кейін жазылған шарт бірден сақталмайтын болса да, онда қайталану денесі кемінде бір рет орындалады. Көпшілік жағдайларда, қайталанудың бұл түрі жуықтап есептеулерді ұйымдастыру, клавиатурадан немесе файлдардан мәліметтерді іздеу мен өңдеу есептерінде пайдаланылады. Оператордың жазылу форматы:
DO {
қайталанатын командалар сериясы
}
WHILE <шарт>
1-мысал. Енгізілген бүтін санның жай сан екенін анықтайтын бағдарлама мысалын қарастырайық.
#include<iostream> 
#include<math.h>
using namespace std;
int main () {
int a,b,c; 
cout<<"san engiz:"<<endl; cin>>a; cout<<endl; 
b=2;
do 
{
c=a % b;
if (c!=0) b++; 
}
while (c!=0); 
if(b == a)
cout<<"jai san"<<a<<endl;
else cout<<"jai san ernes"<<' '<<a<<endl;
system("pause");
}
2-мысал. х=8.7,...,2,1 болғанда, у= х2 мәндерін табатын бағдарлама құрайық.
#include<iostream> 
#include<math.h>
using namespace std;
int main () {
int x,y;
x=8; do
{
y=x*x;
cout<<"y- mani:"<<endl; 
cout<<y<<endl; 
cout<<"x-mani: "<<endl; 
cout<<x<<endl; x--;
}
while (x!=0);
system("pause");
}
Практикалық тапсырмалар
1. Натурал санның цифрларының қосындысын табу.

2. Натурал санның максимальді цифрін шығару.

3. Натурал санның барлық жұп цифрлерін жою.

4. Натурал сан қарапайым болатын анықтау.

5. берiлген натурал санның цифрлары санның ортасы бойынша Симметриялы екенiн анықтау.

6. Берілген натурал санның барлық бөлгіштерін табу.

7. Берілген натурал саннын қарапайым бөлгіштерге жіктеу.

8. Берілген N натурал санынан үлкен емес барлық қарапайым сандарды.

9.  S тенгесiн  5, 10 және 20 тенгелермен төлемiнiң барлық нұсқаларын беру. 
10. Цифрлар қосындысы M-ге барлық төрт таңбалы сандарды шығару.
11. Жазуында бiрдей цифрлары жоқ барлық үш таңбалы сандарды шығару.

12. Көбейту кестесiн экранға шығару бағдарламасын құру.

1) -100 ден 100-ге дейінгі барлық тақ сандар қосындысын табу. 

2) -100 ден 100-ге дейінгі барлық тақ сандар көбейтіндісін табу. 

3) Тек қана қосу және алу арифметикалық амалдарын танитын қолданушы үшін нақты А санының N дәрежесін (мұнда N натурал сан) табу бағдарламасын құрастыру. 
4) Берілген арифметикалық (геометриялық) прогресСияның керекті N мүшелері қосындысын есептейтін келесі бойынша бағдарлама құрастыру: 

a) Нөмірлері белгілі кез келген оның екі мүшесі бойынша; 

b) Нөмірі белгілі прогресСияның кез келген мүшесі және прогресСия айырымы (бөлгіш). 

5) a1, …, an натурал сандарны берілген. 
a) жұп (тақ) сандар болып табылатын;

b) 3-ке бөлініп,5-ке бөлінбейтін;

c) Жұп сандардың квадраттары болып табылатын;

d) Жұп ретті нөмірге ие болатын және тақ сандар болып табылатын;

e) 7-ге бөлінгенде 1,2, немесе 5 қалдық санын беретін мүшелер санын анықтау.

6) a1, …, a50 бүтін сандарны берілген. Келесі сандар қосындысын табу:

a) 5-ке бөлінетін;

b) Тақ және теріс;

c) |ai|<i2 шартын қанағаттандыратын.

d) 5-ке бөлінетін және 7-ге бөлінбейтін.

7) N натурал саны берілген.

a) n2 саны жазуына 3 цифрасы кіреді ме, анықтау.

b) n саны цифларын кері ретте шығару.

c) n санының бірінші және соңғы цифрларын орындарымен аумастыру.

d) n саны жазуының басына және соңына 1-ді жазу.

8) m>1 бүтін саны берілген. 

a) 4k<m шартын қанағаттандыратын ең үлкен k бүтін санын табу;

b) n санынан үлкен 2r түріндегі ең кішкентай сан табу.

9) a1, …, a40 бүтін сандар және p, q сандары берілген.

a) p-ға бөлінетін барлық сандар көбейтіндісін табу;

b) р-ға бөлінгенде қалдықта q қалатын сандарды анықтау;

c) теріс мүшелерді 0 санына аумастыру, ал оң мүшелеріне 0.5 санын қосу;

d)  (3, 7) кесіндісіне кіретін мүшелер қосындысын анықтау;

e) Теріс мүшелер санын және нөлдік мүшелер санын табу;

f) Бірінші р санын кейін келетін мүшелер қосындысын есептеу;

g) 3-тен үлкен барлық сандарды 5-ке ауыстырып, олардың санын табу.

10) ∑(ai-bi)2  (I=1,…,30) есептеу, мұнда  

      ai=I, егер I- тақ болса, ai=I/2, кері жағдайда;

      bi=i2, егер I – тақ болса, bi=i3 кері жағдайда.

11) а1, …, аn нақты сандар берілген. Келесі тұжырымдар ақиқат па:

a) теріс мүшелер саны оң мүшелер санынан көп;

b) тізімнің ең үлкен мүшесі модуль бойынша 1-ден үлкен.

12) а1, …, аn тізімінде келесі сандар көршілестіктері санын анықтау:

a) екі оң сандар;

b) түрлі таңбаларымен екі сан;

c) бір таңбасымен екі сан, бұл кезде бірінші санның модулі екінші санның модулінен үлкен болуы керек;

d) екі (үш) бірінен кейін бірі келетін нөлдік мүшелер.

13) N натурал саны берілген.

a) Оның барлық натурыл бөлгіштерін табу;

b) Барлық сондай  q: n саны q2 санына бөлініп, q3 санына бөлінбеуі керек.

14) n натурал саны берілген.

a) n –нен кіші барлық натурал сандарды табу; 
b) бұл санның барлық қарапайым бөлгіщтерін табу;

c) оны натурал сандардың үш квадраттар қосындысы түрінде көрсетуге болады ма.

15) Бөлгіштер қосындысы максимальды болып табылатын 1 ден 10000-ға дейінгі  натурал санын анықтау.

16) 100 бірінші қарапайым сандарды табу.

17) n және m натурал сандары берілген. 

a) n≤p≤m шартын қанағаттандыратын барлық қарапайым р сандарды анықтау;

b) цифрлары қосындысының квадраты m-ге тең болатын n санынан кіші барлық натурал сандарды анықтау.

18) n натурал саны мен а1, …, а25 және b1, …, bn бүтін сандары берілген (қайталанылатындар жоқ).

a) а тізіміне кірмейтін b тізімінің барлық мүшелерін шығару;

b) а тізімінің барлық мүшелері b тізіміне кіреді деген ақиқат па;

c) тізімде бір рет қана кездесетін барлық сандарды анықтау;

d) тізімнің әр түрлі мүшелер санын анықтау;

e) тізімде бір рет қана кездесетін барлық сандар қанша болатынын анықтау;

f) ең болмағанда бір бірдей сандар жұбы бар ма, анықтау.

19) Әр түрлі бес сан берілген. Олардың арасынан екі сан табу, олардың айырым модулі:

a) Ең үлкен мәнді;

b) Ең кіші мәнді.

20) N натурал саны , а1, …, an бүтін сандар берілген.

a) Қандай сан бірінші кездесетінін анықтау – оң немесе теріс. Егер барлық мүшелер нөлге тең болса, ол туралы хабарлау;

b) Тізімнің бірінші жұп мүшесі нөмірін табу;

c) Тізімнің соңғы тақ мүшесі нөмірін табу;

d) Келесі сандар қандай тізім (көбеюші, кемеюші) құратынын анықтау выяснить:  

· а1, …, an, 2a1, 3a2, …, (n+1)an;

· a1, …, an, an+1, a(n-1)+2, …, a1+n;

· a1, …, an, n(a(n-1)+1), (n-1)(a(n-2)+2), …, 2(a1+n-1).

21) х, у1, …, у25 нақты сандары берілген. Арифметикалық ортасы х-ке ең жақын болатындай тізімде екі сан табу.

22) х1, …, х17 нақты сандары берілген. | xi-xj | мәндері қосындыларын табу (1<=i<j<=17).

23) а1, …, а30 нақты сандары берілген. М – ең үлкен, m – ең кіші болсын. (m, M) аралығына кіретін барлық тізімде жоқ нақты сандарды өсу ретінде шығару.

24) х1, у1, …, хn, yn натурал сандары берілген. Экранда xi, yi координаттарымен нүктелер шығару және бір біріне ең алыс жұптарды жұптау. Кесінді түзулерімен жұптау:

a) n нүктелердің әрқайсысын барлық қалған n-1нүктелермен;

b) бірдей жұптық нөмірлері бар нүктелерді;

c) әр түрлі жұптық нөмірлері бар нүктелерді.

25) x1, y1, c1, …, xn, yn, cn натурал сандары берілген. әр xi, yi, ci үш сандар нүктенің координаттары мен оның түсін береді. Бір түс нүктелерінен:

a) біріншісін;

b) соңыншысын экранда шығару.

26) ҮШІН, ДЕЙІН және ӘЗІРШЕ циклдарын пайдалануымен тізімнің бірінші 10 мүшелер қосындысын есептейтін бағдарлама жасау. An  тізім мүшесін кестеден алу керек. 
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36. Процедура  ЕҮОБ (а, в) табады.

37. Процедура санды жұптыққа тексередi.

38. Процедура натурал санның цифрларын керi ретке шығарады.
39. Процедура берiлген қатарда цифрлық Символдардың бар екенiн тексередi.

40. Процедура массивтiң максималдық элементiнiң нөмiрiн табады
41. Процедура өсу ретi бойынша екi санды сұрыптайды.

42. Функция кодтары өсу ретiнде жол Символдарын сұрыптайды.

43. Функция қайталанатын Символдарды жолдан өшiредi.

44. s, t нақты сандары берілген. 

f(t, -2s, 1.17) + f(2.2, t, s-t) табу, мұнда f(a,b,c) = (2a-b-sinc)/(5+|c|).

45. s, t нақты сандары берілген. 

g(1.2, s) + g(t, s) – g(2s-1, st) табу, мұнда g(a,b) = (a*a+b*b)/(a*a+2ab+3b*b+4).

46. a, b, c нақты сандары берілген. 

(max(a, a+b) + max(a, b+c))/(1+ max(a+bc, 1, 15) табу.

47. a, b нақты сандары берілген. 

u = min(a, b), v = min(ab, a+b), min(u+v*v, 3.14) табу.

48. а1, …, аn, b1, …, bm нақты сандары берілген. а1, …, аn және b1, …, bm тізбектерінде ең үлкен саннан кейін келетін барлық мүшелерді 0,5 санына ауыстырыңыздар.

49. а1, …, аn, b1, …, bm, k бүтін сандары берілген. а1, …, аn тізбегінде k мәнімен бір де бір мүше табылмаса,  барлығынан кіші емес реті бойынша бірінші болып келетін мүшені k мәнімен ауыстырыңыздар. Осы ереже бойынша b1, …, bm тізбегін түрлендіру керек, 10 мәніне ауыстыру қажет.

50. N натурал саны, a1, …, an бүтін сандар берілген. Келесіден тұратын тізімнің кесінділерін табу:

a) Толық квадраттардан;

b) 5 дәрежесі;

c) Қарапайым сандар.

Әр жағдайда қарастырылатын кесінділердің ең ұзынын алу керек. 

51. N натурал саны берілген. 1, 2, …, n сандары арасынан екі натурал санның толық квадраттары қосындысы түрінде көрсетуге болатын сандарды табу.
52. Нақты n саны берілген.  Анық сандар x1, y1, x2, y2, …, xn, yn.  бірыңғай кезекті қарағанда биіктігі   (x1, y1), (x2, y2), …, (xn, yn) координаталы болатын n – бұрышының ауданың табу керек. 

53. Нақты n саны берілген. n, n+1, …, 2n  сандары арасында егіз болып кездесетін жай сандар, яғни олардың арасындағы екі сан айырымы нольге тең сандар ды анықтау. 

54. Процедураға қарайтын Символ әріп болып келетін және кері қарағанда жалған мәнді нәтижелі болатын процедура құру .

55. Процедураға қарайтын Символ әріп болмайтын және кері қарағанда сәйкесті тізбектегі әріп нәтижелі болатын процедура құру. 

56. Бастапқы тізбекті Символдардың «қысу» процедурасын құру: Әрқайсы тізбекшесі бір Символдың бірнеше енгізуден құралады, мәтінді аумастырады: Символ (енгізу саны).  

57. Бастапқы тізбекке берілген Символдың оң енгізу жолынан позициясын анықтауға рұқсат беретін процедура құрастырылсын.  Егер тізбекте Символ болмаса, онда процедураның нәтижесі – 1 болуға тиісті. 

58. Бастапқы Символ тізбекте барлық нольдер бірлікке, барлық бірліктер нольге айналатын  процедура құру.  Аумастыру тізбектің берілген позициясынан басталу керек.

59. Процедураға қарағанда нәтижесінде алғашқы берілген тізбектің әрбір Символы жойылып, сонымен қоса ол екінші берілген тізбекке қараған процедура құрастыру.

Бiр өлшемдi сандық массив
Массив дегеніміз - бір типтегі берілгендер жиыны. Басқаша айтқанда, массив - бір атауға біріктірілген айнымалылардың реттелген тізбегі. Айнымалылардың - массив элементтерінің типтері бірдей болады. Массив бір ғана атпен белгіленеді. Мысалы, накты сандардан құрылган тізбекті R атаулы массив деуге болады. Мысалы:
1.6, 14.9, -5.0, 8.5, 0.46 - ны бір өлшемді массив деп, оған А деп атау беруге болады. Массивеің әр элементі массивтін атымен белгіленеді де, оның индексі койылады. Массив элементтері индекстері бойынша реттеліп жазылады. Мысалы, Аi А2,...,Аn немесе жалпы түрде А„і=1,2,...,n. C++ тілінде массив элементтерінің индексі алгоритмдік тілдегі тәрізді тік жақшаға алынып жазылады, мысалы, А[і]. Жоғарыдағы массивте А[0]=1.6, А[1]=14.9 жэне т.с.с. мәндер қабылдайды. C++ тілінде массив элементтерінің индекстері 0-ден бастап нөмірленеді.
С тілінде басқа бағдарламалау тілдеріндегі тәрізді массив элементтерін кездейсоқ сандар генераторын пайдалып та енгізуге болады. Ол үшін <stdlib.h > файлы арқылы орындалатын кездейсоқ сандар функциясы пайдаланылады. Бұл функция арқылы қабылданатын мән О..RAND_МАХ=32767 аралығынан алынады және оның типі бүтін болады.
Сөйтіп, C++ тіліндегі массив ұғымы алгоритмдік тілдегі кесте ұғымына сәйкес келеді. C++ тілінде массивтің өлшемін - тұрақты арқылы (#define size 5) - көрсетуге болады. Басқа бағдарламалау тілдеріндегі тәрізді массив элементтерін енгізу, массив элементтеріне операциялар қолдану және массив элементтерін шығару (есеп шартына байланысты) қайталану командасы арқылы жазылады. Мысалы, массив элементтерінің сипатталуы:
main() {іnt а[size];
Массив элементтерін енгізу:
for (i=0: i<size;i-H-) {
printf("a[%i]=",i+l);
scanf("%i",&a[i]);
Массивтегі нөлдік емес элементтерді табатын бағдарлама бөлігі төмендегідей:
for (i=0; i<size;i++) {
if (a[i]!=0) n++:
}
Егер есеп шартында массив элементтерін шығару талап етілсе, онда ол қайталану операторларының бірін арқылы жүзеге асырылады.
1-мысал. Массивтің нөлге тең элементтердің санын анықта.
#include<iostream>
using namespace std;
int main() {
int n=10;
int b[n], k;
cout<<"sandardi engiz"<<endl;
for(int i=0;i<n;i++)
cin>>b[i];
k=0;
for(int i=0; i<n;i++)
if(b[i]==0) k=k+1;
cout<<"nul sandarin sani"<<' '<<k<<endl; 
system("pause");
}
2-мысал. Бір өлшемді массивтің тақ элементтерін экранға шығаратын бағдарлама кұрайык.
#include<iostream>
using namespace std;
int main() {
int n=10;
int b[n], k;
cout<<"sandardi engiz"<<endl;
for(int i=0;i<n;i++)
cin>>b[i];
k=0;
for(int i=0; i<n;i++)
if(b[i]%2!=0) cout<<b[i]<<' ';
system("pause");
}
3-мысал. A_i (i=1,n) n=4;массиві берілген. Берілген к санынан үлкен болатын массив элементтерінің санын анықтауға бағдарлама құрыңыз.
#include<iostream>
using namespace std;
int main() {
int n=4;
int b[n], s,k;
cout<<"k sanin engiz"<<endl;
cin>>k; cout<<endl;
cout<<"sandardi engiz"<<endl;
for(int i=0;i<n;i++)
cin>>b[i]; cout<<endl;
cout<<"k saninan ylken sandar"<<endl;
for(int i=0; i<n;i++)
if(b[i]>k) cout<<b[i]<<' ';
system("pause");
}
Практикалық тапсырмалар
1. Берілген К сандарынан  массивтің барлық элементтерінің белгісін жұп (тақ) нөмірлерін қарама қарсысына ауыстырыңдар.  . 

2. Ұсынылған бір өлшемді массивте барлық нольдік элементтерді бірлікке ауыстырыңдар.

3. Кез келген массивте көршілес жұп және тақ нөмірлі элементтердің орындарын ауыстырыңдар. Қосымша маСивтерді қолдануға болмайды. 

4. Берілген М сандарынан құрылған  А маСивтен  М /2 санына құрылған В маСивін келесі формула бойынша құрындар:  В (I) = (А (I)+A (М+1 -- I))/2. 

5. Нақты S (N). маСиві берілген. Дисплей арнасында И бағандарынқұрындар, 1-ші бағанның биіктігі  S (1) тең болу керек.
6. Массивтің барлық тақ (жұп) элементтерінің 1 сандардан құралған белгісін ауыстырыңдар (тұтас емес элементтер болу жағдайын қарастыру).  

7. Массивті қысыңдар, әрқайсы екінші элементтің жою арқыл. (қосымша массивтерді қолдануға рұқсат етілмейді).  

8. A(N) бір өлшемді массив берілген, тек қана нольдер мен бірліктерден құралған. Қатан реті бар ма екенін тексеріңдер.   

9. Ұсынылған бір  өлшемді массивтен, S мөлшерлі,  екі өлшемді массив құрыңдар, бірақ жаңа массивтің бірінші тізбегі біріншілік массивтің жұп нөмірлі элементтері, ал екіншісі – тақ нөмірлі элементтері болсын. 

10. Кестенің оң таңбалы элементтерінің қосындысын табыңдар. .           

11. Массивтің 10-нан кіші элементтерін олардың үш дәрежесімен ауыстырыңдар. 

12. Жол массивінің бөлігін максималдық және минималдық элементтері арасында өсу ретімен ретке келтіріңдер.  

13. Массивті шеңбер бойынша циклды жылжытыңдар, массивтің алғашқы элементі соңғы болсын. 

14. Массивті шеңбер бойынша циклды жылжытыңдар, массивтің соңғы  элементі алғашқы  болсын. 

15. 1-ден 100-ге дейінгі интервалда  тұтас сандарды енгізіп, кез келген сандар генераторы арқылы. Осы массивте сандар қайталанбауы қажет. 

16. Берілген массивте көршілес орналасқан тең элементтер бар ма екенін тексеріңдер. 

17. Берілген сандар массивінде кемімейтін ретпен орналасқан ба екенін тексеріндер.  

18.  Қоптеген нөльдік элементтері бар, В(М) бір өлшемді массив берілген. Кездесетін барлық нөльдер топтары бір нөльге ауыстырыңдар. 

19. Алдынғы есептің шарты бойынша кездесетін барлық нөльдерді екі саннан құралған элементке ауыстырыңдар, мұнда бірінші саны - 0, ал екіншісі – топтағы нөльдер саны. 

20. В массиве M(N) маСивінде қосымша маСивтерді қолданбай К элементтерін жылжытыңдар.   Біріншілік  К элементтер орнында қалып, соңғы К жойылады. 

21. По условию предыдущей задачи  осуществите циклический сдвиг (т. е. последние К элементов перемещаются на первые К мест). 

22. Кез келген бір өлшемді массивтің элементтерін өсу тәртібімен орналастырыңдар.

23. А және В  екі кез келген элемент санынан құралған бір өлшемді массивтер берілген.  Екі массивтің элементтері өсу тәртібімен орналасқан C++ массивін құрастырыңдар. 

24. (К және L көлемді) екі ретке келтірілген массивтерден K+L көлемді бір массив келесі тәртіппен реттелген: 

a) бастапқы массивтер тәрізді;   

b) кері бағытта. 

25. Кез келген бір өлшемді (екі өлшемді) массивтің барлық тең элементтерінің инжекстерін басыңдар. 

26. массивтің максималды және минималды элементтер арасында орналасқан элементтер қосындысын табыңдар.

27. Кез келген бір өлшемді ( екі өлшемді) қанша әр түрлі саңдар болатынын анықтаңдар. 

28. Берілген бір өлшемді массив үшін оның элементтерінің қосындысы берілген f санына тең болған  индекстерін белгілеңдер (ондайлар болса). 

29. С(6) бір өлшемді массив берілген. Оның әртүрлі үштік элементтерін басыңдар. ( Бастапқы массивте бірдей элементтер болуы мүмкін). 

30. [А, В] кесіндісіне түскен Al, А2, AЗ,...,AN, реттегі минималды және максималды элемент нөмірін табыңдар. 

31. D (15) массив мөлшері берілген. а-дан  b-ға дейінгі интервалды қарастырыңдар. Осы интервалда D (a)-ға немесе D (b)-ға тең элементтер бар ма екенің анықтап, олардың саны мен қосындысын санаңдар. 

32. Бастапқы массивте минималды және максималды элементтер арасындағы элементтерді жойындар. 

33. С(20) бір өлшемді массив берілген. Минималдық элементті табыңдар.  Егер ол жұп орнында тұрса, онда барлық жұп элементтерін жойыңдар, немесе тақ орындардағы элементтерді минималдық элемент мәнімен ауыстырыңдар.  

34.  n элементтерден құралған бір өлшемді массивте есептеңдер:

a) теріс (оң) таңбалы элементтер соммасын;

b) Массивтің максималды (модуль бойынша)  және минималды (модуль бойынша)  элементтер көбейтіндісін табыңдар. ;

c) массивтің жұп (тақ) нөмірлері арасындағы көбейтіндісін табыңдар.  

d) Бірінші және соңғы нөльдік элементтері арасында орналасқан массивтің элементтер қосындысын табыңдар;

e) Бірінші және соңғы оң таңбалы элементтері арасында орналасқан массивтің элементтер қосындысын табыңдар;

f) бірінші элементтен кейін орналасқан нөльге тең массив элементтер модулінің қосындысын табыңдар;

g) А және В диапазонында орналасқан массивтің элементтер санын табыңдар;

h) С көп массив элементтерінің санын табыңдар;

i) модуль бойынша максималды болып орналасқан массив элементтерінің көбейтіндісін табыңдар;

j) Соңғы теріс таңбалы элементтен кейінгі орналасқан массив элементтері толық бөлшектерінің косындысын табыңдар. 

35. Бір өлшемді массивке келесі іс-әрекет жасаңдар:

a) Жұп және тақ орындарында орналасқан элементтерді жекелеп өсу бойынша ретке келтіріңдер. 

b) Максималды элементтен 20%-ға ауытқаған элементтер ең алдымен, ал басқалары кейіннен орналасқан етіп  массивті түр өзгертіңдер;

c) МаСивтегі элементтер тәртібін керіге аударыңдар;

d) толық бөлігі 1-ден аспайтын элементтер ең алдымен, ал басқалары кейіннен орналасқан етіп  массивті түр өзгертіңдер;

e) Массивтің барлық теріс таңбалы элементтерін олардың шаршыларымен ауыстырып, массив элементтерін өсу ретімен орналастырыңдар;

f) Массивті ондағы [a, b] интервалындағы барлық элементтерін  жою жолымен қысыңдар. Бос элементтерді нөльдермен толтырыңдар. 

g) [a, b] интервалында толық бөлігі орналасқан барлық элементтерді біріншілік ретпен, ал қалғандарын кейіннен орналастырып массивті түр өзгертіндер;

h) Біріншілік ретпен жұп позициялардағы элементтерді, екіншілік- тақ позициядағы элементтерді массивті түр өзгертіндер;

i) Біріншілік – нөльге тең элементтерді, одан кейін басқаларын орналастырып массивті түр өзгертіңдер;

j) [a, b] интервалында модулі орналасқан элементтердің барлығын жою арқылы массивті қысыңдар, ал массивтің соңында босаған элементтерді нөльдермен толтырыңдар;

k) Модулі 1-ден аспайтын барлық элементтерді жою арқылы массивті қысыңдар, массив соңында босаған элементтерді нөльдермен толтырыңдар;

l) Алдымен оң таңбалы элементтерді, кейіннен теріс таңбалы элементтерді орналастырып, массивті түр өзгертіңдер.
36. Массивтiң максимальды элементтерiнiң нөмерлерiн шығару.

37. Массивтiң бiрiншi терiс элементiне дейiнгi элементтердi өсу ретiнде реттеу.

38. Массивтiң бiрiншi элементiнен кейiнгi элементтердi керi ратта шығару.

39. Массивтiң жұп элементерiнiң цифрларын керi ретте қою.

40. Массивтiң бiрiншi жұп элементiн жою

41. Массивке көрсетiлген позицияға берiлген элементтi қосу.

42. Бiр массивтен екi массив шығару: бiреуi - оң элементтерден, екiншiсi – терiс элеметтерден тұратын.

43. Екi массивтен өсу ретiнде бiр жаңа массив шығару.

44. Массивтiң барлық қарапайым сандарын экранға шығару бағдарламасын құру.

45.  Массивте палиндром сандар бар екенiн анықтайтын бағдарламаны құру.

46.  Массив элементтерiнiң екiлiк жазуында:

· бiрлiктердiң жұп саны
· бiрлiктердiң максимальды саны
бар элементердi шығару.
Екi өлшемдi массив

Егер массив атауында бір ғана нндекс болса, онда ол массивті бір өлшемді, ал екі индекс болса - екі өлшемді жэне т.с.с. n индекс болса, n өлшемді массив дейді. Бір өлшемді массив элементтері вектор, ал екі өлшемді массив матрица деп аталады.
Екі өлшемді массивті есеп шығаруда пайдаланғанда басқа бағдарламалау тілдеріндегі тәрізді C++ тілінде де массив элементтерін енгізу, өңдеу және шығару кезінде қосарланган цикл жазылады. C++ тілінде массив элементтерінің индекстері 0-ден бастап нөмірленетіндіктен, мысалы, 3 жол, 3 бағаннан тұратын матрицаны сипаттау үшін #definе n 2 деп көрсетеміз де, шартты (і<=n: і<=n;) деп аламыз. Нәтижесінде 3 жол, 3 бағаннан тұратын матрицамен жұмыс істеуге мүмкіндік аламыз. Бүтін типті екі өлшемді массивтің айнымалылар бөлігіндегі сипатталуы төмендегідей:
Int a [n][n]
Ал, екі өлшемді массив элементтерін енгізу және шығару үшін сәйкес <iostream.һ> немесе <stdio.һ> модульдерінің функцияларының бірін пайдаланамыз. Ол былай жүзеге асырылады:
for (i=0; i<=n; i++)
for (j=0; j<=n; j++) cin»a[i][j];
Екі өлшемді массив элементерінің өнделуі де қосарланған циклдің ішінде орындалады.
1- мысaл. Берілген квадрат матрицаның бас диагоналының бойында орналасқан элементтерін экранға шығаратын бағдарлама мысалын қарастырайық.
#include<iostream>
using namespace std;
int main() {
const int n=4;
int a[n][n]; int i,j,k; 
cout<<"massiv elementiri:"<<endl;
k=0;
for (i=1; i<n; i++) 
{
for (j=1; j<n; j++){
k=k+1; a[i][j]=k; }
}
for (i=1; i<n; i++)
{ 
for (j=1; j<n; j++)
cout<<a[i][j]<<' ';
cout<<endl;
}
cout<<endl;
for (i=1; i<n; i++)
for (j=1; j<n; j++)
if(i=j)
cout<<a[i][j]<<' ';
system("pause");
}
2- мысал. Квадрат матрицаның бас диагоналының бойында және бас диагоналының астында орналаскан элементтерін экранға шығаратын бағдарлама мысалын келтірейік.
#include<iostream>
using namespace std;
int main() {
const int n=4;
int a[n][n]; int i,j,k; 
cout<<"massiv elementiri:"<<endl;
k=0;
for (i=1; i<n; i++) 
{
for (j=1; j<n; j++){
k=k+1; a[i][j]=k; }
}
for (i=1; i<n; i++)
{ 
for (j=1; j<n; j++)
cout<<a[i][j]<<' ';
cout<<endl;
}
cout<<endl;
for (i=1; i<n; i++)
{
for (j=1; j<n; j++)
{
if(j>i)
cout<<' '<<' ' ;else cout<<a[i][j]<<' ';
}
cout<<endl;
}
system("pause");
}
3-мысал. Массивтің теріс элементтерін және олардың санын мен қосындысын экранға шығару.
#include<iostream>
using namespace std;
int main() {
const int n=4;int a[n][n]; int i,j,k,s; 
cout<<"massiv elementirin engiz:"<<endl;
k=0;
for (i=1; i<n; i++) 
for (j=1; j<n; j++)
cin>>a[i][j]; 
cout<<endl;
for (i=1; i<n; i++)
{ 
for (j=1; j<n; j++)
cout<<a[i][j]<<' ';cout<<endl;
}cout<<endl;
s=0;
for (i=1; i<n; i++)
for (j=1; j<n; j++)
if(a[i][j]<0) {k=k+1; s=s+a[i][j]; cout<<a[i][j]<<' ';}
cout<<endl;
cout<<"Teris elementerdin sani"<<k<<endl;
cout<<"Teris elementerdin kosindisi"<<s<<endl;
system("pause");
}

4-мысал. Массивтің тақ жолдарындағы элементтерін және сол элементтердің суммасын шығару.
#include<iostream>
using namespace std;
int main() {
const int n=5;
int a[n][n]; int i,j,k,s; 
cout<<"massiv elementirin engiz:"<<endl;
k=0;
for (i=1; i<n; i++) 
for (j=1; j<n; j++)
{
k=k+1; a[i][j]=k; 
}
cout<<endl;
for (i=1; i<n; i++)
{ 
for (j=1; j<n; j++)
cout<<a[i][j]<<' ';
cout<<endl;
}
cout<<endl;
s=0;
for (i=1; i<n; i++)
for (j=1; j<n; j++)
if(i%2) { cout<<a[i][j]<<' '; s=s+a[i][j]; };
cout<<endl;
cout<<"SUMMA="<<s<<endl;
system("pause");
}

Практикалық тапсырмалар
1. Q (Х, R) массивінде берілген Т модулінен кем барлық сандарды табыңдар.   

2. N*N көлемді екі өлшемді массив құрыңдар,  мұнда N  2 мен 9 шегінде орналасқан, М-лы есептеу жүйесінің кестесі болып келеді. 

3. N*М екі өлшемді массив келесі ереже бойынша құрыңдар: бас диагональ элементтерін  1-ге, бас диагональдан төменгілерді - 0, ал жоғарысын  - индексов қосындысына теңестіріңдер. 

4. С (N, N) массив құрыңдар,  мұнда C++ (I, J) = 8   I=J жағдайда;  C++ (I, J).=0  I>J жағдайда. 

5. Кез келген екі өлшемді массивті аударыңдар, яғни оның А (1, J) =А (J, 1) элементтерінің нөмірленуін ауыстырыңдар. Қосымша массивтерді қолдаңбаңыз.  

6. N х M көлемді ұсынылған екі өлшемді массив  магикалық шаршы болады ма екенің анықтандар, яғни элементтерінің қосындылары баған, жол және қос диагональ бойынша тең болады ма екен? 

7. A(N, М) және В(М, М) екі екі өлшемді массивтерді бір біріне қөбейтіңдер, яғни келесі заңдылыққа сүйеніп С(М, М) массивін құрыңдар: 

a) С (1,1) =А (1,1) *В (1,1) + А(1,2) *В (2,1) +А (1,3)*В (3,1) + ... 

b) С (1,2) =А (2,1) *В (1,1) + А (2,2) *B (2,1) + А(2,3)*В (3,1) + ... 

8. A(N,N) массивінен B(N) массивін құрыңдар, оны бағандар бойынша (жол бойынша)  жайып.. 

9. Берілген К(Р,F) массивінде әрқайсы жолда (бағанда) элементтер қосындысын табыңдар. Анықталған қосындыларды пайдаланып, оларды өсу (кему) ретімен орналастырып бір өлшемді массив құрыңдар.   

10. S*S көлемді екі өлшемді массивті жаңа құрылған массивтің жолдары (бағандары) элемент қосындыларының кему (өсу) ретімен орналасатын етіп қайта құрыңдар. 

11. N*K және S*T көлемді  екі массивтің бірдей элементтерінен бір өлшемді массивті құрыңдар. 
12. Матрицаның бас диагоналі астында орналасқан оң таңбалы элементтердің қосындасын табыңдар. 
13. Матрицаның әрқайсы бағанының элементтер қосындысын табыңдар. 
14. Матрицаның бас диагоналінде орналасқан элементтер арасында минималдық элементті табыңдар.                         

15. Матрицаның бас диагоналінде орналасқан элементтер арасында максималдық элементті табыңдар.             

16. Матрицаның барлық элементтерін кері таңбалыға ауыстырыңдар.                                               

17.  Бір матрицаның барлық элементтерін екінші матрицаның сәйкесті элементтерімен қосып, нәтижесін үшінші матрицаға жазыңдар.                                      

18. Матрицаны ортасынан спиралдік ретпен сандармен толтырыңдар.

19. Ұсынылған матрицаның жолдарын баған етіп өзгертіндер.
20. Максималды элементі бар матрицаның жолын минималдық элементі бар матрицаның жолымен ауыстырыңдар. 
21. N* N (N - жұп) екі өлшемді массив берілген, ондағы әрқайсы элемент төрт рет кездеседі. Оны жолдар боынша жазып, қайталанатын элементтерді жойындар. Содан кейін бағаналар бойынша (N /2) * (N /2) массивіне қайта ораңдар. Қосымша массивтерді қолданбаңдар.  

22. [aij] (i, j =1, …, 7) нақты матрица алыңдар, бірінші жолы a1j=2j+3 формуласымен беріледі, екінші жолы - a2j=j-3/(2+1/j), ал келесі жолдары жоғарғыдағылардың қосындысы болып келсін.  
23. m*n. Көлемді нақты матрица берілген. Келесілерге сәйкесті тең болатын  b1, …, bm, сандарын табыңдар:

a) жол элементтерінің қосындысына;

b) жол элементтерінің көбейтіндісіне;

c) жол элементтерінің ең аз мәніне;

d) жол элементтерінің орта арифметикалық мәніне;

e) жол элементтерінің ең үлкен және ең кіші айырмасына.

24. 12 реттік нақты шаршы матрица берілген.  Бас диагональ және одан жоғары орналасқан барлық элементтерін нөльмен ауыстырыңдар.

25. M нақты саны, а1, …, аm толық сандар мен толық санды шаршы m реттік  матрица  берілген.  I нөмірлі жолды белгіленген дейік.

a) Матрицаның белгіленген жолдарында орналасқан барлық элементтерді келесі ереже бойынша түр өзгерту керек:  теріс таңбалы элементтерді  1-ге, оң таңбалыларды –  1-ге, ал нөльдіктерді қалдыру;

b) Белгіленген жолдардағы матрицаның теріс таңбалы элементтер санын анықтаңдар.

26. 9*6 көлемді нақты матрица берілген:

a) Элементтердің ең үлкен мен ең кіші орта арифметикалық мәндерін табыңдар;

b) Модуль бойынша ең үлкен мәнді элементін, сонымен қоса табылған мәндегі модульді кез келген элементінің индексін табыңдар;

c) Оның жолдарындағы элементтердің ең үлкен мәндер қосындысын табыңдар. 
d) Бағандағы элемент модульдерінің ең үлкен қосындысы бар элементтердің ең кіші мәнін табыңдар.

27. N реттік нақты шаршы матрица берілген:

a) Жолдарда орналасқан теріс элементтерді қарастырайық. Солардың жоғарғы, төменгі және негізгі диагоналында орналасқандардың суммасын табайық;

b) 1 элементі орналасқандағыдай  бүтін санды матрицаны алу, егер матрицаның сәйкесінше элементі үлкен болса, онда негізгі диагональ жолында орналасқан элемент 0-ге тең;

c) Матрицадан  I- жолын және j- бағанын жою;

d) I-ші және j-ші бағандардың орнын ауыстыру.

28. Анық  n –ші шаршылы матрица берілген.

a) бірінші бағандағы элементтердің суммасын табу;

b) негізгі және бүйір диагоналдардың(побочной) суммасын табу;

c) бірінші және соңғы жолдардан ең үлкен мәнді элементті табыңыз;

d) бүйір диагонал және оның көршілес екі түзулерінің  ең кіші мәнді элементін табыңыз;

e) негізгі диагоналдың элементтерінің ең үлкені бүйір диагоналдың кіші элементінен кіші болу мүмкіндігін анықтау.
29. 13*18 өлшемді Символдық матрица берілген. Табу керек:

a) реті бойынша бағандардың бірінші нөмірі, жолдармен қиялысатын ең аз бос орындар саны олардың нөмірлері жұп;

b) ең көп цифрлар саны бар реті бойынша бірінші жолдың нөмірі;

c) «ш» әрпі көп жолдың соңғы нөмірі;

d) әр түрлі Символдары бар жолдың соңғы нөмірі.

30. 6 өлшемі бар екі текшелі матрица берілген. а1, …, а6 ретін табу керек «0» және «1»-ден, мұнда аi=1, сонда:

a) бірінші матрицаның I-ші жолының барлық элементі екінші матрицаның І-ші жолының элементтеріне сәйкес келеді;

b) бірінші және екінші матрицаның І-ші жолындағы барлық элементтері теріс;

c) бірінші және екінші матрицаның І-ші жолында ең көп дегенде 3 оң сан бар;

d) бірінші матрицаның І-ші жолындағы теріс және оң элементтер саны, екінші матрицаның І-ші жолындағы теріс және оң элементтер санымен сәйкес келеді
31. n қатарлы бүтін санды текшелі матрица берілсін. Жолдардың нөмірін табу керек:

a) барлық элементтері  – нөлдер;

b) барлық элементтері бірдей;

c) барлық  элементтері жұп;

d) монотонды реттілікті сақтайтын элементтер (өсетін немесе кемитін);

e) Симметриялық реттілікті құрайтын элементтер.

32. Нақты n саны берілген, n өлшемді бүтін санды текшелі матрица. b1, …, bn тізбегін алу керек, мұнда bi – 

a) матрицаның І-ші жолының бастапқы ең кіші мәнді элементтерінен бастап, негізгі диагоналдың элементтеріне дейін қарастырылады;

b) I-ші жолдың алғашқы рет-ретімен оң элементтерінің мәні;

c) І-ші жолдағы бірінші теріс саннан кейінгі тұрған элементтің суммасын табу;

d) І-ші жолдағы соңғы теріс элементтің алдындағы элементтің суммасын табу.

33. n қатарлы текшелі матрица берілген. а1, …, аn сандардың ретін құрастыру керек, ол үшін: егер матрицаның I-ші жолында элемент негізгі диагоналға тиісті болса, онда ол теріс,  аi алғашқы теріс І-ші жол элементінің суммасына тең; кері жағдайда ai І-ші жолдың соңғы элементтерінің суммасына тең, бірінші элементтен бастап санағанда теріс емес элементтер.
34. n натурал саны берілсін. аij матрицасының неше оң элементі бар екенін анықтау, егер:

a) аij =  sin(I+j/2);

b) аij  = cos(I*I+n);

c) аij  = sin((I*I-j*j)/n).

35.  Текшелі матрица берілген. Анықтау керек:

a) нөлдік эелементі жоқ жолдардың (бағандардың) санын анықтау;

b) бірден көп рет кездесетін сандардың максималдығы;

c) бірдей сандар тізбегінен құралған жолдың нөмірін анықтау;

d) теріс элементері жоқ жолда элементтің шығуы (произведение элементов в тех строках, которые не содержат отрицательных элементов);

e) матрицаның негізгі диагоналына параллель диагоналдың эелементтер суммасының максимумы;

f) матрицаның бүйір диагоналына параллель диагонал элементтерінің орташа суммасының минимумын табу;

g) негізгі диагоналдан жоғары орналасқан элементтердің суммасын табу.

36. Текшелі матрицада мыналарды орындау керек: 
a) Матрицаның эелементтерінің орнын ауыстыра отырып, оның максималды элементтерін сол жақтағы жоғарғы бұрышына орналастыру керек. (2, 2) позициясы бойынша, келесісі – (3, 3) және т.б., осылай түгелдей негізгі диагоналды толтыру керек;

b) Бүтін санды матрица жолының мінездемесі деп оның теріс жұп элементтерін айтамыз; матрицаның берілген жолымен. Оларды сәйкесінше өсу ретімен орналастыр;

c) матрицаның К элементін оңға немесе төменге жылжыта отырып циклдік қозғалысты қалыптастыру (осуществить циклический сдвиг элементов матрицы на К элементов вправо или вниз); 

d) нөлдермен толтырылған жолдар мен бағандарды жоя отырып, берілген матрицаны дұрыстау; алғашқы жолдардың ішінен ең болмағанда бір оң элементі бар жолдың нөмірін табу;

e) матрицаның элементі жергілікті минимум деп аталады , егер ол өз көршілерінен кем болса; жергілікті минимум санын анықтау;

f) берілген матрицаға А-ларды табу, А-ншы жол А бағанымен сәйкес келуі керек;

матрицаның жолының (бағанының) мінездемесі деп оң(теріс) жұп элементтерінің  суммасын айтамыз; жолдардың (бағандардың) орындарын ауыстыра отырып, оларды өсу ретімен орналастыр.
37. Массив жолдарында терiс элементтерi бар массив элементтерiн экранға шығару.

38. Элементтерi кему ретiнде орналасқан  массив бағандары бар екенiн анықтау.

39. Бастапқы квадрат матрицасын транспорлау, яғни матрицаның бағандары мен жолдарының орындарын ауыстыру.

40. Берiлген квадрат матрицасы басты диагональ бойынша Симметриялы болуын тексеру.

41. Жол элементтерiнiң қосындысы тақ болатын жол элементтерiн  өсу ретiнде шығару.

42. Бiрдей бағандар элементтерiн экранға шығару.

43. Екi матрицаны көбейту бағдарламасын құру.

44. Массивтiң максимальды элементтерi бар жолдардың элементтерiн керi ретте шығару.

45. Минимальды нөлдер саны бар массив жолын экранға шығару.

46. Элементтерi  берiлген екi өлшемдi массивтiң сәйкес келетiн жолының максимальды элементiнен тұратын бiр өлшемдi массившығару.

47. Екi өлшемдi массивтi шахмат ретiнде 0 және 1 сандарымен толтыру.

48. NxN өлшемдi латын квадратын әр жолдар мен әр бағандарында 1…N қайталанбайтын цифрларымен толтыру.
49. Си үшбұрышының бiрiншi N жолдарын шығару.
50. Басты диагональға, бүйiр диагональғапараллельдi сызықтардағы екi өлшемдi элементтер қосындысын шығару
Жолдар
Символдық жолдар файлдар атаулары, кітап аттары, қызметкерлердің аты-жөні, басқа да символдык атаулар тәрізді ақпараттарды қамтиды. C++ тіліндегі көптеген бағдарламалар символдық жолдарды кеңінен пайдаланады. Символдык жолдар NULL символымен аяқталатын (немесе АNСІI 0) типті массивінде сақталады. Символдық жолдарды хабарлау үшін алдымен қажетті символдарды сақтауға жеткілікті болатын элементтерінің мөлшері көрсетілген сһаr типті массивті хабарлау қажет. Символдық жолға символдарды меншіктеу үшін сіздің құрып отырған бағдарламаңыз символдарды символдық жолдар массивінің элементтеріне меншіктейді. C++ тіліндегі бағдарлама (немесе АNСІІ 0) символын жолдың соңғы символын белгілеу үшін пайдаланады. C++ тілі символдық жолдарды хабарлау барысында инициализациялауға мүмкіндік береді. Бағдарлама символдық жолдарды функцияға кез-келген массив ретінде бере алады. C++ тілі сиволдық жолдарды басқаруға арналған функциялар жиынтығын қамтиды. Мысалы, төмендегі хабарлау 64 символды сақтайтын filename атты символдық жолдың айнымалысын құрады (NULL- символы осы 64 символдын бірі болып табылады):
Сһаr filename [64];
СИМВОЛДЫҚ жолға симолдарды меншіктегеңде жолдағы соңғы символдан кейін NULL, символын орналастыру қажет.
Мысалы. экранға А-дан 2-ке дейінгі әріптерді For циклының көмегімен alf сол мәндерді айнымалысына меншіктейді. Одан кейін бағдарлама осы айнымалыга NULL символын қосьш, оны соut операторының көмегімен басьш шығарады.
#include <iostream.h>
void main() 
{
char alf [26]:
int index; unsigned char letter; 
for (letter='A\ index=0; letter<='Z'; Ietter++,index++) 
alf[index]=letter;
alf[index] = NULL; 
cout«"aripter"«alf; 
}

Егер бағдарламаның жұмысы барысында енгізілетін жолда бос орындар болатын болса, scanf функциясы алғашкы бос орынға дейінгі жолдың белігін енгізеді, ал gers функциясы барлық жолды, оның ішінде <Еnter> клавишына сәйкес '\n' сиволын да енгізеді.
Енді жолдармен жұмыс істеуге арналған бірқатар функцняларды қарастырайық.
1. Жолдарды біріктіру функциясы – strcat Жазылу форматы:
Сһаr *strcat (сһаr* |jol1, соnst сһаr jоl2)
Jol1мен Jol2-ні біріктіріп, нәтижені Jol1-ге меншіктейді.
Тақырыптық файлы: <string.һ>
2. Жолдарды көшіру функциясы – strcpy Жазылу форматы:
Сһаг * strсру(сһаг* Jоl1, соnst сһаr Jol2) Jol1-ді Jol1 -ге көшіреді. 
Тақырыптық файлы: <String һ>
3. Жолдың ұзындығын көрсететін функция – strlen Жазылу форматы:
Int strlen (const char jol)
Жолдың ұзыныдығын береді, нолдік символ есептелмейді. 
Тақырыптық файлы: <string.һ>
4. Жолдарды салыстыру функциясы -strcmp Жазылу форматы:
Int strcmp (const сһаr J0l1, соnst сһаr Jol2) Jol1 мен Jol2-ні салыстырады. Егер жолдар тең болса, ноль мәнін береді, Jоl1 < Jol2 болса, нольден кіші санды, кері жағдайда нольден үлкен санды береді.
Тақырыптық файлы: <string.һ>
5. Жолдың кіші символдарын үлкен символға түрлендіретін функция —strlwr;
Жазылу форматы: Сһаг * strlwr(сһаг* JOL)
Жолдың кіші символдарын үлкен символға түрлендіреді. Тек латын алфавитіндегі әріптерді ғана өңдейді. Тақырыпттық файлы: <string һ>
6. Жолдың үлкен символдарын кіші символға түрлендіретін функция - strupr
Жазылу форматы: Сһаr* strupr (сһаr * Jol)
Жолдың үлкен символдарын кіші символға түрлендіреді. Тек латын алфавитіндегі әріптерді ғана өңдейді. Тақырыптық файлы: <string.һ>
7. Функцияны шақыру барысында көрсетілген символмен жолды толтыратын функция – strset
Жазылу форматы:
Сһаг* strset * (jоl, сһаг simvol)
Функцияны шақыру барысында көрсетілген символмен жолды толтырады.
Тақырыптық файлы: <string.һ>
8. Символды іздеу функциясы - strсһr Жазылу форматы:
Сһаr* strchar(соnst сһаг* jоl, іnt simvol) Жолдағы сим-волды іздейді
және көрсеткішті алғашқы табылган символға әкеледі, немесе символ табылмаса NULL береді.
Тақырыптық файлы: <string.һ> Енді мысалдар қарастырайық.
1-мысал. Кіші әріппен енгізілген мәтінді үлкен әріптермен алмастыратын бағдарлама құрайық.
#include<iostream>
#include<string>
using namespace std;
int main () {
int b;char c[]="united states of america";
b=strlen(c);
for(int i=0;i<b;i++)
cout<<c[i];
cout<<endl;cout<<endl;
strupr(c);
for(int i=0;i<b;i++)
cout<<c[i]; cout<<endl;
system("pause");
return 0;
}
2-мысал.Сөйлемде дыбысты дауысты әріптердің санын есепте.
#include<iostream>
#include<string>
using namespace std;
int main () {
char c[]=”the main street of the city “;
int b,k;
b=strlen(c);
for(int i=0;i<b;i++)
if ((c[i]==’a’)|| (c[i]==’e’)|| (c[i]==’y’)|| (c[i]==’u’)|| (c[i]==’i’)|| (c[i]==’o’))
k=k+1;
cout<<”DAYISTI DIBISTI SOZDERDIN SANI”<<’ ‘<<k<<endl;
system(“pause”);
}

3-мысал. Енгізілген мәтіндегі алғашқы бос орындары өшіретін бағдарлама құрастыру.
#include<iostream>
#include<string>
using namespace std ;
int main () {
char c= “the main street of the city”; int k=strlen(c);
for(int i=0; i<k;i++)
cout<<c[i]; cout<<endl; cout<<endl;
for(int i=0; i<k;i++)
if(c[i]!=’ ‘) cout<<c[i];
system(“pause”);
}
4-мысал.Мәтіннің әрбір символын жеке-жеке шығаруға арналған бағдарлама.
#include<iostream>
#include<string>
using nmespace std ;
int main () {
char s[]= “Kazakstan”
int k=strlen(s);
for(int i=0; i<k; i++)
cout<<s[i]; cout<<endl; cout<<endl;
int i=0;
while(s[i]) {
cout<<s[i++];
cout<<endl;
cout<<endl;
}
system(“pause”);
}
Практикалық тапсырмалар
1) Символдық айнымалының мазмұынын кереі ретте жазу керек. Қанша әдіспен сіз бұны істей аласыз? 

2) Жол берілсін.
a) сөйлемдегі сөздер санын есептеу;

b) соңғы сөздегі «а» әрпін есептеу;

c) «б» әрпінен басталатын сөздердің санын есептеу;

d) бастапқы және соңғы Символдары сәйкес сөздер санын табу;

e) «а» әрпінен басталатын сөздерді табу.

3) Берілген Символдық ауысымда барлық тұрған бірегей Символдарды  бірлікке ауыстыру. 

4) Берілген жолдан мынаны ауыстыру керек:

a) барлық леп белгілерді нүктеге;

b) әр нүктені көп нүктеге;

c) нүктенің қасында тұрған топтарды бір нүктеге;

d)  «бұл» сөзін «онда» сөзіне.

5) Бірнеше адамдардың  (анық саны белгісіз) аттары мына түрде берілген: тырнақша, аты, әзірше, бір бос орын, әкесінің аты, әзірше, бір бос оырн, фамилия, тырнақша, аты және т.б. Осы мәліметтерді есептейтін және баспаға шығаратын бағдарлама құрастырыңыз (жолда бір толық атау). Ол мына түрде болу керек: фамилия, бос орын, аты инициалы, нүкте, әкесінің инициалы, нүкте.

6) Сөйлем берілген,  «в» и «н» әріптері арасындағы Символдарды өшіру керек, егер олар бар болса. Егер бар болса, онда тек бір әріпті және содан кейінгі сөйлемді толығымен өшіру. 

7) Пернетақтадан енгізілген сөздің ішінен ең көп кездесетін әріпті анықтау.
8) Барлық «А»әрпін сөздің басына, ал «Б» әрпін сөздің соңына апару керек.
9) Пернетақтадан енгізілген барлық әріптерді алфавит бойынша Симметриялы түрде орналастыру. (мысалы «А»-ны «Я»-ға…).  

10) Сөздің ұзындығын экранда үлкейтіп көрсететін бағдарлама құру.
11) Берілген жолдан сөздің «перевертышын» табу (Әр сөзді артымен керісінше жазу).

12) «А» әрпі көп кездесетін сөзді анықтайтын бағдарлама құрастыру.

13) Мысалы, егер енгізілген мәлімет"Модест Матвеевич Камноедов", "Федор Симеонович Киврин"болса, онда  мына түрде шығу керек:  Камноедов М. М., Киврин Ф. С. 

14) Текстен үзіндіні оқитын бағдарлама құрастырыңыз.Оны Перевертыш тіліне ауыстырып және оны сол нұсқада баспаға жіберу. Перевертыш тіліне сөз мына түрде аударылады: әріптер, бірінші дауыстыға  дейін тұрған, сөздің соңына жылжиды және "циус"жалғауы жалғанады. Мысалы. 

a) "кот в сапогах" -- "откциус вциус апогахсциус" 

b) "пример перевода" -- "имерпрциус ереводапциус" 

15) Берілген Символдық ауысымда берілген тексттен неше рет Символ кездеседі.
16) Сөйлемді сөздерге бөліп тастаңыз. Сөйлемдегі әр сөздің Символдарын тізім ретінде баспаға шығару.  

17) Тексттің өлшемін байт түрінде есептей алатын бағдарлама құрастыр. 
18) Берілген текстен қайталанып келетін Символдарды бір Символге және оның санын анықтау. 

19) Байқаусызда араластырыңыз: жолдағы Символдар, фразада сөздер. 

20) Екі жол берілген. Максималды ортақ  жол астын табу. 

21) Барлық жол астының ұзындығының суммасын екі мәліметтік Символдық ауысымын табыңыз.  

22) Екі жолдың ұқсастығын анықтайтын функцияны құрастырыңыз. 

23) Бұл тексте жиі кездесетін Символ ұзындығын табыңыз. 

24) Кейбір текстердегі домалақ, текше және фигуралы жақшалардың дұрыстығын тексеріңіз. 

25) Оқушылар тізімін алфавит бойынша жазыңыз. 

26) Текстік файлдардағы ақпаратты шифровкалау және дешифровкалау тәсілін ойлап табыңыз. 

27) Берілген бағдарламада оператордың кездесу мүмкіндігін анықтайтын бағдарлама құрастырыңыз. (Напишите программу, которая определяет отноСительную частоту встречаемости операторов в данной программе). 

28) Берілген тексте алфавиттің әр әрпі неше рет кездесетінін анықтаңыз. 

29) Берілген тексте екі әріпті тіркестер қанша рет кездесетінін анықтаңыз. 

30) Символдық жол берілген, мұнда сөздер бос орынмен бөлінген. Бірінші бос орыннан кейінгі Символды қарап шығу. Жолды түрлендіру үшін:

a) әріп емес Символдардың барлығын жою;

b) барлық аз әріптерді біратаулы үлкен әріптерге ауыстыру;

c) әріп немесе сан емес Символдарды жою, және әр үлкен әріптерді кішіге ауыстыру;

d) әр топтан бастапқы нөлдері нүктемен бөлінбеген сандарды жою.

31) Бірнеше сөйлемнен құралған Символдық жолды құрастырыңыз:
a) Произвольды пернені басқан кезде бірінен соң бірі сөйлемдерді белгілейді және оның санын анықтайды;

b) Произвольды пернені басқан уақытта ретімен сөздерді белгілейді және санын анықтайды;

c) Произвольды пернені басқан уақытта ретімен дауысты дыбысқа аяқталатын сөздерді белгілейді және санын анықтайды;

d) Произвольды пернені басқан кезде ретімен текстегі сөйлемдерді белгілейді  2, 1, 3 реті бойынша;

e) Произвольды пернені басқан уақытта ретімен текстегі бірінші және соңғы Символдары сәйкес келетін сөздерді белгілейді және санын анықтайды;;

f) Ең ұзын сөздегі Символдар санын анықтайды;

g) Произвольды пернені басқан уақытта ретімен максимал Символдар саны бар сөздерді белгілейді және санын анықтайды;

h) Ең қысқа сөздің Символдар санын анықтайды;

i) Произвольды пернені басқан уақытта ретімен минимал Символдар саны бар сөздерді белгілейді және санын анықтайды;

j) әріптер және бос орындардың Символдар санын анықтайды;

k) текстегі сөйлемдер санын анықтайды және әр сөйлемдегі сөздер санын  анықтайды;

l) текстегі соңғы сөздің ішіндегі  «а» әрпінің санын анықтайды;

m) текстегі ең ұзын сандар  тізбегін анықтайды;

n) текстегі әр сөйлемнің сөздерінің реттік нөмірін анықтайды;

o) берілген сөздер мен артық бос орындарды алып тастап  тексті тағыда экранға шығарады;

p) орындарын ауыстыратын сөздерді пернені басқан кезде белгілейді;

q) артық бос орындар мен сөздердің орындарын  ауыстырып тексті экранға шығарады;

r) сұралған сөздерді тырнақшаға ала отырып тексті экранға шығарады;

s) соңғы сұралған сөзді енгізіп сөйлемдерді экранға шығарады;

32) Жолда берiлген Символдар санын санау.

33) Жолда берiлген Символдардарды жою.

34) Жолда барлық а фрагменттерiн в фрагменттерiне ауыстыру.
35) Барлық қайталанатын Символдарды мәтiннен өшiру.

36) Берiлген сан палиндром болатынын тексеру (солдан оңға және оңнан солға бiрдей оқылады).

37) Сөзде әр бiрдей бiр бiрiнiң соңынан келетiн Символдар тобын бiр Символмен ауыстыру.

38) Жолдар массивi берiлсiн. Экранға керi оқығанда бiрдей оқылатын. Барлық сөздердi шығару

39) Екi бос орынға дейiн орындары бар массив жолдарын шығару .

40) Жолдар массивiн жол ұзындығы өсу ретiнде реттеу.

41) Дауысты дыбыстар саны бойынша жол массивiн реттеу.

42)  Екi жолдың бiрдей Символдарын шығару.

43)  Символдарды өшiру және алмастыру жолымен бiрншi сөзден екiншi сөздi алуға болады ма. 

Файлдар
Файл - бұл бір типті мәліметтердің ұйымдастырылған тізбегі. Файл талап етілген жалпы белгілері немесе қызметі бойынша құралады. Бұл мәліметтер қандай да бір информация көлемін құрайды. Массив тәрізді файл да бір типті мәліметтерден құралады, бірақ файлда оның мөлшері шектелмейді. Файлдың массивтен айтарлықтай ерекшелігі бар: файл массив тәрізді оперативті жадыда емес, сыртқы жадта да ұйымдастырылады. Бұл файлдың негізінен, өңделетін информацияны сақтау және жинақтау үшін пайдаланылатындығымен түсіндіріледі. Сондай- ақ, файлда әртүрлі анықтамалық информациялар сақталады, мысалы, сөздікте, түрліше анықтамалық кестелер. Әсіресе файлдар, мәліметтер қорын және банкін, бағдарламалар кітапханасын және компьютердің бағдарламалық қамтамасыз етілуін сақтауда кеңінен қолданылады. Жалпы, компьютердің бағдарламалық ұйымдастырылуы мен оның сыртқы құрылғыларымен байланысы осы файлдық құрылымға негізделген. Файл екі мәселені шеше алады. Кез-келген бағдарламалау тілі мәндерді келесі басқа бағдарламада пайдалану үшін сақтап, қалыптастыра алады. Атап айтқанда, информациялық жүйелерде информацияның ұзақ сақталуы талап етіледі.
Си бағдарламалау тілінде файлды оқу және файлға сақтау операцияларын орындау үшін FILE типті айнымалы көрсеткіш хабарлануы тиіс. Файлмен жұмыс істеу үшін орындалатын операцияның типіне сәйкес оны ашу қажет: мәліметтерді оқу немесе сақтау, жаңарту. Сондай-ақ, файлдың типі көрсетілуі тиіс, мысалы, мәтіндік немесе екілік файл.
Файлдармен жұмыс істеу барысында қателер болуы мүмін, сондықтан FERROR функциясының көмегімен орындалу нәтижесін тексеріп отыру қажет.
Мәтіндік файлдан мәліметтерді оқу fscanf, жазу fprintf функциясының көмегімен орындалады.
Файлдармен жұмыс істеуді аяқтағаннан кейін оны міндетті түрде жабу қажет, ол fcolse функциясымен орындалады.
Енді файлдармен орындалатын функцияларды қарастырайық.
Fореn — файлды ашу функциясы.
Жазылу форматы:
FILE* fореn(соnst сһаг *аty, соnst сһаг *rejim)
Rejim параметрімен берілген операция үшін аты көрсітілген файлды ашады. Rejim үш жағдайда бола алады: r- тек оқу үшін. Файл тек оқу үшін ашылады;w— тек жазу үшін файлды ашу. Файл тек мәліметтерді сақтау үшін ашылады. Егер файл бұрын файл бұрын ашылған болса, онда мәліметтер бұрынғы файлдың үстіне жазылады; а-мәліметтер қосу; файл мәліметгерді сақтау үшін бұрынғы файлдың соңынан ашылады. Егер файл fореn функциясымен бұрын ашылмаған болса, онда файл жаңадан құрылады.
Егер файл мәтіндік файл ретінде ашылатын болса, ашу режимін анықтайтын символдық тұрақтыдан кейін t символын қосу қажет. Мысалы, wt - мәтіндік файлға жазу дегенді білдіреді. Егер файл fореn функциясымен ашылмаса, NULL мәнін береді, бұл жағдайда Fеrrоr функциясының көмегімен қатенің себебі туралы акпарат алуға болады.
Файлды шығару функциясы – fprintf
Алғашқы параметр ретінде көрсетілген ағынға байланысты файлды форматымен шығарады:
fprintf(out, "%i\n",n);
Мұндағы - оut( - логикалық файл аты, %і - форматы, n - айнымалы аты.
Файлдан айнымалылардың мәнін оқу - scanf.
int fscanf (File *, const char * format, spisok) ;
Алғашқы параметр ретінде көрсетілген ағынға байланысты файлдан айнымалылардың мәндерін оқиды.
Көрсетілген ағыннан сиволдарды оқып, оны функцияны шақыру кезіндегі көрсетілген жолға жазады – fgets
Жазылу форматы:
char * fgets(char * jol, int koisimvolov, FILE * agyn)
Егер бірінші нөмерлі koisimvolov сиволы оқылса, онда оқу аяқталады немесе кезекті символ жаңа жолдың символы болса. Файлдан окылған жаңа жолдың символы нольдік символмен алмастырылады.
Көрсетілген ағынға символдар жолын жазады – fputs Жолдың соңғы символы мен ноль символы жазылмайды.
Жазылу форматы:
Char * fputs(char * jol, FILE * agyn) ;
Егер көрсетілген ағынмен орындалған соңғы операция қатемен аяқталса. нольдік емес мән береді - Fеrrоr.
Жазылу форматы:
int ferror(FILE* agyn); 
Егер соңғы оқу операциясын орындау нәтижесінде ағын файлдың соңына жетсе, нольдік емес мән береді -Feof.
 Int feof(FILE* agyn); 
Көрсетілген ағынды жабу – Fclose
Жазылу форматы: Int fclose(FILE* agyn);
Енді мысалдар қарастырайық.
1-мысал. D дискінде файл құрып оған сандарды сақтау керек.
#Іnclude <stdio.h> 
#include <conio.h> 
#define FNAME "D:\\book.txt\0" 
#defineN 5
void main ()
{
char fname[15]=FNAME; FILE *out; int n; clrscr();
printf("File kimi"); printf("%s\n". fname);
if ((out= fopen(fhame,"wt"))=NULL)
{
printf("Fildi ashuda kate bar");
getch();
return; 
}
for (int i=0; i<N; i++)
{
scanf("%i",&n); fprintf(out, "%i\n",n);
}
fclose(out); printf("%s\n",fname);
getch ()
};
2- мысал. Алдын-ала D дискісінде құрылып қойылған bоок файлына енгізілген мәліметтерді қосуға арналған бағдарлама құрайық.
#include <stdio.h> 
#include <conio.h> 
#define FNAME "D:\\book.txt\0" 
#define N 5
void main () 
{
char foame[15]=FNAME; FILE *out; int n; clrscr();
printf("Filga kosu"); printf("%s\n", fname);
if ((out= fopen(fhame,"at"))=-NULL)
{
printf("Fildi ashuda kate bar"); getch();
return;
}
for (int i=0; i<N; i++)
{
scanf("%i",&n);
fprintf(out, "%i\n",n); 
}
fclose(out); printf("%s\n",fname);
getch ();
}
3-мысал. D дискісінде орналасқан bоок.tхt файлында сақталған мәліметтерді экранға шығаратын бағдарлама кұрайык.
#include <stdio.h> 
#include <conio.h> 
#define FNAME "D:\\book.txt\0" 
#defme N 5
void main ()
{
char fname[15]=FNAME;
FILE *in; char st[50]; int n; clrscr();
printf("Fildafi malimetter %s\n",fname); printf("%s\n", fname);
if ((in= fopen(fname,"rt"))==NULL)
{
printf("Fildi ashuda kate bar");
getch();
return;
}
while (!feof(in))
{
fscantTin, "%s",&st);
printf("%s\n".st); »
}
fclose(in); printf("____ ");
getch 0;
}
4-мысал. Dдискісінде орналаскан bоок.tхt; файлындағы сандардың арифметикалық ортасын табатын бағдарлама құрайық.
#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#define FNAME "D:\\book.txt\0"
void main ()
{
char fname[15]=FNAME;
FILE *in;
int a;
int n=0:
int s=0;
Float st;
clrscr();
printf("\nArifmeticalik ortasin esepteuVn");
printf("Filda tabilgan sandar %s\n". fname);
if ((in= fopen(fname,"rt"))==NULL)
{
printf("Fildi ashuda kate bar"); getch();
return; }
while (!feof(in)) {
fscanf(in. "%i",&a);
s+=a;
n++:}
fclose(in);
st=(float)s/n;
printf("Engizilfen sandar: %i\n",n); printf("Sandardin kosindisi: %i\n", s); printf("Arifmeticalik orta: %3.2f'.st);
getch (); 
}
Практикалық тапсырмалар
1. Келесi форматтағы файлды қалыптастыру:

  M N

a[1,1]  a[1,2]… a[1,n]

………………………

a[n,1]   a[n,2]… a[n,n]

test.in атымен, берiлген файлды оқу бағдарламасын ұйымдастыру, файл мазмұнын экранға шығару.

2. Бүтiн сандардан құралған файл берiлген. Цифрлар саны өсу ретi бойынша қойылған сандырдан тұратын жаңа файл жасау (бiрiншi – бiр таңбалы сандар, содан кейiн – екi таңбалы және т.б.).

3. Оң және терiс сандардан тұратын файл берiлген. Алдымен терiс сандар, кейiн оң сандар орналасқан жаңа файл құру керек. 

Си тіліндегі графика

Дисплей экранының графикалық режимі
Әдетте дисплей экраны екі режимде болады: мәтіндік жэне графиктік. Екі режимде де пиксель деп аталатын дисплей экранының физикалық нүктелері пайдаланылады. Графикалық режимде графикалық нүктелердің өзінің координаталар жүйесін енгізіледі.
Экрандагы графикалық бейне графикалық экранның буферінің күйіне байланысты графикалык нүктелердің жарықталуынан құралады. Экран буфері дегеніміз - бұл графикалық экранда әрбір пиксельдің жарықталыну түсі мен белгісі кодталған оперативті жадының бөлігі. Пайдаланылған графикалық экранның режиміне, дисплейдің типіне және жадының көлеміне тәуелді графикалык экран үшін бір немесе бірнеше буфер ұйымдастырылуы мүмкін. Мұндай буферлер графикалық экрандық беттер деп аталады. Дербес жағдайда, физикалық экран тек бір ғана бетпен байланысты болуы мүмкін. Графикалық информаңияны сол мезетте шығаруға бағытталған буфер екпінді бет (буфер) деп аталады.
Визуалды, көрінетін бет (буфер) деп сол мезетте физикалық экранмен байланысты буферді айтады. Активті және визуалды бетгердің әртүрлі буферлері болуы мүмкін. Активті бет визуалдық деп аталады. Дәлірек айтсақ, бет дегеніміз - экранның графикалық информаңиясы, ал буфер - осы информацияны кодталған күйінде сақтайтын жады бөлігі.
 Мәтіндік экран тәрізді графикалық экранның да курсоры бар. Графикалық курсордың мәтінік курсордан айырмашылығы графикалық курсор барлық уақытта көрінбейді. Графикалық курсор соңгы шығарылған нүктеден кейінгі нүктеде орналасады. Ол GRAPH модулінің кейбір функцияларында пайдаланылады.
Графикалық экран режимінің сипаттамалары 

Графикалық режимнің төмендегідей сипаттамалары бар: мүмкіндігі (разрешение), палитра (бояу түрлері), фонның түсі, шығарылатын графикалық нүктенің түсі, оперативті жадыдағы графикалық экрандық беттердің мөлшері. Бүл сипаттамалар, ең алдымен, дисплейдің техникалық типімен жүйеден графикалык режимге бөлінген видеожадының көлеміне тәуелді. Дисплей экранының жүмысын басқаратын техникалық құрылғы адаптер деп аталады. Қазіргі уақытта кеңінен таралған адаптерлердің түрлеріне: ЕGА, VGА және SVGА жатады.


Графикалық режимде экранның жұмысын баскаруға арналған Воrland (АҚШ) фирмасы құрған бағдарлама драйверлері пайдаланылады. ЕGA немесе VGA адаптерлерін басқару үшін EGACGA.ВGІ  драйвері пайдалаиылады.
Мысалы, VGА адаптеріні сәйкес монитор экранының координаталары Х=0..799. Y=0..599 аралығында алынуы тиіс. Экрандағы X осінің бойындағы нүктелердің ең жоғарғы мәні 639 болса, ал, Y өсінің бойындағы нүктерлердің ең жоғарғы мәні 479 ға тең.
Экрандағы нүктелердің вертикаль және горизонталь өстері бойынша алынатын мәндері пайдаланылған экран адаптеріне тәуелді болады, мысалы, (0,0)..(320x200), (0,0)..(640х480), (0,0)..(800x600) және т.б. аралықтардағы мәндер алынуы мүмкін.
Экранның графикалық режимінің мүмкіндігі
Экранның графикалық режимінің мүмкіндігі экрандағы х, у осі бойынша орналасатын графикалық нүктелердің мөлшерімен анықталады. Ең жоғарғы мүмкіндік бір графикалық нүктеге бірнеше пиксель пайдаланылса, онда мүмкіндік төмендегідей болады. Сонымен, графикалық нүктеге пиксель қаншалықты коп пайдаланылса, соншалықты экранның графикалық режимінің мүмкіндігі төмен болады. Әдетте, бір нүктеге бір пиксельден келетін жоғары мүмкіндікті режим пайдаланылады.
Графикалық экранның мүмкіндігі дегеніміз - бұл экранға шығарылатын бейненің дэлдігі. Мысалы, экранға графикалық бейнелерді шығару мүмкіндігі қаншалықты жоғары болса, функциялардың графигін соншалықты дәл тұрғызуға болады.
 Графикалық режимдегі палитра
 Палитра (бояулар) дегеніміз - бұл графикалық режимге арналған түстер жиынтығы. Режимге арналған бірнеше палитралар бар, бірақ әдетте стандартты 16 түс пайдаланылады (егер адаптер EGA немесе VGА болса).
Түстерді бейнелейтін стандартты атаулар мен олардың кодтары кестеде келтірілген.
Кесте 3. Түстер атаулары мен кодтары
	Түстер атаулары
	Кодтары

	Қара (ВLАСК)
	0

	Көк (ВLUЕ)
	1

	Жасыл (GREEN)
	2

	Көгілдір (GYAN)
	3

	Қызыл (RED)
	4

	Күлгін (МАGENТА)
	5

	Коныр (ВROWN)
	6

	Сүр (LIGTHGRAY)
	7

	Қара қошқыл (DARKGRAY)
	8

	Көкшіл (LIGTHBLUE)
	9

	Ақ жасыл (LIGTHGREEN)
	10

	Ақшыл көк (LIGTHGYAN)
	1 1

	Қызғылт (LIGTHRED)
	12

	Қызғыш (LIGTHMAGENTA)
	13

	Сары (YELLOW)
	14

	Ақ (WНІТЕ)
	15


Графикалық режимді тағайындау және одан шығу
Графикалық режимді тағайындау арнайы қүралдардың көмегімен жүзеге асырылады. C++ тілінде графикалық құралдардың көпшілігі Паскаль тіліндегі графикалық құралдарга ұксас. C++ тілінде де графикалық режимді тағайындау үшін initgraph(&gdriver,&gmode, PATHDRIVER); функциясы пайдалаиылады.
 Мұндағы gdriver видео жүйе драйверін анықтайды, ал gmode видео жүйенің жұмыс режимін орнатады, PATHDRIVER драйвер файлының орнын қайда орналасатынын көрсетеді. Оны тұрақтылар бөлімінде төмендегідей етіп сипаттаймыз:
#defme PATHDRIVER "C:\YTCWbgi" 
DRIVER шамасы әрдайым DETECT мәнін қабылдайды.
Графикалық режимнің жұмысын аяктап, оны жабу үшін, оған жадыдан берілген орынды босату үшін Closegraph() функциясы пайдаланылады.
Жалпы алғанда, компьютерде негізгі екі экран режимінің жұмысы - символдык және графикалық экран режимдері пайдаланылады. Компьютерді қосып, C++ жүйесін шақырганда мәтіндік режимде жұмыс істейді. Графикалық режимді алу үшін graphics. h функциясын, керекті графикалык режим initgraph процедурасымен инициализация жасалуы кажет. Режимді инициализациялау дегеніміз - дисплей адаптерінің жұмысын берілген графикалық режимнің күйіне келтіру, яғни физикалық экранды осы режимнің жұмысына көшіру.
Графикалық режимнен шығу үшін closegraph();процедурасы пайдаланылады. Графикалык режимді инициализациялау initgraph  (<драйвер>, <режим>, <жолы>) операторымен орындалады; мұндағы <драйвер> - графикалык драйверге арналған іnt типті айнымалы: <режим> - адаптердің жұмыс режиміне арналған int типті айнымалы (тағайындалатын графикалык режимнің номері); <жолы> - графикалық драйвердің файлына баратын жолды көрсетеді. Әдетте, оны тұрактылар бөлімінде төмендегідей етіп сипаттаймыз:
#define PATHDRIVER "C:\YTCWbgi"
 Графикалык режимнің тағайындалуының нәтижесі екі функция модулінің мәндерінен көрінеді: graphresultf()) аргументсіз, инициализация нәтижесінің коды үшін жэне errorcode - иницализация қатесінің себебін ағылшын тілінде хабарлау үшін.
Тілді жаңадан үйренушілер үшін графикалық режимді төмендегідей тағайындауды ұйымдастырған дұрыс:
1) C++ жүйесінің файлдары орналасқан  каталогта graphics. h және ВGI драйвер файлының бар екендігіне көз жеткізу қажет. Егер қандай да бір файл болмаса, онда оны сол каталогқа көшіріп жазу қажет.
Бағдарламада инициализация жасау үшін мынадай операторлар мен сойлемдерді жазу қажег.
#include <stdio.h>
#include <graphics.h>
#include <conio.h>
#define PATHDRIVER "C:\\TC\\bgi"
void main ()
{
           int gdriver=DETECT; 
           int gmode; int errorcode;
initgraph(&gdriver,&gmode, PATHDRIVER); errorcode=graphresult();
if (errorcode !=grOk)
{
printf("Kate %d \n",errorcode); getcр();
return;
}
getch(); closegraph();
}
Grарһісs.һ функциясы
Графикалық режимді тағайындағаннан кейін пайдаланушы өзінің жұмысы үшін әртүрлі команда пайдаланады. Бұл командалар қызметі бойынша төмендегідей топталады:
Графикалық экранды басқару үшін;
-       графикалық информацияны өңдеу және шығару үшін;
-       графикалық режимде мәтін шығару үшін.
Графикалық экранды басқару командалары:
-      пайдаланылған адаптер мен драйвер туралы информация алу;
-      графикалық режимдердің мөлшерін және сипаттамаларын білу;
-      графикалық экранның жұмысына қажетті режимді тағайындау;
-      экранның графикалық беттерін басқару;
-      графикалық информациямен шығаруға арналған терезені іске қосу және ажырату;
-      графикалық информациямен шығару және фон түстерін басқару;
-      экранды графикалық курсормен басқару;
-      экранды немесе терезені тазарту жатады.
Графикалық информациямен енгізу және шығару командалары:
-
графикалық экранға нүкте, кесінді, тіктөртбүрыш, қисық сызық, шеңбер, эллипс, доға, эллипс және шеңбер секторларын шығару процедуралары;
- 
динамикалық жадыға графикалық экранның бөліктерін бейнелерімен сақтау және оны қайтадан экранға шығару;
-     экрандағы тұйықтарды берілген түстермен бояу немесе штрихтау.
Графикалық режимде экранға мэтін шығару командалары - графикалық экранға зігіпц типті мэтін жолын шығаруға мүмкіндік береді.
GRAPH модулінің командалары графикалық экранда кез-келген бейнені тұрғызуга мүмкіндік береді. Графикалық экранды басқарудың негізгі командалары
Бұл командалардың кейбіреуі жоғарыда айтылды.
-      initgraph- графикалық режимді тағайындау;
-      DETECT - графикалық драйверді автоматты түрде анықтау;
-      closegraph() -  графикалық режимді жабу;
-  restorecrtmode() - графикалық режимнен уақытша мәтіндік режимге ауысу;
-    setgraphmode(gm) - графикалық режимге қайтып оралу:
getmaxx() және getmax() функциясьі - тағайындалған графикалық режимде экранның х және у осьтері бойынша ең үлкен координатасының мәнін анықтайды.  Типі integer форматы: getmaxx(), getmaxy().
        Графикалық курсорды басқару get(x) және get(y) функциялары курсордың ағымдағы  координатасын анықтайды. Форматы: get(x) және get(y)  
Фон түсін тагайындау және оны ғрафикалық экранға шыгару
Фонның түстерін басқару және шығару мүмкіндіктері графикалық экранға әртүрлі графикалық және мәтіндік  информацияны түрлі түспен шығаруға мүмкіндік береді. Ол үшін кезекті бейнені шығарар алдында тағайындалған фонның түсін өзгерту жеткілікті. Сонымен қатар, түсті басқару командасы кез келген шығарылған графикалық нүктенің түсін анықтауға мүмкіндік береді; бұл графикалық информацияларды өңдеу алгоритмдерінде жиі пайдаланылады.
setcolor процедурасы - графикалық немесе мәтіндік информацияны графикалық экранға шығаратын ағымдағы түсті тағайындайды:
                                setcolor (<түс>).
Мұндағы <түс>  : :  Word - түс номерін көрсетеді. Мысалы, Setcolor(RED)немесе setсоІоr(4);
 Setbkcolor процедурасы орындалғанда графикалық экранның ағымдағы фонының түсі берілген түске өзгереді. Форматы:
 Setbkcolor (<түсі>)Мұндағы түс WORD типті түстің номері.
Мысалы, setbkcolor(GREEN); немесе setbkcolor(6);
        Графикалық информацияны шығару командалары
Графикалық экранға шығарудағы негізгі жасалатын әрекет графикалық нүкте шығару операциясы болып табылады. Экрандағы кез-келген бейне керекті туске боялған графикалық нүктелердің жиынтығынан құралады.
Графикалық экранға жиі пайдаланылатын графикалық объектілерді шығаруды жеңілдету үшін кесінді, сынық, тіктөртбүрыш, шеңбер, эллипс, доға, щеңбер және эллипс секторларын тұрғызатын процедуралар GRAPH модулінде қолданылады. Бұл процедуралар пайдаланушының осы объектілерді тұрғызуды бағдарламалаудан босатады (құтқарады). Бірақ модульде бір ғана графикалық нүктенің экрандағы еркін бейнесін шығаратын РutРіхеl процедурасы бар.
Графикалық экранға нүкте шығару
РutРіхel процедурасы экранға нүктені көрсетілген координатасымен және түсімен шығарады.
 Форматы: Puitpixel(x,у, С); мұндағы х, у -типі іnt, нүктенің координатасы, C++ - түсі.
Графикалық экранға кесінді салу
 Line процедурасы бастапқы және соңғы нүктелерінің көрсетілген координатасы бойынша кесінді салады.
 Форматы Lіnе(х1, у1, х2, у2); мұндағы х1, у1 - бастапқы ііүктенің координатасы, х2, у2 - соңғы нүктенің координатасы.
 Linerel процедурасы - кесіндіні ағымдағы түстен курсор тұрған нүктеден қосымша өзгертілген нүктенің координатасына дейін кесінді сызады.
 Форматы:Linerel(dх, dу). Мұндағы dх, dу - қосымша өзгертілген (өсімше) нүктенің координатасы.
Кесіндіні шығару стилі
/сызықтың қалындықтары және түрлері/
Setlinestyle функциясы шығаратын сызықтың түрін тағайындайды. Ол тек кесінді үшін ғана емес, сондай-ақ кез келген геометриялық объектілерді сызу үшін де пайдаланылады. Модульге шығарылатын кесіндінің стандартты стильдерінің коды 0..3 енгізілген, ал 4-код бойынша пайдаланушының анықтайтын стилі алынады. Олар модульдің белгіленген тұрақтылары болып табылады:
SolidLn=0; (__________ тұтас)
DottedLn=l; (................ нүктелк)
SenterLn-2; (_._._._пунктирлі-штрих)
DashedLn=3; (---------- пунктир)
UserBitln=4; (пайдаланушы аныктайды) Пайдаланушының стилі 16 пиксельдің қатарынан жануын кодтауға мүмкіндік береді. Бүдан 16 биттен тұратын жол шығады: 1 - пиксельдің ағымдағы түспен жанатынын көрсетеді; ал 0- керісінше.
Setlinestyle процедурасы экранға шығарылатын кесінділердің стилін тағайындайды.
Форматы: Setlinestyle (<код>, <шаблон>, <қалыңдық>) Мұндағы <код>: - мәні 0 мен 4 аралығындағы стиль коды, <шаблон>: - пайдаланушы стилінің шаблонының коды, ол стиль коды тек 4-ке тең болған жағдайда пайдаланады.
Экранда көпбұрыштар тұрғызу
Rectangle процедурасы диагональдарының төбелерінің координатасы бойынша тіктөртбұрьші сызады.
Форматы:Rectangle (х1, у2, х2, у2); мұндағы х1, у2 – тіктөртбұрыштың сол жақ жоғарғы бұрышының координатасы, ал х2, у2 - оң жак төменгі бұрышының координатасы.
Bar процедурасы - ағымдагы түспен боялған тіктөртбұрыш сызады.
Форматы: Bar (х1, у 1, х2, у2);
(Х1,УІ) және (Х2,У2) нүктелері боялған тіктөртбұрыштың сол жак жоғаргы және оң жақ төменгі бұрыштарының нүктелерінің координаталары. setfillstyle функциясының көмегімен бояудың түсі және үлгісі тағайындалады.
bar3d процедурасы - ағымдағы түспен параллелепипед сызады.
Форматы;
bar3d (х1, у1, х2, у2, Қалыңдығы, Ж_Беті);
setfillstyle функциясыны тағайындалған түспен боялған үш өлшемді параллелепипед сызылады. Биіктігі параметрі үш өлшемді контурдың биіктігін бейнелейтін сан. Егер төбесі параметрі бойынша алынған айнымалы ақиқат мән () қабылдайтын болса, онда үш өлшемді параллелепипедтің төбесі сызылады. Төбесі параметрі жалған мән қабылдаса (FALSE) төбесі сызылмайды. Мұндай өзгерістер жасау үшін бағдарламадағы "Тң параметрінің қабылдайтын мәнін өзгертсек жеткілікті.
drawpofy процедурасы түзу сызықтардан тұратын түйық аймақты көпбұрыш сызады.
drawpofy (НүктелерСаны,Координаталары); НүктелерСаны параметрі көпбүрыш төбелері санын, Координаталары параметрі сол төбелер координаталарын жиым элементтері ретінде береді.
Шеңбер, эллипс және олардың доғаларын тұрғызу
Сircle процедурасы - ағымдағы түспен, көрсетілген центр және радиус бойынша шеңбер сызады.
 Форматы: Сircle  (х1, у1, радиус); мұндағы х1 y1 - центрінің координатасы; <радиус> - радиус.
 arc процедурасы - ағымдағы түспен көрсетілген, центр, радиус және доғаның бастапқы және соңғы бұрыштары бойынша шеңбер доғасын сызады.  Форматы: 
аrс(х1, у1, <ББ>,<СБ>,<радиус>)
Бұрыштар центрдің оң жағынан, сағат стрелкасына қарсы, горизонталь радиустан бастап есептеледі.
Мысалы, 1 -ширектегі шеңбер доғасы үшін бастапқы бұрыш 0°-қа, соңғы бұрыш - 90°-қа тең.
Ellipse процедурасы - ағымдагы түспен эллипс доғасын сызады (көрсетілген центр, доғаның бастапқы және соңғы бұрыштарын және эллипстің жарты осьтері бойынша). Бұрыштар - сағат тіліне қарсы, центрдің оң жағынан горизонталь радиустан бастап есептеледі. Егер бұрыштары сәйкес 0" және 360° деп берсе, онда тұтас эллипс сызылады. Жарты осьтер экранның графикалық бірлігімен беріледі.
 Форматы: ellipse(x, у, ББ, СБ, а, в); мұндагы х, у - эллипс центрі: ББ, СБ - эллипс доғасының сәйкес бастапқы және соңғы бұрышы. Ал а, в - горизонталь және вертикаль жарты осьтер.
Графикалық бейнелерді бояу және штрихтау
Шеңбер, тіктөртбұрыш және т.б. тұйықталган графикалық бейнелерді бояйтын және штрихтайтын командалары бар. Бояу немесе штрихтау бір ғана әрекетпен жүзеге асырылады, ол тұйық облысты берілген шаблон бойынша пиксельдерге ағымдағы түспен немесе фонның түсімен жарық беру деп аталады. Бояу үшін барлық пиксельдерге жарық беру пайдаланылады.
Экранның бөлігін толтыру үшін тұйық облыстың кез-келген ішкі нүктесінің координатасын және шаблон кодын, шекара түсін көрсету жеткілікті. Сонымен қатар, модульде боялған тіктөртбұрыш, шеңбер және эллипс сызатын командалар бар.
Толтыру процедурасы
Setfillstyle процедурасы шаблонның коды мен тұйық номері бойынша толтыру стилін тағайындайды.
 Форматы: setfillstyle(шaблoн коды, С)
Кесте4. Толтыру түрлері
	0
	Фон түсімен толтыру 

	1
	Толығымен  штрихталған

	2
	Горизонталды штрихталған

	3
	/// қалың штрихталған

	4
	\\\ қалың штрихталған

	5
	\\\ штрих

	6
	Тік торлармен толтыру

	7
	Қисайтылған торлармен толтыру

	8
	Жиі тор сызықтармен толтыру

	9
	Жиі тормен толтыру

	10
	Сирек нүктелермен толтырылады

	11
	Жиі нүктелермен толтырылады

	12
	Тип қолданушымен орнатылады


Flood fill процедурасы ағымдағы стильмен тұйық облыстың ішін бояйды.  Форматы: floodflll(x, у. С); мұндағы х, у : іnt, - графикалық экрандағы нүктенің координатасы: C++ - фигура жиегінің түсі.
Бұл: процедура бояу барысында:
1)  егер жиек шектелген болса және х, у нүктесі оның ішінде жатса, онда фигураның ішкі облысы боялады;
2)   егер жиек шектелген, бірақ х. у тұйық облыстың сыртында болса, фигураның сырт жағы боялады;
3)   жиек тұйықталмаған болса. онда х, у нүктесінің орнына тәуелсіз толық экран боялады немесе штрихталады.
Графикалық режимде экранға мәтін шығару командалары
Экранға мәтін жолдарын шығаруға арналған командалар бар, тек жолдарды экранға шығарып қана қоймайды. Мысалы,
Оuttext  процедурасы ағымдағы түспен, графикалық курсордың ағымдағы позициясынан бастап, тағайындалған бағытта мәтіні (жолды) шығарады.
Форматы: Outtext(Мәтін);
мұндағы мәтін - типі string немесе сһаг болып келген шығарылатын мәтін.
Outtextxy процедурасы корсетілген позициядан бастап экранға мәтін шығарады.
 Форматы: outtextxy (х, у, мәтін);
мұндағы х, у : іnt - шығарылатын мәтінің позициясын көрсетеді, мәтін -мәтін мәні.
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Бұл процедура да ОutTехt процедурасы тәрізді. Бірақ курсор көрсетілген орында қалады. Шын мәнінде бұл процедура екі процедураның қызметін атқарады: moveto(x, у);  (курсорды тағайындау) және outtext (мәтін).
Settextstyle процедурасы шығарылатын мәтінің стилін тағайындайды: шрифт, бағыт, өлшем.
Форматы: Settextstyle (шрифт, бағыт, өлшем);
мұндағы шрифт - шрифт коды; 
бағыт -бағьггтың коды;

өлшем -өлшем коды.
Жоғарыда келтірілген графикалық құралдарды пайдаланып, мысалдар қарастырайық. 

Мысал 1. Радиусы, центрі және түсі әртүрлі кездейсоқ түрде алынған шеңберлерден алынған өрнекті бейнелейтін бағдарлама құрайық.
#include<graphics.h>
#mclude<stdlib.h> 
#include<stdio.h> 
#include<conio.h>
#include<time.h>
void main ()
{
int x,y,k,i,r,d,e,c; int gdriver=DETECT; 
int gmode,errorcode; clrscr();
initgraph(&gdriver,&gmode,"C:\\turboc30\\bgi\\"); errorcode=graphresult();
if (errorcode !=grOk)
{
printf("Kate: %d\n",errorcode); getch();
exit(1);
}
for (i=l; i<=50; i++) 
{
x=rand() %500; y=rand() %500; k=rand()%100; c=rand()%l 6; setcolor(c);
circle(x,y,k);
}
getch();
closegraphQ;
}
Мысал 2. Күн планетасын эллипс бойымен айналып тұрган планеталарды бейнелейтін бағдарлама құрастыру.
#include<graphies.h>
#include <stdio.h> 
#include<stdlib.h> 
#include <conio.h> 
#include<dos.h>
void main () 
{
int k,r;
int gdriver=DETECT; 
int mode,errorcode; clrscrQ;
initgraph(&gdriver,&gmode,"C:\\turboc30\\bgi\\");
errorcode=graphresult();
if (errorcode !=grOk)
{
printf("Kate: %d\n",errorcode); getch();
exit(l);
}
do 
{
setcolor(6);
ellipse( 160.100,0,360,100,60); setcolor(14);
circle( 160,100,20);
setfillstyle(l,l4);
floodfill( 160,100,14); delay(900);
circle(60,100,20); clrscr();
delay(lOO);

circle(80,65,20); delay(lOO); 

circle( 100,50,20); clrscr(); delay(200); circle( 130,43,20); delay(200);

circle( 160,40,20); clrscrO; delay(200); circle( 190,43,20); delay(200);

circle(220.50,20); clrscrQ; delay(200); circle(240,65,20); delay(200);

circle(260,100,20); clrscrO; delay(200); circle(245,l 35,20); delay(200);

circle(220,155,20); clrscrO; delay(200); circle(190,158,20); delay(200);

circle( 160,160,20);clrscr(); delay(200); circle( 130,158,20); delay(200);

circle(]00,155,20); clrscrO; delay(200);

circle(80,145,20); clrscr();

delay(200); 
}
while (13); getch(); closegrap();  
}
Мысал 3.  Түстердің ауысуын дыбыспен сүйемелдейтін бағдарлама құрастыру.
#include <sldio.h>
#include<conio.h> 
#include<dos.h>
void main ()
{
int i,j: clrscr();
textbackground(2) sound(50); 
for(i=l; i<=40; i++)
{
textcolor(i+l); cprintff ",2*i); cprintf("Hi”);
delay(10);
}
nosound; getch();
}
Мысал 4.  Шеңбер, тіктөртбұрыш және түзу сызық сызатын бағдарлама құрастыру.
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <graphics.h>
#include <conio.h>
#define PATHDRIVER "d:\\TC\\bgi"
void main () 
{
int gdriver=DETECT; int gmode; int errorcode;
initgraph(&gdriver,&gmode. PATHDRIVER); errorcode=graphresult();
if (errorcode !=grOk) 
{
printf("Kate %d \n",errorcode);
getch();
return;
}
setbkcolor(0);
setcolor(15);
circle(70,70,50);
rectangle( 180,30,250.150);
line(280,70,400,150);
settextstyle(0,0.0);
outtextxy(40,140,"Shenber");
outtextxy(160,160,"Tiktortburish");
outiextxy(380,160,"Tuzu");
getch();
closegraph();
}
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Практикалық тапсырмалар


1. Екi шеңбер бойынша кескiннiң ақырларын айналдыру жолымен цилиндр бетiнiң пайда болуын модельдеу.
2. Екi шеңбер бойынша кескiннiң ақырларын айналдыру жолымен канондық бетiнiң пайда болуын модельдеу.

3. Экранға сурет шығару (m тiк төртбұрыш):


4. Экранға сурет шығару (n объект):

5.  Экран периметрiнiң жағалауында жүрекше салынған бағдарламаны жазу. 

6.  Функцияның графиктерiн құру:

a)    декарттық координат  жүйесiнде:
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[image: image57.wmf]5

1

+

x


2.  y=
[image: image58.wmf]î

í

ì

³

+

<

+

1

,

7

1

,

5

2

2

x

x

x

x


y=
[image: image59.wmf]ï

î

ï

í

ì

-

Ï

-

-

Î

-

]

1

,

1

[

,

1

]

1

,

1

[

,

1

2

2

x

x

x

x


b) Функция параметрлiк түрде берiлген:

1.   
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2. 
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с)    полярлы координат жүйесiнде:

1.    r=asin(nf), 0
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2.    r=a(1+cosf),  0
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С++ Buildеr ортасында қосымша құрудың мүмкіндіктері
С++ Buildеr ортасымен танысу
Жоғарғы деңгейлі программалау тілдері жарыққа шыға бастағаннан бері көптеген программалау тілдері пайда болды. Казіргі кезде олар процедуралык, логикалық және объектілі - бағдарлы болып үш түрге бөлінеді. Мысалы, дәстүрлі ("классикалық") процедуралық программалау тілдері — Фортран, Бейсик, Паскаль, логикалық тілдер — ЛИСП, Пролог. Есептеуіш техниканың қарқынды дамуы және программалық жабдыктауды тиімді дайындауга қажеттілік нәтижесінде соңғы кездерде Windows ортасында жарыкқа шыққан және объектілі - бағдарлы программалау (ОБП) негізінде кұрылған программалау тілдері - Borland C++ for Windows, Object Pascal және визуальды Microsoft Visual Basic, Borland Delphi.

Объектіге багдарлы оқиғалы программалау тілінде программаның жұмысы негізінен оқиғалар тізбегінен және түрлі объектілердің осы оқиғаларға жауабынан тұрады. C++- жалпы қолданыста компиляцияланатын, қатаң типке келтіретін программалау тілі. Ол программалаудың түрлі парадигмаларын( жалпылама, функциональдық) қолдайды, соның ішінде программалық жабдықтама қолдануға аса көңіл бөлінген.

"C++" аты C- дан шыққан, ал ''++" ауыспалы инкрементті білдіреді.1900 жылдары бұл тіл жалпы қолданыста кеңірек қолданылатын программалау тіліне айналды.

C++- ті ойлап табу кезінде С тілімен ұқсастығын сақтауға тырысты.С-да жазылған көптеген программалар C++" компиляторымен де жұмыс істейтіндей болды. C++ синтаксисі С тілінің синтаксисіне негізделген.

С++ Builder тілі бағытталған визуалды программалау жүйесі болып табылады.Ол бастапқыда Borland Software компаниясымен әзірленді, содан кейін оның бөлімшесі CodeGear одан әрі жалғастырды , ал қазір компания Embarcadero Technologies-қа тиесілі болып табылады.

Бастапқыда тек платформа Microsoft Windows үшін құрылған . Кросс-платформалы компонентті кітапхана Borland, қолдау мен Windows, және Linux бар кейінірек нұсқалары пайда болды.

Borland C++ Builder программалау тілі.
1. Borland C++ Builder программалау ортасына жалпы шолу.

2. Borland C++ Builder жұмыс істеу принципі.

3. Borland C++ Builder мүмкіндіктері мен қасиеттері.

4. Borland C++ Builder пайдасы.

5. Borland C++ Builder компоненттері.

6. Borland C++ Builder программалау ортасында деректер базасын құру үлгісі.

Borland C++ Builder программалау ортасына жалпы шолу.
Бастапқыда тек платформа Microsoft Windows үшін құрылған . Кросс-платформалы компонентті кітапхана Borland, қолдау мен Windows, және Linux бар кейінірек нұсқалары пайда болды.

2003 жылы, Borland бұл жағдайда C ++ Builder немесе Builder үшін біраз ұқсас болды , және сол жылы жазбаша C ++ BuilderX (CBX) шығарды. Бұл өнім ірі кәсіпорындар үшін ірі бағдарламалық қамтамасыз етуді дамытуға арналған, бірақ коммерциялық табысқа қол жеткізбеді. 2004 жылдың соңында Borland ол классикалық C ++ Builder әзірлеуді жалғастыру және, осылайша, C ++ BuilderX дамып, тоқтату, даму қоршаған ортаға Builder оны біріктіру деп жариялады. Жарияланғаннан кейін шамамен бір жылдан кейін, Borland Borland C ++ Builder 2006 жақсартылған теңшелімді басқаруды ұсынады енгізілген Borland Developer Studio 2006, шығарды.

2008 жылдың соңында, компания RAD Studio бөлігі 2010 C ++ Builder шығарды , 2009 жылы Builder 2009 және C ++ Builder 2009 CodeGear RAD Studio ссына кірді ,және оның жаңа нұсқасын шығарды.

Оның келесі нұсқасы шықтц, кәсіпорын CodeGear C ++ Builder (кодтық аты «Commodore»), x86-64 64 қабілеті қолдау болады деп хабарлады. Алайда, 2010 жылы RAD Studio XE осы функциялардың жоқ C ++ Builder XE нұсқасын шығарды.

Embarcadero 2013 жылы Windows 8 жүйесімен үйлесімді C ++ Builder XE3, шығарды 2012 жылы C ++ Builder XE4 шығарылды.

C ++ Builder программасында құралдар тақтасы(сол жақта) және Component Palette (оң жақта) бар SDI-қосымшасы негізгі терезе болып табылады.Сіз

C ++ Builder программасын қосқан кезде обьектлер инспекторы (сол жақта) және жаңа форма (оң жақта) пайда болады. Форма астында код редакторы орналасады.

Қазіргі кездегі С++-те программалау жүйелері бірнеше құрамдас бөліктерден тұрады. Бұлар программалау ортасы, тілі, С-функцияларының стандартты кітапханасы мен С-кластарының әртүрлі кітапханалары сияқты бөліктер болып табылады.

С++ Builder ортасында жобалар (бағдарламалар) құру.
С++ Builder ортасында жұмыс жасаудың бірінші қадамы бұл – жоба құру болып табылады. Жаңа жоба құру үшін меню мәзіріндегі File/New Application батырмаларын қолданасыз.

C++ Builder әдепкі аты Project1.cpp жобаның файлын және Project1.mak make-файлын құрады. Жобаға өзгерістер енгізілген жағдайда, мысалға жаңа форма қоссаңыз, C++ Builder файлды жаңартады.

Жобада әдетте бірнеше форма бар. Жобаға форманы қосу мынадай қосымша файлдарды жасайды: DFM, .CPP, .H файлдары.

Жобаға бір немесе бірнеше форма қосу үшін тармағын таңдаңыз File / New Form тармағын таңдаңыз. Жобаның жаңа формасы пайда болады. Жобаны компиляцияға жіберу үшін менюдегі Compile батырмасын басыңыз. Жоба орындалу кезінде қате жұмыс істейтін болса, C ++ Builder бағдарламаның

коды редакторы қате көзін көрсетеді.

C ++ Builderтілінде программаның орындалуы.
C ++ Builderтілінде программаны орындау үшін алты кезеңнен өту қажет: түзету, препроцессорлық (яғни алдын-ала) өңдеу, компиляция, біріктіру, жүктеу және орындау.

Бірінші кезеңпрограмманың бастапқы мәтіні бар файлды құру және түзету болып табылады. Ол қарапайым программа мәтінін түзеткіштердің көмегімен орындала береді. Программалаушы осы түзеткіште өзінің С++ программасын тереді. Қажет болған жағдайда ол оған қайтадан қатынас жасап, осы түзеткіштің көмегімен программаның бастапқы мәтініне өзгерістер енгізеді. Содан кейін программа дискте сақталады. С/С++ программаларының файлдарының атаулары "c" немесе "cpp" деп аяқталады. Алайда, Borland C++ v 5.0 (5.2) программалар пакетінің өз түзеткіші де бар, соны да қолданса болады.

Екінші кезеңдепрограмманы компиляциялаудан бұрын компилятор программа мәтінін препроцессорлық өңдеуді бастайды. Компилятордың қызметі – ол программаны машиналық кодқа көшіреді. Яғни ол программаның объектілік коды болып табылады.

С++ программалау жүйесінде трансляция кезеңін бастаудың алдында әрқашан алдын-ала өңдеу программасы орындалады. Ол программаның бастапқы мәтінін трансляциялау алдында қандай түрлендірулерді орындау керектігін көрсететін «трансляция директиваларын» немесе «препроцессор директиваларын» іздеп табады. Әдетте бұл басқа мәтіндік файлдарды компиляцияланатын файлға қосу болып табылады. Препроцессорлық өңдеуді компилятор программа машиналық кодқа түрлендірілмей тұрып жүзеге асырады. Бұл біріктіру процесі басталмай тұрып қажетті функция-программаларды компиляцияланатын программаның мәтініне алып алуға мүмкіндік береді.

Үшінші кезең– компиляция. С++ тіліндегі программаларда программаның сыртында баяндалған түрлі функцияларға сілтемелер болады. Мысалы, стандартты кітапханаларда немесе программалаушылардың жеке кітапханаларында болады. Компилятор құрған объектілік кодтың ішінде осы жоқ болған бөліктердің орнында ойықтар болады.

Төртінші кезең – біріктіру. Біріктіруші объектілік кодты жоқ болған функциялардың кодтарымен байланыстырады да, осылайша орындалатын жүктемелік модульді құрады («ойықтарсыз»).

Бесінші кезең – жүктеу. Орындалу алдында программа жадыға орналастырылуы қажет. Бұл жүктеушінің көмегімен жүзеге асырылады, ол программаның жүктеуші модулін дисктен алып, оны жадыға көшіреді.

Алтыншы кезең – орындалу кезеңі. Программаның алғашқы іске қосудан бастап жұмыс істеп кетуі сирек кездесетін жағдай. Аталған кезеңдердің әрқайсысы қатемен аяқталуы мүмкін немесе қатенің салдарынан сәтсіз аяқталуы мүмкін.

Сондай кезде программалаушы программаның бастапқы мәтінін түзету кезеңіне оралуы қажет. Ол программаның мәтінін жақсылап талдай отырып, қажетті өзгертулерді енгізуі керек. Сосын қатесіз жұмыс істейтін жүктеуші модульді алғанша программаның бастапқы мәтінімен жұмыс істейтін кезеңдердің барлығынан өту керек.

С++ Builder-дің негізгі меню корсетілген.(1-сурет).
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1. Басты терезе (Главное окно).

2. Негізгі меню(Основное меню).
3. Негізгі менюдің пиктограммасы.
4. Обьектлер мәзірі.
5. Жобаның мәтіні.
6. Жоба формасы.
7. Компоненттер мәзірі.
Программа кодының терезесін көру үшін F12 клавишын басу жеткілікті. Builder-ді алғаш шақырғаннан кейін «Builder» терезесі барлық терезенің үстіне шығады. Осы терезенің көмегімен Inprise коорпарацияның WEB-беттеріне кіруге мүмкіндік туады.

Негізі терезе. Негізгі терезе құрылатын программаның жобаларын басқаратын негізгі қызметті атқарады.Бұл терезе экранда барлық уақытта болады жəне ең жоғарғы бөлігінде орналасады. Негізгі терезеде Builder ортасының бас менюі, компоненттер палитрасы орналасқан.

Бас меню жобаны басқаруға арналған барлық қажетті командалардан тұрады. Бас менюдің барлық опциялары екінші деңгейде ашылатын опциялар тақырыбын қамтиды. Бас терезенің барлық элементтері арнайы панельдерде орналасқан, оның сол жақ бөлігінде басқару батырмалары бар. Бас менюден басқа кез келген панельді терезеден алып тастауға болады. Панельде көрінетін батырмалардың құрамын өзгерту үшін оған курсорды келтіріп, тышқанның оң жақ батырмасын басу жеткілікті. Бұдан кейін ашылған көмекші меню терезесінде барлық панельдердің аттары келтірілген жəне олардың статусы көрсетілген (жалаушалар). Олардың ішінен Customize-ды (настройка, баптау) таңдағаннан кейін баптау терезесі пайда болады. Енді қажет емес батырмаларды алып тастауға да болады, Commands терезесіндегі тізімнен қажетті батырмаларды тандап, оны экранға тасып апаруға болады. Негізгі терезеге жиі пайдаланылатын пиктограммаларды орналастырған ынғайлы: Project/Syntax Chek – программа командаларының синтаксисін тексеру; View/Debug Windows/Watches – отладкалық режимді бақылау терезесіне кіру жəне т.б.

Компоненттер палитрасы – Builder ортасының ең басты байлығы болып табылады. Ол негізгі терезенің оң жақ бөлігінде орналасқан жəне онда қажетті компонентті жылдам іздеуді қамтамасыз ететін ашылатын беттері бар. Компонент деп белгілі бір қасиеті бар, программист формалар терезесіне орналастыра алатын қандай да бір басқару элементін түсінеміз. Компоненттердің көмегімен программаның сүлбесі (каркасы) жасалады, жалпы жағдайда экранға көрінетін терезелер, батырмалар, таңдаулар тізімі жəне т.б.

Events (Оқиға) – қандай да бір оқиғаға компоненттің жауабын анықтайды.

Код терезесі – программа мəтінін құрып, жөндеуге арналған. Бұл мəтін арнайы ереже бойынша құрылады жəне программаның жұмыс алгоритмін сипаттайды. Мəтінді жазу ережелерінің жиынтығы программалау тілі деп аталады. Builder жүйесінде Объект Pascal программалау тілі пайдаланылады. Ол кеңінен таралған Pascal тілінің кеңейтілген, жетілдірілген нұсқасы, оны алғаш рет швейцариялық ғалым Н. Вирт 1970 жылы ұсынған жəне оны Borland коорпорациясының қызметкерлері жетілдірді (Turbo Pascal, Borland Pascal жəне Object Pascal деп аталады).

Builder-де программалар түрі оқиғалар арқылы басқарылады. Оқиға – программаның жұмыс істеуі барысында объект жағдайының белгілі бір əрекетке жауап ретінде өзгеруі. Мысалы, пайдаланушы программа құру үшін алдымен формаға компонент орнатуы, форманы не формада орналастырылған компонентті тышқан арқылы шертуі мүмкін. Оның əр іс-əрекеті оқиға шақырады. Əр объектіге байланысты оқиғалар көп. Проект екі бөлімнен тұрады: автоматты түрде project1 атауы берілген проект файлы жəне unit1, cpp атауы берілген модуль F12.

Ең алғашында Код терезесінде толыққанды Windows терезесі ретінде бос форманы басқаруды қамтамасыз ететін алғашқы шағын мəтін шығады. Жобамен жұмыс барысында программист оған программаны басқаруды жүзеге асыратын алғашқы толықтырулар жасайды.

Тіпті қарапайым программа құру үшін программа кодын құрып өзгертуге, жөндеуге тура келеді, төменде код терезесімен жұмыс істеудің негізгі тəсілдері келтіріледі. Жаңа жобаны ашқаннан кейін төмендегідей жолдар көрінеді:

1.2 С++ Builder компоненттерімен танысу.

С++ Builder бағдарламасында компоненттер 2 топқа бөлінеді. Олар визуалды және визуалды емес.

Визуалды компоненттер жоба орындалмаған сәтте, орындалғаннан кейін де көрініп тұрады.

Визуалды емес компоненттер жұмыс барысында тек пиктограмма болып тұрады, және жоба орындалған кезде ғана арнайы командалар орындайды.

Компоненнті формаға орналастыру үшін, қажет компонентаны шертіп формаға орналастырамыз. Компонентамыз формада пайда болғаннан кейін оның орналасу орның, мөлшер-ұзындығын тағы басқасын өзгерте аламыз.

С++ Builder бағдарламасында әрбір комонентаның 3 характеристикасы бар. Оларға:қасиеттері(Properties), оқиғалары(Events), және әдістері.

Компоненттерқасиеттері– Properties мәзіріндеорналасқан. Бұлмәзірдекомпонентаныңұзындығын, биіктігін, жалпысырткелбетінретеугеболады.

Компоненттер оқиғалары- Events мәзірінде орналасқан. Бұл мәзірде оқиғалар наборы орналасқан.

С++ Builder-дегі оқиғалар:

1.OnClick оқиғасы-<Enter> немесе тышқанның сол жақ батырмасын басқан кезде орындалады.

2. OnDblClick-компонентаны тышқанның көмегімен 2 рет шерткенде орындалады.

3.OnKeyDown-кез-келген батырманы басқан жағдайда орындалады.

4.onActivate —форманы активациялағанда пайда болады.

5. onClose — форманы жапқан кезде пайда болады.

6.onCreate — форманы құрған кезде пайда болады.

7.onPaint —формада сурет салынған кезде пайда болады.

8.onMouseDown-тышқанның батырмалары басылған кезде жұмыс жасайды

Компоненттер әдістері- бұл компонентамен байланысқан функция болып табылады және жобаның бөлшегі ретінде жарияланады. Оқиғалар өңдеуішін құрып, әдіс шақыруға болады. Мысалға: Edit1->Show();

Show әдісінен бөлек С++ Builder-дегі әдістер:

1.Add әдісі-орындалу барысында элемент индексін шығарады.

(i=ListBox1->ltems->Add)  бұл жолда і-міз индекс болып табылады.

2.Hide әдісі-орындалу кезінде компонент көрінбейтін болады.

3.Delete әдісі-орындалу кезінде белгіленген элементті жояды.

4.СanFocus әдісі-орындалу кезінде компоненттің фокус қабылдауын тексереді.

5.СhangeScaie(M,D)-компоненттің масштабын өзгерту мумкіндігіне ие.

6.Ellipse(X1, Y1, X2, Y2)-элипсті немесе шар салу үшін қолданылады.

7.Rectangle әдісі – тіктөртбұрыш салуға қолданылады.

Пакеттік операциялар үшін компоненттерін таңдау
C++ Builder ортасында құрылған жобаларымыз пайдаланушыға тиімді және ыңғайлы болуы үшін компоненттерге әртүрлі амал тәсілдерін қолдануға болады. Бұл амал-тәсілдердін көбісін Edit компонентасына қолдана аламыз.

Компоненттердің өлшемдерін өзгерту.
Компоненттердің өлшемдерін оны формаға орналастыру кезінде де, орналастырып болғаннан кейін де өзгертуге болады.

Компонентаны орналастыру барысында сол компонентаны таңдап алу қажет, компонентаның қоршайтын төртбұрыш немесе аудан пайда болады, сол аудан компонентаның шеткі өлшемдері болып табылады.

Компоненттерді формада реттеу. Компоненттерді формада ретке келтіру үшін келесі пернелерді басыңыз.

	Shift + бағыты
	Компонента өлшемдерін таңдаған бағытқа бір пикселге өзгертеді.

	Shift + Ctrl + бағыты
	Компонента орнын таңдалған бағытқа қарай бір тор көзге жылжытады.

	Ctrl + бағыты
	Компонентаның орнын таңдалған бағытқа қарай бір пикселге жылжытады.


Компоненттерді реттеудің келесі бір тәсілдері:

1.Меню мәзіріндегі View/Alignment Palette батырмасың таңдап:

Реттеуге компонентаны таңдау

View/Alignment Palette таңдау.

Керек компонентаны таңдау.

2.Меню мәзіріндегі Edit/Align батырмалары арқылы.Ол үшін:

Ретеуге қажетті компонентаны таңдаймыз.

Меню мәзіріндегі Edit/Align батырмасы таңдалады. Alignment терезі пайда болады.Қажет параметрлерді тандап OK батырмасын шертіледі.

С++ Builder -де мәліметтерді көрсету. Мәліметтер типтері.
С++-те негізгі типтер екі топқа бөлінеді: бүтін сандық типтер және жылжымалы нүктесі бар типтер. Бұл арифметикалық типтер.

С++ тілінде арифметикалық типтердің мәндер диапазондарына қойылатын қатаң стандарттар жоқ. Негізінде, бұл диапазондар нақты орындалу кезінде анықталады. Әдетте бұл сипаттамалар компьютердің есептеу мүмкіндіктерін қолданудың тиімділігіне байланысты таңдалады. Тілдің программаның орындалуына тәуелділігі салдарынан тасымалдау проблемалары туындайды. С++ тілі машинаға тәуелді тіл болып қала береді.

Бүтін сандық типтерге негізгі типтердің келесі атауларымен берілген типтер жатады:

1.char

2.short

3.int

4.long

Бүтін сандық типтердің атаулары төмендегі тип модификаторларымен бірге қолданылуы мүмкін:

signed
unsigned
Бұл модификаторлар мәліметтерді көрсету форматын өзгертеді, бірақ жады көлемінің бөлінетін аумағыма әсер етпейді.

Signed типінің модификаторы айнымалының оң мәндерді де, теріс мәндерді де қабылдай алатынын білдіреді. Бұл ретте мәнді сақтау үшін бөлінетін жады аумағымың ең сол жақтағы биті таңбаны көрсету үшін қолданылады. Егер бұл бит 0 болса, айнымалы мәні оң болып саналады. Егер бит 1 болса, онда айнымалының мәні теріс болып саналады.

Unsigned типінің модификаторы айнымалының теріс емес мәндерді қабылдайтынын көрсетеді. Бұл ретте мәнді сақтау үшін бөлінетін жады аумағымың ең сол жақтағы биті жады аумағымың басқа биттері тәрізді мәндерді көрсету үшін қолданылады.

Borland C++ Builder үшін бүтін сандық типтердің негізгі сипаттамалары келесідей болады:

[image: image72.png]Maniwerrep i | Baitrrap | Burrep Min Max
signed char 1 ] 128 127
unsigned char 1 ] 0 255
signed short 2 16 32768 32767
enum 2 16 32768 32767
unsigned short 2 16 0 65535
signed int 2 16 32768 32767
unsigned int 2 16 0 65535
signed long 4 32 2147483648 2147483647
unsigned long 4 32 0 4294967295





Жылжымалы типтерге келесі тип атауларымен, модификаторларының атауларымен және олардың үйлескен атауларымен берілген үш тип жатады:

float

double

long double

Төменде жылжымалы нүктесі бар мәліметтер типтерінің негізгі сипаттамалары келтірілген (Borland C++ Builder үшін):

[image: image73.png]Maniwerrep uni | Baiimap | Burrep | Min Max
float 4 32 34E38  |34E+38
double ] 5 17E308 | 17E+308
long double 10 80 34E4932 | 34E+4932





2. Деректер қоры

Деректер қоры (ДҚ) - құрылымы берілген тәсіл бойынша ұйымдастырылған арнайы форматтағы файл. ДҚ – да сақталатын берілгендер кесте түрінде дайындалады. Яғни діскілік файл – деректер қоры, оған енгізілетін кесте – ДҚ құрамында сақталушы обьекті.

Деректерді және олардың арасындағы байланыстарды ұйымдастырудың түрлі типтері бар: иерархиялық, реляциялық және тораптық.

Иерархиялық ДҚ – ында жазба элементтері реттеліп жазылады да, бір элементі негізі, қалғандары бағыныңқы элементтер деп есептеледі.

Реляциялық ДҚ – кесте түрінде дайындалған берілгендер. Ол ең көп таралған берілгендер қоры, кестелер арасындағы байланыстар – жиі пайдаланылатын ең маңызды ұғым.

Реляциялық деректер қорын құру және онымен жұмыс істеуді басқару үшін көптеген арнайы программалар дайындалған: dBase, FoxBase, FoxPro, Access. Оларды Деректерді қорын басқару жүйелері (ДҚБЖ) деп аталады.

Деректерді қорын басқару жүйелері дегеніміз мәліметтер базасын құруға, оны мәліметтермен толтыруға, оның мазмұнын редакциялауға, оларды реттеуге, безендіруге және баспа құрылғыларына шығаруға немесе байланыс арналарына жөнелтуге арналған программалық құралдар кешені.

Дүние жүзінде мәліметтер базасын басқару жүйелерінің түрлері өте көп. Олардың әрбіруінің түрлі обьектілерімен жұмыс істеу ерекшеліктеріне, қолданушыға ұсынатын қызмет түрінің өзгешелігіне қарамастан, оларда ортақ ұғымдар кешені қалыптасқан. Сондықтан бізге бір ғана мәліметтер базасын басқару жүйесін қарастырсақ жеткілікті.

C++ Builder-де деректер қорын құру

Деректер қорын құруды мысалда қарастырсақ болады. Локальді

“Ежедневник” деректер қорын құрайық, ол Paradox форматтағы жалғыз кестеден тұрады. Кестені құру үшін С++ Builder –дің Database Desktop программасын қолданамыз.

Database Desktop С++ Builder -дің Tools мәзірінен Database Desktop

командасын таңдап, немесе Windows арқылы (Пуск> Программы>

C++Builder>Database Desktop).

Деректер қорын құру екі қадамнан тұрады: 1) ДҚ псевдонимин құру керек; 2) Кестені құру (бір немесе бірнеше кесте). Псевдоним (Alias) ДҚ кестесінің орналасуын анықтайды және оны қолдану үшін қолданылады.

Псевдонимді құру үшін:

1. Tools мәзірінен Alias Manager командасын тандау.

2. Пайда болған Alias Manager терезесінде New батырмасын басу.

3. Database alias өрісіне ДҚ псевдонимын енгіземіз, мысалға organaizer.

4. Path өрісіне ДҚ кестелерінің орналасу жолын енгіземіз.

5. Keep New батырмасын басамыз (1-сурет).
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1-Сурет. Дқ псевдонимің құру

Кестені құру үшін, Database Desktop багдарламасының File мәзірінен New> Table (2-сурет) командасын, пайда болған Create Table терезесінен кестенін түрін тандау керек (3-сурет).
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2-Сурет. Жаңа кестені құру
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3-Сурет. Кестенің түрін таңдау

Нәтижесінде Create Table терезесі ашылады. Бұл кестенің өрістерінің атың, өлшемің және типін енгізуге мүмкіндік береді (4-сурет).
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4-Сурет. Дқ кестесінің структурасын енгізу

“Ежедневник” ДҚ екі өрістен: Task_F және Date_F. Task_F өрісі (символдық тип) іс-шараның атың сақтайды, Date_F (Date тип) өрісі іс-шараның уақытың сактайды.

Өрістің аты Field Name бағанына, типі Type бағанына енгізіледі. Type бағаны өрістке енгізілетің деректердің түрін анықтайды. Өріс типі тұрақты (константа) болып табылады (келесі кестеде берілген).

	Өріс типі
	Константа
	Анықтамасы

	Alpha
	A
	Символдық жол. Жолдың ұзындығы Size бағанымен анықталады (1-255 аралығында).

	Number
	N
	1СГ307-10308 аралығындағы сан.

	Money
	$
	Ақша форматындағы сан.

	Short
	S
	-32767 және 32767 аралығындағы бүтін сан.

	Long Integer
	I
	-2147483648 және 2 147483647 аралығындағы бүтін сан.

	Date
	D
	Дата

	Time
	Т
	Уақыт

	Timestamp
	@
	Уақыт және дата

	Memo
	M
	Әр түрлі ұзындықтағы символдық жолдар тізімі. Memoтипі мәтіндік ақпаратты сақтау үшін қолданылады. Өлшемі (1-240) кестеде сақталады. Кестеге сыймаған мәтін ДҚ орналасқан бумада кесте атымен сәйкес, mb кеңейтуімен сақталады.

	Formated Memo
	F
	Әр түрлі ұзындықтағы символдық жолдар тізімі. Мәтің шрифты өлшемін, типін, символдардың түсін белгілеуге болады.

	Graphic
	G
	Графика

	Logical
	L
	Логикалық мәлімет "шындық" (true) немесе "жалған" (false)

	Autoincrement
	+
	Бүтін сан. Кестеге жаңа жазба қосылғанда, алдыңғы жазбадан бір санға өсіп, жазылып отырады.

	Bytes
	Y
	Екілік деректер. Database Desktop-та анықталмаған деректер сақталады.

	Binary
	В
	Екілік деректер. Database Desktop-та анықталмаған деректер сақталады.Memo типінің деректері сияқты кестеде сақталмайды және, көбінесе, аудио-ақпаратты сақтайды.


Бекітуге арналған тестілік тапсырмалар
 1. Бағдарламалау тілінде қолданылатын барлық символдар жиынтығы қалай аталады?

 1. ұйғарымдар жүйесі;

 2. тіл алфавиті;

 3. мамандандырылған символдар жиынтығы;

 4. тілдің қолайлы идентификаторлары;

 5. бағдарламаның символдық айнымалылары.

 2. Бағдарламада қолданылатын айнымалылардың, функциялар мен белгілердің атауларын белгілеу үшін не қызмет етеді?

 1. тұрақты;

 2. идентификатор;

 3. процедура;

 4. кілтті сөз;

 5. көрсеткіш.

 3. Идентификаторлар әр түрлі болып саналуы үшін, "ANSI C"  стандарты бойынша қанша бірінші идентификаторлар символдары айрықша болуы керек?

 1. 4;

 2. 8;

 3. 16;

 4. 32;

 5. 64.

 4. Идентификатор қазақ әріптерден тұруы мүмкін бе?

 1. иә;

 2. жоқ;

 3. мүмкін, тек #128…#255 символдар аралығында;

 4. мүмкін, тек #32…#255 символдар аралығында;

 5. мүмкін, тек #0…#255 символдар аралығында.

 5. Түсініктер (комментарийлер) қандай символдармен белгіленеді?

 1. {...} ;

 2. [...] ;

 3. /*...*/ ;

 4. /.../ ;

 5. (*...*).

 6. «СИ» бағдарламалау тілін жасаушы …

 1. Бьерн Страуструп;

 2. Ада Лавлейс;

 3. Герберт Шилдт;

 4. Стивен Джобс;

 5. Деннис Ритчи.

 7. СИ" бағдарламалау тілі қашан жасалды?

 1. ХХ ғасырдың 30-шы жылдары басында;

 2. ХХ ғасырдың 60-шы жылдары соңында;

 3. ХХ ғасырдың 70-шы жылдары басында;

 4. ХХ ғасырдың 70-шы жылдары ортасында;

 5. ХХ ғасырдың 70-шы жылдары соңында.

 8. Нақтылы есеп шешу үшін жасалған бағдарламаның дербес бірлігі қалай аталады? 

 1. оператор;

 2. функция;

 3. процедура;

 4. айнымалы;

 5. тұрақты.

 9. C++ тілінің "ANSI C" стандарты қай жылы бекітілді?

 1. 1973;

 2. 1983;

 3. 1993;

 4. 1996;

 5. 2003.

 10. Қызметші сөз қай регистрде жазылғаны компилятор үшін айырмашылығы бар ма?

 1. иә;

 2. жоқ;

 3. иә, switch…case…default түрдегі конструкциясын қоспағанда;

 4. жоқ, switch…case…default түрдегі конструкциясын қоспағанда;

 5. нақтылы жағдайға байланысты.

 11. Бағдарламада өзгертілмейтін бекітілген мөлшер?

 1. салыстыру операторы;  

 2. меншіктеу операторы;

 3. доминант;

 4. модификатор;

 5. тұрақты.

 12. Келесі операторлардың қайсы қарапайым шартты оператор болып табылады?

 1. if;

 2. switch;

 3. break;

 4. goto;

 5. continue.

 13. Келесі операторлардың қайсы көптік таңдау операторы болып табылады?

 1. if;

 2. switch;

 3. break;

 4. goto;

 5. continue.

 14. Келесі операторлардың қайсы циклды баяусыз аяқтау операторы болып табылады?

 1. if;

 2. switch;

 3. break;

 4. goto;

 5. continue.

 15. Келесі операторлардың қайсы баяусыз көшу операторы болып табылады?

 1. if;

 2. switch;

 3. break;

 4. goto;

 5. continue.

 16. Келесі операторлардың қайсы басқаруды циклдың келесі итерациясы басына баяусыз тапсыру операторы болып табылады?

 1. if;

 2. switch;

 3. break;

 4. goto;

 5. continue.

 17. Келесі мәліметтер типтерінің қайсы символдық болып табылады?

 1. сhar;

 2. int;

 3. float;

 4. double;

 5. void.

 18. Келесі мәліметтер типтерінің қайсы бүтін санды анықтайды?

 1. сhar;

 2. int;

 3. float;

 4. double;

 5. void.

 19. Келесі мәліметтер типтерінің қайсы жүзуші нүктесімен санды анықтайды?

 1. сhar;

 2. int;

 3. float;

 4. double;

 5. void.

 20. Келесі мәліметтер типтерінің қайсы екі есе ұзындығы бар жүзуші нүктесімен санды анықтайды?

 1. сhar;

 2. int;

 3. float;

 4. double;

 5. void.

 21. Келесі мәліметтер типтерінің қайсы бос болып табылады (бос мағына белгілейді)?

 1. сhar;

 2. int;

 3. float;

 4. double;

 5. void.

 22. Келесі модификатор-сөздер типтерінің қайсы таңбалық типті белгілеу болып табылады?

 1. signed;

 2. unsigned;

 3. long;

 4. short;

 5. real.

 23. Келесі модификатор-сөздер типтерінің қайсы таңбасыз типті белгілеу болып табылады?

 1. signed;

 2. unsigned;

 3. long;

 4. short;

 5. real.

 24. Келесі модификатор-сөздер типтерінің қайсы ұзын типті белгілеу болып табылады?

 1. signed;

 2. unsigned;

 3. long;

 4. short;

 5. real.

 25. Келесі модификатор-сөздер типтерінің қайсы қысқа типті белгілеу болып табылады?

 1. signed;

 2. unsigned;

 3. long;

 4. short;

 5. real.

 26. Сыртқы файлдарды қосу нұсқауының (директивасының) атауы (тақырыптық)...

 1. parse;

 2. grep;

 3. init;

 4. include;

 5. uses.

 27. do, for, while және switch операторлар орындалуын қандай оператор арқылы үзуге болады?

 1. release;

 2. stop;

 3. undo;

 4. break;

 5. endcase.

 28. . Бағдарламада қателігі бар жол нөмірін көрсетіңіз.

1. #include<stdio.h> 

2. main(void)

3. { char ch;

4.   ch='c';

5.   printf("%d",ch);}. 

 1. 1;

 2. 2;

 3. 3;

 4. 4;

 5. 5.
 29. «\f» басқару символы нені жүзеге асырады:

 1. жаңа бет, бет аудару;

 2. жаңа жол, жол аудару;

 3. жаңа абзац, каретка аудару;

 4. сұрақ белгісін шығару;

 5. мәліметтерді бөлгіштерімен шығару.

 30. Мәліметтер пішімі ұйғарымын көрсетіңіз.

 1. %k, %u, %i;

 2. %u, %k;

 3. %u, %i;

 4. %in, %out;

 5. %u, %i, %k;

 31. Бағдарлама жұмысының нәтижесін табыңыз (Жауабы: х=...)

#include<stdio.h>

 main(void)

  { int x=5;

     printf("x=%d \n",++x);}

 1. 0;

 2. -1;

 3. 1;

 4. 5;

 5. 6.
 32. Пішім ұйғарымында оқуға жататын өрістің ең үлкен енін көрсету мүмкін бе?

 1. иә;

 2. жоқ;

 3. мүмкін, тек signed long, unsigned long, int типтері үшін;

 4. мүмкін, signed long, unsigned long, int типтерін қоспағанда;

 5. нақты айту мүмкін емес.

 33. «\n» басқару символы нені жүзеге асырады: 

 1. жол аудару, жаңа жол белгісін орнату;

 2. сұрақ белгісін шығару;

 3. жаңа бетке көшу, жаңа бет орнату;

 4. типтерді келтіру мен сан шығаруын пішімдеу;

 5. мәтін жолын пішімдеу.

 34. Компилятор елемейтін, бағдарламаның негізгі мәтінін оқу ыңғайлы болуына қызмет ететін бағдарлама бөлігі қалай аталады?

 1. түсініктеме (интерпретатор);

 2. модификатор;

 3. алдын-ала өңдеуші (препроцессор);

 4. толықтауыш;

 5. түсінік (комментарий).

 35. Бағдарламада «/*» және «*/» символдар жұбы аралығына алынған символдар тізбегі қалай аталады?

 1. түсініктеме (интерпретатор);

 2. модификатор;

 3. алдын-ала өңдеуші (препроцессор);

 4. толықтауыш;

 5. түсінік (комментарий).

 36. C++ тілінің астыда аталған қай идентификаторлары қызметші сөздер ретінде пайдаланылады?

 1. else, ulong, str;

 2. ulong, continue, next;

 3. else, char, break;

 4. next, endcase, ptr;

 5. endcase, signed, next.

 37. Бағдарламада қателігі бар жол нөмірін көрсетіңіз.

1. #include<stdio.h> 

2. main()

3. { int x,y;

4.   scanf("%dplus%d",&x,&y);

5.   printf("\n%03d %d",x,y); }

 1. 2;

 2. 3;

 3. 4;

 4. 5;

 5. қателік жоқ
 38. Қандай пішім ұйғарымы символды экранға шығаруды анықтайды?

 1. %c;

 2. %i;

 3. %s;

 4. %d;

 5. %n.

 39. Қай функция көмегімен консольге пішімделген шығару іске асырылады?

 1. wsprintfA();

 2. printf();

 3. scanf();

 4. lstrcat();

 5. lprint().

 40. C++ тілінде қанша негіздік мәліметтер типтері пайдаланылады?

 1. 6;

 2. 5;

 3. 4;

 4. 7;

 5. 10.

 41. Келесі операторлардың қайсы цикл операторлары болып есептеледі?

 1. if, endcase, while, for, switch, loop;

 2. loop, while, for;

 3. endcase, loop, swith;

 4. while, for;

 5. endcase, loop, switch.

 42. Егер continue операторы цикл операторында кездессе, онда:

 1. ол циклдың келесі итерация басына басқаруды тапсырады;

 2. ол циклдың алдыңғы итерация аяғына басқаруды тапсырады;

 3. ол белгіден кейін орналасқан цикл итерациясына басқаруды тапсырады;

 4. цикл денесін орындау баяусыз тоқтатылады;

 5. ол елемейді, цикл денесін орындау жалғасады.

 43. Қай функция аяқтайтын нөлдік байт есепсіз жол ұзындығын қайтарады?

 1. strcat();

 2. strlen();

 3. len();

 4. length();

 5. strcpy().

 44. Бағдарламада қателігі бар жол нөмірін көрсетіңіз.

1. #include<stdio.h> 

2. main()

3. { int x,y;

4.   scanf("%d %d",&x,&y);

5.   if(x=y) printf("тең");

6.   else printf("тең емес");}

 1. 2;

 2. 3;

 3. 4;

 4. 5;

 5. 6.

 45. Кейбір объект мекенжайын (адрес) көрсететін айнымалы:

 1. түсініктеме (интерпретатор);

 2. көрсеткіш;

 3. алдын-ала өңдеуші (препроцессор);

 4. толықтауыш;

 5. түсінік (комментарий).

 46. Қай функция көмегімен консольден пішімделген шығару іске асырылады?

 1. wsprintfA();

 2. printf();

 3. scanf();

 4. lstrcat();

 5. lprint().

 47. Шексіздік циклдарды көрсетіңіз.

1: for (i=1;1;i++); printf("цикл\n");

2: for (i=0;i>=1;i++); printf("цикл\n");

3: for (i=10;i>6;i++); printf("цикл\n");

4: for (i=5;i>15;i++); printf("цикл\n");

 1. 1, 2, 3;

 2. 2, 3;

 3. 1, 3;

 4. 1, 3, 4;

 5. 1, 2, 3, 4.

 48. Қандай пішім ұйғарымы таңбасыз ондық сан шығаруын анықтайды?

 1. %c;

 2. %i;

 3. %s;

 4. %u;

 5. %n.

 49. a=b=c=10 өрнегінде айнымалыларға сандық мәнді меншіктеу ретін көрсетіңіз.

 1. a, b, c;

 2. a, c, b;

 3. c, b, a;

 4. b, c, a;

 5. c,a,b.

 50. Шартсыз көшу операторы  … операторы болып табылады.

 1. goto;

 2. go to;

 3. jump;

 4. jmp;

 5. label.

 51. Разрядтық амалдарды келесі типтер айнымалыларымен пайдалануға болмайды:

 1. float, double, long double;

 2. float, char, int, short int;

 3. float, short int, int;

 4. float, char, long double;

 5. float, char, short int, double, int, long double.

 52. Астыда аталған мәліметтер типтерінің қайсы бүтін болып табылады?

 1. double, float;

 2. char, double;

 3. double, int, short, int;

 4. int, float, double;

 5. char, int.

 53. «\а» басқару символының мағынасы неде?

 1. каретканы жаңа жолға көшіру;

 2. дыбысты сигнал беру;

 3. жаңа бетке көшу;

 4. мәтін жолын пішімдеу;

 5. нақты сан шығаруын пішімдеу.

 54. Егер пернетақтадан 5678910 тізбегі енгізілсе, scanf ("%4s", str) операторы орындалғаннан кейін, str массиві неден тұратын болады?

 1. 5678910;

 2. 5678;

 3. 05678910;

 4. 56789;

 5. 567891.

 55. Бағдарлама жұмысының дұрыс нәтижесін таңдаңыз:

#include <stdio.h>

  void main ()

   {int x=5, y=60; 

     x++ ; 

     ++ y ; 

     printf ("x=%d y=%d\n", x,y); 

     printf ("x=%d y=%d\n", x++,++y); 

   }

 1. х=6 у=61 

х=7 у=62;

 2. х=6 у=61 

х=6 у=62;

3. х=6 у=61 

х=7 у=62;

4. х=6 у=61 

х=6 у=62;

 5. х=6 у=61 

х=6 у=61.

 56. Келесі бағдарлама қалай жұмыс істейді?

#include <string.h> 

void main () 

 {char str[80]; 

   printf ("Жол енгізіңіз");

   gets (str); 

   printf ("Сіз енгізген жол %s", str); 

 }

 1. айнымалы анықтауындағы қателік үшін бағдарлама коды құрастырмайды;

 2. string.h тақырыптық файл атауындағы қателігі үшін бағдарлама коды құрастырмайды;

 3. бағдарлама мәтінінің жазуындағы синтаксистік қателігі үшін бағдарлама коды құрастырмайды;

 4. бағдарлама табысты құрастырылады да, дұрыс жұмыс істейді (жол енгізуін сұрайды және түсінікпен бірге шығарады);

 5. бағдарлама табысты құрастырылады, бірақ жол шығару ұйғарымының дөрекі пішімі үшін дұрыс жұмыс істемейді.

 57. SEEK_SET, SEEK_CUR, SEEK_END макростары анықталған кітапхананы таңдаңыз.

 1. IO.H;

 2. CONIO.H;

 3. SYSTEM.H;

 4. STDLIB.H;

 5. аталған кітапханалар арасында бұл кітапхана жоқ.

 58. FILE *a;

  а=fopen("text", "a+");

 ұйғарымдарымен text файлы қай режимде ашылады
 1. тек оқу үшін;

 2. оқу және жазу үшін;

 3. оқу және жазу үшін эксклюзив режимінде;

 4. тек жазу үшін;

 5. файл ашылмайды, операторлар жазуында қателік жіберілді.

 59. Графикалық функциялар пайдаланатын жадыны босатып, мәтіндік режим орнататын функция

 1. close();

 2. graphend();

 3. closefile();

 4. closegraph();

 5. term().

 60. bar() функциясын пайдаланған кезде экранда не шығады?

 1. тікбұрыш;

 2. боялған тікбұрыш;

 3. үшбұрыш;

 4. квадрат;

 5. боялған квадрат.

 61. Бағдарлама жұмысының нәтижесінде не шығады?

#include <stdio.h> 

void main () 

 {int massiv [2][2]={0,0,0,0}, i, j,k=1; 

   for (i=1;i<3;i++) 

    {for (j=1;j<3;j++) 

      {massiv[i][j]=k; 

        k++; 

        printf ("%d ", massiv[i][j]); 

      }  

     printf ("\n");  

    } 

 }

 1. 1 2 

3 4; 

 2. 1 1 

2 2;

 3. 0 0 

0 1;

 4. 0 0 

0 0;

 5. бағдарлама жұмыс істемейді.

 62. Келесі бағдарлама фрагменті жұмысының нәтижесінде a мен b қандай мәндерге ие болады:

  a=5; 

  b=6; 

  a+=b;

 1.  a=5, b=6;

 2. a=11, b=6;

 3. a=6, b=11;

 4. a=5, b=11;

 5. операторда қателік жіберілді.

 63. C++ тілінде main() функциясы …

 1. бағдарламада міндетті түрде болуы керек;

 2. бағдарламада болуы міндетті емес;

 3. қарапайым қолданушы функция болып табылады;

 4. бағдарламада болуы міндетті емес, бірақ бағдарламаны орындау кезінде оның атауы қайта анықталуы мүмкін;

 5. ескерген функция болып табылады да, пайдаланбау керек; оны WinMain() функциясы ауыстырады.

 64. printf ("%03d %+d", a,b); 

 1. ұйғарымын орындау нәтижесінде экранға не шығады, егер а=5, b=6 болса?

 2. 5 6;

 3. 5 +6;

 4. 005 +6;

 5. 5 +006; 

 65. Функциядан шығу механизмін қай оператор іске асырады?

 1. result;

 2. exit;

 3. goto;

 4. stop;

 5. return.

 66. Бағдарлама неге жұмыс істемейді?

  #include <stdio.h> 

  void main() 

    {int a; 

      gets (a); 

     }

 1. жолдармен жұмыс жасауға арналған кітапхана қосылмаған;

 2. «а» айнымалысының типі дұрыс емес;

 3. gets()функциясы ешқайда мәнді жібермейді;

 4. тақырыптық файл атауы дұрыс емес;

 5. main() белгісіз функциясы пайдаланылады.

 67. Егер функция өзін өзі шақырса, бұл… (дұрыс нұсқауын таңдаңыз):

 1. шарасыз бағдарлама циклденуіне әкеледі;

 2. қарапайым рекурсия;

 3. бағдарламаны апаттық аяқталуына әкеледі;

 4. бағдарламаның тағы бір данасын іске қосылуына әкеледі;

 5. елемейді, бағдарлама орындалуы жалғасады.

 68. Функцияның өзін өзі рекурсивті шақыру қандай оператормен үзіледі?

 1. continue операторымен;

 2. stop операторымен;

 3. release операторымен;

 4. step операторымен;

 5. дұрыс жауап жоқ.

 69. «//» символдары нені белгілейді?

 1. бағдарлама мәтініндегі көп жолдық түсінік;

 2. компилятор директивасы;

 3. қарапайым бір жолдық түсінік;

 4. алдын ала өңдеуші (препроцессор) үшін автоматты түрде ауыстыру белгісі;

 5. бағдарламаны жөндеу кезінде тоқтату нүкте белгісі.

 70. Динамикалық жадымен жұмыс істейтін кітапхана қалай аталады?

 1. STDIO;

 2. CONIO;

 3. STDLIB;

 4. OLDTYPES;

 5. TYPES.

 71. «*» символы нені белгілейді?

 1. кейбір айнымалыға көрсеткіш;

 2. бүтін сандар үшін меншіктеу операторы;

 3. қарапайым бір жолдық түсінік;

 4. бағдарламада бір өлшемді массив анықтау;

 5. бүтін санның модулін алу операторы.

 72. «&»символы нені белгілейді?

 1. бүтін сандар үшін меншіктеу операторы;

 2. операнд мекенжайын (адресін) алу амалы;

 3. «логикалық ЖӘНЕ» амалы;

 4. «логикалық НЕМЕСЕ» амалы;

 5. дұрыс жауап жоқ.

 73. «==» символы нені белгілейді?

 1. бүтін сандар үшін меншіктеу операторы;

 2. операнд мекенжайын (адресін) алу амалы;

 3. екі операнд мәндерін салыстыру амалы;

 4. «логикалық НЕМЕСЕ» амалы;

 5. дұрыс жауап жоқ.

 74. Функцияларды қоспағанда кез келген типті элементтер кіретін құрама объект.

 1. бағдарлама идентификаторы;

 2. кеңейтілген функция;

 3. қарапайым мәндер массиві;

 4. мәліметтер матрицасы;

 5. құрылым.

 75. Массивтің құрылымдан айырмашылығы неде?

 1. массив өлшемі әрқашан шектеулі, ал құрылым өлшемі - шектеусіз;

 2. массив элементімен байланысу әрқашан көрсеткіш арқылы орындалады, ал құрылым элементтерімен тікелей байланысуға болады;

 3. құрылым элементтері біркелкісіз болуы мүмкін, ал массив әрқашан біртипті мәндерден тұрады;

 4. оған салыстырылған құрылымды айқынсыз көрсететін массив идентификаторы болып табылады;  

 5. массив элементтері тек int тип мәндері ғана болады, ал құрылым элеметтерінің мәндері кез келген типті бола алады.

 76. C++ тіліндегі «біріктірулер» тип атауы

 1. record;

 2. union;

 3. struct;

 4. loop;

 5. дұрыс жауап жоқ.

 77. "Біріктірулер" типінің "құрылым" типінен айырмашылығы неде?

 1. біріктірулерде бір мезгілде тек бір ғана элемент қолданылау мүмкін, ал құрылымда кез келген санды элементтер
 2. біріктіру оған сәйкес қойған құрылымға нұсқайтын идентификатор болып табылады
 3. биттік өріс құрылым элементі бола алады, ал біріктірулер элементі бола алмайды
 4. биттік өрістер сілтемелері құрылым элементтері бола алады, ал біріктірулер элементтері бола алмайды
 5. біріктірудің элементінмен әрқашан көрсеткіш арқылы байланысуға болады, ал құрылым элементтерімен тікелей байланысуға болады
 78. typedef кілтті сөзі не үшін қызмет етеді?

 1. массивті, құрылымды немесе біріктіруді белгілеу үшін;

 2. мәндер типтерін мәжбүрлік келтіру үшін;

 3. тип хабарлаушысының көз көрерлік шекараларын орнату үшін;

 4. қолдану алдында типті хабарлау;

 5. дұрыс жауап жоқ.

 79. Бағдарламада унарлық өрнек келесі түрде көрсетіледі:

 1. белгі-унарлық-амалдың операнд1;

 2. белгі-унарлық-амалдың операнд2;

 3. операнд1 белгі-унарлық-амалдың операнд2;

 4. операнд1 операнд2 белгі-унарлық-амалдың;

 5. операнд1 ? операнд2 : белгі-унарлық-амалдың.

 80. Бағдарламада бинарлық өрнек келесі түрде көрсетіледі:

 1. белгі-бинарлық-амалдың операнд1;

 2. белгі-бинарлық-амалдың операнд1 операнд2;

 3. операнд1 белгі-бинарлық-амалдың операнд2;

 4. операнд1 операнд2 белгі-бинарлық-амалдың;

 5. операнд1 ? операнд2 : белгі-бинарлық-амалдың.

 81. Бағдарламада тернарлық өрнек келесі түрде көрсетіледі:

 1. белгі-тернардық-амалдың операнд1 операнд2;

 2. операнд1 белгі-тернардық-амалдың операнд2 операнд3;

 3. белгі-тернардық-амалдың операнд1 операнд2 операнд3;

 4. операнд1 ? операнд2 : белгі-тернардық-амалдың;

 5. операнд1 ? операнд2 : операнд3.

 82. sizeof амалы қандай қызмет етеді?

 1. A) аргументке - идентификаторға немесе типке сәйкес келетін жады өлшемін анықтайды;

 2. B) аргумент алып отырған динамикалық жадыны босатады;

 3. C) көрсеткішті жадының ең үлкен қол жетерлік блогына қайтарады;

 4. D) көрсеткішті жадының ең үлкен үздіксіз блогына қайтарады

 5. E) дұрыс жауап жоқ.

 83. Қандай амалдар мультипликативті класқа жатады?

 1. көбейту, бөлу мен дәрежеге тұрғызу амалдары;

 2. көбейту, бөлу мен n-дік дәрежеденің түбірін табу амалдары;

 3. көбейту, бөлу мен бөлуден қалдық алу амалдары; 

 4. жылжу, көбейту мен бөлу амалдары;

 5. тек көбейту мен бөлу амалдары.

 84. Келесі амал орындалғаннан кейін, k айнымалысы қандай мәнге ие болады

    k = (-n) % m;

егер n = 49; n =10.

 1. 490

 2. -490

 3. 9

 4. -9

 5. 0

 85. Қандай амалдар аддитивті класқа жатады?

 1. қосу мен азайту амалдары;

 2. көбейту, бөлу, қосу мен азайту амалдары;

 3. дәрежеге тұрғызу мен түбірін табу амалдары;

 4. типке келтіру мен маңыздылығын тексеру амалдары;

 5. маңыздылығын тексеру мен толтыруларды өңдеу.

 86. Жылжыту амалының қызметі

 1. заттық тип мәнін бүтін тип мәніне келтіру;

 2. екінші оператор беретін биттер санына операндты сол немесе оң жаққа қарай жылжыту;

 3. операнд типімен бірмәнді анықталатын мөлшерге операндты жылжыту;  

 4. операндты үндеу бойынша қайта анықтауға болатын тұрақты мөлшерге жылжыту;

 5. дұрыс жауабы жоқ.

 87. С/С++ тілінің разрядты амалдарына келесі жатады

 1. операндтың әр разрядын өзгертетін амалдар

 2. "НЕМЕСЕ кірістіретін" және "НЕМЕСЕ шығаратын" логикалық амалдар

 3. тек унарлық логикалық амалдар

 4. разряды бойынша жылжыту амалдары, унарлық логикалық амалдар

 5. "разряды бойынша логикалық ЖӘНЕ", "разряды бойынша логикалық НЕМЕСЕ" мен " разряды бойынша шығару НЕМЕСЕ" амалдары

 88. Құрама меншіктеу амалы нені біріктіреді?

 1. заттық тип мәні мен бүтін тип мәнін;

 2. бинарлық амалдардың біреуі мен қарапайым меншіктеуді;

 3. екі аргумент пен тернарлық шартты амалды;

 4. бүтін және заттық типтегі аргументтері мен тернарлық амалды;

 5. тернарлық амал нәтижесін оның аргументтерімен.

 89. Бағдарламада белгі қай формада жазылады?

 1. «@» символы мен одан кейін келетін белгі атауы;

 2. белгі атауы мен  одан кейін келетін қос нүкте;

 3. тырнақшаларға алынған белгі атауы;

 4. апостроф пен одан кейін келетін белгі атауы;

 5. түсінік түрінде безендірілген белгі атауы.

 90. while цикл операторымен жасалынған цикл қалай аталады?

 1. қайтару операторымен цикл;

 2. салыстыру операторымен цикл;

 3. басында шарты бар цикл;

 4. аяғында шарты бар цикл;

 5. шексіз цикл.

 91. «Бағыныңқы бағдарламаның көз көрерлік облысы» деген не?

 1. бастапқы бағыныңқы бағдарлама шекарасында басқа бағдарламаны шақыру мүмкіндігі;

 2. барлық бағдарлама шекарасында басқа бағдарламаны шақыру мүмкіндігі;

 3. жалпы қолдану үшін белгіленген жады облысы;

 4. бағыныңқы бағдарлама ішіндегі айнымалылар тізімі мен құрылымдар көрсеткіштері;

 5. берілген объектті қолданылатын бағдарлама мәтінінің бөлігі.

 92. Инкремент унарлық амал қандай әрекет орындайды?

 1. аргумент мәнін бірлікке өсіреді;

 2. бос аргумент-көрсеткішті анықтайды;

 3. соңғы амалдан кейін аргументтің өзгерісін анықтайды;

 4. аргумент мәнін бірлікке кемітеді;

 5. аргументті нөлге теңейді. 

 93. Декремент унарлық амал қандай әрекет орындайды?

 1. аргумент мәнін бірлікке өсіреді;

 2. бос аргумент-көрсеткішті анықтайды;

 3. соңғы амалдан кейін аргументтің өзгерісін анықтайды;

 4. аргумент мәнін бірлікке кемітеді;

 5. аргументті нөлге теңейді. 

 94. С/С++ алдын-ала өңдеушінің директивтері нені көрсетеді?

 1. сыртқы файлдарды бағдарлама мәтініне кірістіру нұсқайлары;

 2. бағдарлама трансляциясына дейін орындалатын, бағдарлама мәтінінде жазылған нұсқайлар;

 3. бағдарлама трансляциясынан кейін орындалатын, бағдарлама мәтінінде жазылған нұсқайлар;

 4. бағдарлама мәтініндегі кеңейтілген түсініктер; 

 5. берілген бағдарламалық жобаны құрастыру ретін анықтайтын қызметші сөздер жиынтығы.

 95. Қандай функция рекурсивті деп аталады?

 1. бағдарлама жұмысын аяқтау үшін қызмет ететін;

 2. ол жұмыс істеу барысында өзін-өзі қайта шақырады;

 3. параметрлер алудың стандартты емес ретін пайдаланатын;

 4. ол жұмыс істеу барысында басқа функциялардың орындалуы тоқтатылады;

 5. ANSI C стандарттарына сай анықталатын

 96. «cdecl» типі функциясының декларациясы жалпы нені білдіреді?

 1. стандартты декларацияны және қайтарылатын мән типін қайта анықтау;

 2. статикалық тізім және параметрлерді функцияға жіберудің анық реті;

 3. өзгеретін параметрлер санын функцияғы жіберу мүмкіндігі;

 4. дәл осы уақытта пайдалынатын жады моделі;

 5. компилятор директивтерін ауқымды өңдеуін қайтарады.

 97. «pascal» типі функциясының декларациясы жалпы нені білдіреді?

 1. стандартты декларацияны және қайтарылатын мән типін қайта анықтау;

 2. статикалық тізім және параметрлерді функцияға жіберудің анық реті;

 3. өзгеретін параметрлер санын функцияғы жіберу мүмкіндігі;

 4. дәл осы уақытта пайдалынатын жады моделі;

 5. компилятор директивтерін ауқымды өңдеуін қайтарады.

 98. «near» типі функциясының декларациясы жалпы нені білдіреді?

 1. стандартты декларацияны және қайтарылатын мән типін қайта анықтау;

 2. функцияны шақыру үшін жақын шақыру қолданылады;

 3. өзгеретін параметрлер санын функцияғы жіберу мүмкіндігі;

 4. дәл осы уақытта пайдалынатын жады моделі;

 5. функцияны шақыру үшін алыс шақыру қолданылады.

 99. «far» типі функциясының декларациясы жалпы нені білдіреді?

 1. стандартты декларацияны және қайтарылатын мән типін қайта анықтау;

 2. функцияны шақыру үшін жақын шақыру қолданылады;

 3. өзгеретін параметрлер санын функцияғы жіберу мүмкіндігі;

 4. дәл осы уақытта пайдалынатын жады моделі;

 5. функцияны шақыру үшін алыс шақыру қолданылады.

 100. Функция көрсеткіші - бұл …

 1. функцияның орындау коды орналасқан кодтық сегментіндегі адресі;

 2. функцияның орындау коды орналасқан мәліметтер сегментіндегі адресі;

 3. бағыныңқы бағдарламада қолданылатын lvalue аталынған мағына;

 4. функция тағайындауын анықтауға арналған мәліметтердің сілтемелік типі;

 5. бағдарлама инициализациясы секциясының бірінші элементіне белгі.

 101. lvalue кілттік  сөзі не  үшін  қалданылады?

 1. С/С++ тілінің  компилятор директивін  орнату  үшін;

 2. көрсетілген аргументте ағымды  айнымалы мәнін есептеу  үшін;

 3. инициализациялау секциясының   программасының  бірінші  элементінің белгісі;

 4. бағдарламадағы атаулы мәнін  анықтау үшін;

 5. сілтеме түрінде  мәліметтерді анықтау  үшін.

 102. Тұрмыстық  өріс хабарланған  бола  алады …

 1. бағыныңқы бағдарламаның  кез келген  жерінде ;

 2. тек  main() функциялсында ғана ;

 3. тек  басты айнымалы программада ғана; 

 4. тек құрылымдық  және біріктірілген  бағыныңқы бағдарламалар;

 5. тек құрылымдық,біріктірілген және бағыныңқы бағдарламалар класында.

 103. С/С++ тілінің «[]» (квадраттық  жақшалар) постфикстік амалы қандай қызмет атқарады?

 1. функция амалын  шақыру ретінде қолданылады ;

 2. массив элементтерін индекстеу үшін;

 3. құрылымның немесе біріктірудің компоненттерін беру амалы  ретінде  қолданылады;

 4. құрылымның немесе біріктірудің компоненттерін көрсету амалы  ретінде  қолданылады;

 5. постфиксті  инкремент  амалы ретінде қолданылады.

 104. С/С++ тілінің «()» (дөңгелек жақша)  постфикстік амалы қандай қызмет атқарады?

 1. функция амалын  шақыру ретінде қолданылады;

 2. массив элементтерін индекстеу үшін;

 3. құрылымның немесе біріктірудің компоненттерін беру амалы  ретінде  қолданылады;

 4. құрылымның немесе біріктірудің компоненттерін көрсету амалы  ретінде  қолданылады;

 5. постфиксті  инкремент  амалы ретінде қолданылады.

 105. С/С++ тілінің «.»  ( нүкте )  постфикстік амалы қандай қызмет атқарады?

 1. функция амалын  шақыру ретінде қолданылады;

 2. массив элементтерін индекстеу үшін;

 3. құрылымның немесе біріктірудің компоненттерін беру амалы  ретінде  қолданылады;

 4. құрылымның немесе біріктірудің компоненттерін көрсету амалы  ретінде  қолданылады;

 5. постфиксті  инкремент  амалы ретінде қолданылады.

 106. С/С++ тілінің «->»постфикстік амалы қандай қызмет атқарады?

 1. функция амалын  шақыру ретінде қолданылады;

 2. массив элементтерін индекстеу үшін;

 3. құрылымның немесе біріктірудің компоненттерін беру амалы  ретінде  қолданылады;

 4. құрылымның немесе біріктірудің компоненттерін көрсету амалы  ретінде  қолданылады;

 5. постфиксті  инкремент  амалы ретінде қолданылады.

 107. С/С++ тілінің «++» постфикстік амалы қандай қызмет атқарады?

 1. функция амалын  шақыру ретінде қолданылады;

 2. массив элементтерін индекстеу үшін;

 3. құрылымның немесе біріктірудің компоненттерін беру амалы  ретінде  қолданылады;

 4. құрылымның немесе біріктірудің компоненттерін көрсету амалы  ретінде  қолданылады;

 5. постфиксті  инкремент  амалы ретінде қолданылады.

 108. С/С++ тілінің  «*» постфикстік амалы қандай қызмет атқарады?

 1. функция амалын  шақыру ретінде қолданылады;

 2. сілтеме (нұсқағыш) арқылы шақыру амалы;

 3. құрылымның немесе біріктірудің компоненттерін беру амалы  ретінде  қолданылады;

 4. құрылымның немесе біріктірудің компоненттерін көрсету амалы  ретінде  қолданылады;

 5. постфиксті  инкремент  амалы ретінде қолданылады.

 109. С/С++ тілінің «~» ( тильда ) постфикстік амалы қандай қызмет атқарады?

 1. функция амалын  шақыру ретінде қолданылады;

 2. интегралдық типті операндты разряд бойынша толықтыру амалы ретінде қолданылады;

 3. құрылымның немесе біріктірудің компоненттерін беру амалы  ретінде  қолданылады;

 4. құрылымның немесе біріктірудің компоненттерін көрсету амалы  ретінде  қолданылады;

 5. постфиксті  инкремент  амалы ретінде қолданылады.

 110. С/С++ тілінің «!» (леп белгісіпостфикстік амалы қандай қызмет атқарады? 

 1. функция амалын  шақыру ретінде қолданылады;

 2. логикалық терістеу унарлық амалы ретінде пайдаланылады;

 3. құрылымның немесе біріктірудің компоненттерін беру амалы  ретінде  қолданылады;

 4. құрылымның немесе біріктірудің компоненттерін көрсету амалы  ретінде  қолданылады;

 5. постфиксті  инкремент  амалы ретінде қолданылады.

 111. Қарапайым шартты компиляцияның директивтері қай ретте жазылады?

 1. #ifndef … #elif … #elif … #endif;

 2. #ifelse … #elif … #elif … #endcase;

 3. #ifcase … #else … #else … #endcase;

 4. #if … #elif …#elif … #else … #endif;

 5. #indef … #ifndef … #ifndef … #endif.

 112. Соңынан «L» немесе  «l» әріптері келетін ондық, сегіздік  немесе он алтылық тұрақты қалай анықталады? 

 1. қысқа типті тұрақты сияқты;

 2. ұзын типті тұрақты сияқты;

 3. int типтегі тұрақты сияқты;

 4. символдық типті тұрақты сияқты;

 5. бүтін типті тұрақты сияқты
 113. С/С++ тіліндегі  символдық тұрақты  қай түрде безендіріледі?

 1. тырнақшаларға алынған символдар жолы;

 2. апострофтарға алынған символдар жолы;

 3. қарапайым ESC-тізбегі;

 4. міндетті  түрде  нөлдік  символмен  аяқталған символдар жолы түрінде;

 5. екі  жағынан  табуляция  символдарына  алынған символдар жолы.

 114. «>» және  «<» түріндегі амалдар қандай амалдарға жатады

 1. теңдік;

 2. қарым-қатынас;

 3. меншіктеу;

 4. операндтарды бит бойынша өзгерту;

 5. ассоциативтік топ.

 115. С/С++  тіліндегі  бос оператор қай формада жазылады?

 1. қос нүкте;

 2. nop() функциясы;

 3. nop кілтті  сөзі;

 4. нүктелі үтір;

 5. екі қос нүкте.

 116. С/С++ тілінің  сыртқы анықтауышы  ... жадысы класынан тұратын идентификаторды сипаттайды.

 1. EXTERN;

 2. STDCALL;

 3. INT;

 4. PASCAL;

 5. REGISTER.

 117. alloc() функциясы не үшін қолданылуы  мүмкін? 

 1. нұсқағыш  астына  динамикалық  жадының бөлінуі
 2. нұсқағыш алып отырған динамикалық жадыны босату;

 3. сыртқы  бағыныңқы бағдарламаны  шақыру амалын анықтау;

 4. бағыныңқы бағдарламаның бос операторын анықтау;

 5. бағдарламаның символдық тұрақтыларды меншіктеу амалы.

 118. free() функциясы не үшін қолданылуы  мүмкін?  

 1. нұсқағыш  астына  динамикалық  жадының бөлінуі
 2. нұсқағыш алып отырған динамикалық жадыны босату;

 3. сыртқы  бағыныңқы бағдарламаны  шақыру амалын анықтау;

 4. бағыныңқы бағдарламаның бос операторын анықтау;

 5. бағдарламаның символдық тұрақтыларды меншіктеу амалы.

 119. Жолдық тұрақты жадыда қай түрде көрсетіледі?

 1. динамикалық  жадтың блоктанған бөлігі;

 2. жолдың бірінші элементіне динамикалық нұсқағыш;

 3. жолдық тұрақтысын құрайтын символдар массиві;

 4. тырнақшаларға алынған мәтін жолы;

 5. апострофтарға алынған мәтін жолы.

 120. Функция  басында сипатталған автоматты айнымалы қандай әрекет жасайды?

 1. барлық  бағдарлама  шегінде  пайдалануы  мүмкін;

 2. берілген айнымалы атауы анықталған функциясында ғана пайдалануы мүмкін;

 3. берілген айнымалы атауы анықталған функциясында және көршә функцияларда ғана пайдалануы мүмкін;

 4. берілген бағдарламаның барлық бағыныңқы бағдарламаларында пайдаланылуы мүмкін;

 5. хабарлау нұсқайы  шегінде  қолданылуы  мүмкін.

 121. Кең тараған Visual C/C++ компиляторының компания-өңдеушісі:

 1. Apple;

 2. Borland;

 3. Motorola;

 4. Intel;

 5. Microsoft.

 122. С++ тілінің  виртуальды әдістері не үшін қолданылады? 

 1. бағдарламаның негізгі кодының жабылуы;

 2. бағдарламаның достық функцияларының жабылуы; 

 3. туынды класс фунцияларынық қайта анықтауы;

 4. негізгі класс фунциялары қайта анықтау;

 5. дұрыс жауабы жоқ.

 123. Функция қалай шақырылады?

 1. оны хабарлау немесе анықтау алдында;

 2. хабарлағаннан кейін, бірақ анықтауға дейін;

 3. анықтағаннан кейін, бірақ хабарлауына дейін;

 4. оны хабарлау мен анықтағаннан кейін;

 5. дұрыс жауабы жоқ.

 124. MS Visual C++ комплектісіне келесі кітапханалардың қайсы кіреді?

 1. MFC, ATL, VCL;

 2. MFC, VCL, OWL;

 3. MFC, ATL, OWL, VCL, KOL;

 4. MFC, ATL, OWL;

 5. MFC, ATL.

 125.  С++ тұрғыдан төмендегі код дұрыс па?

char *pchar = "абвг" ;

(string) pchar;

 1. код дұрыс емес;

 2. код дұрыс;

 3. компилятор орнатылуына тәуелді;

 4. белгілі бір бағдарламаға тәуелді;

 5. келтірілген фрагментінен еш нәрсе айтуға болмайды.

 126. С++ тұрғыдан төмендегі код дұрыс па?

char *pchar = "абвг" ;

(string) *pchar;

 1. код дұрыс емес;

 2. код дұрыс;

 3. компилятор орнатылуына тәуелді;
 4. белгілі бір бағдарламаға тәуелді;
 5. келтірілген фрагментінен еш нәрсе айтуға болмайды.
 127. С++ тұрғыдан қарағанда төмендегі тұжырым дұрыс па? 

«...виртуальды функциялар барлық туынды кластарды  қамтамасыз ететін, бірақ негізгі класс деңгейінде жүзеге асырыла алмайтын мүмкіншіліктерді анықтайды...»

 1. дұрыс;

 2. дұрыс емес;

 3. айнымалы типіне тәуелді;

 4. компилятор баптауына тәуелді;

 5. белгілі бір бағдарламаға тәуелді.

 128. С++ тұрғыдан қарағанда төмендегі тұжырым дұрыс па? 

«...виртуальды функциялар барлық базалық кластарды  қамтамасыз ететін, бірақ ақырғы туынды класс деңгейінде жүзеге асырыла алмайтын мүмкіншіліктерді анықтайды...»

 1. дұрыс;

 2. дұрыс емес;

 3. айнымалы типіне тәуелді;

 4. компилятор баптауына тәуелді;

 5. белгілі бір бағдарламаға тәуелді.

 129. С/С++ тілінің виртуалды функцияларды ұйымдастыру механизмінің негізі ...

 1. стекте сақталған жады учаскесі арқылы функцияны тікелей шақыру;

 2. виртуалды функцияларды хабарлаған кездегі туынды кластардың хабарлауы;

 3. бағыныңқы бағдарламаның жергілікті стек арқылы нұсқағыштарды беру;

 4. мәліметтердің сілтемелік типтерін ұйымдастыру;

 5. функцияларға нұсқағыштар кестесі;

 130. Төмендегі тұжырымдамалардың қайсысы дұрыс?

 1. виртуальды функция әр түрлі типті аргументтермен жұмыс істей алады;

 2. виртуальды функция деректер класынан туынды класына мұра ете алады;

 3. виртуальды функция туынды класында қайта анықтала алады;

 4. виртуальды функция объекттің конструкторы немесе деструкторынан шақырылуы мүмкін 

 5. объекттің виртуальды функция параметрлері нұсқағыштар кестесінде сақталады. 

 131. Бағдарламаның нәтижесін жазыңыз (Жауабы: х=...)

#include<stdio.h>

 main(void)

  { int x=15;

     printf("x=%d \n",++x);}

 1. 0

 2. -1
 3. 1

 4. 15

 5. 16

 132. C++ тілінде  WinMain() функциясы …

 1. Windows-бағдарламасында міндетті түрде болады;

 2. Windows-бағдарламасында міндетті түрде болмайды;

 3. қарапайым қолданбалы функция ретінде болады;

 4. Windows-бағдарламасында міндетті түрде болмайды, бірақ оның аты бағдарлама орындалу барысында қайта анықталмайды;

 5. ескі және ешқашан да қолданылмайтын болып келеді, және де main() оның ауыстыру функциясы болады. 

 133. Келесі команда орындау нәтижесі не болады?

printf ("%03d %+d", a,b);

егер а=6, b=8?

 1. 6 8;

 2. 6 +8;

 3. 006 +8;

 4. 6 +008; 

 5. 006 +008.

 134. С/С++ тілінің «++» постфикстік амалы қандай қызмет атқарады?

 1. функция амалын  шақыру ретінде қолданылады;

 2. массив элементтерін индекстеу үшін;

 3. құрылымның немесе біріктірудің компоненттерін беру амалы  ретінде  қолданылады;

 4. құрылымның немесе біріктірудің компоненттерін көрсету амалы  ретінде  қолданылады;

 5. постфиксті  инкремент  амалы ретінде қолданылады.

 135. С/С++ тілінде «құрылым» типінің аты 

 1. record;

 2. union;

 3. func;

 4. loop;

 5. дұрыс жауабы жоқ.

 136. Бағдарламада қолданылатын айнымалы, функция мен белгілер аттарын белгілеу үшін не қолданылады?

 1. тұрақты;

 2. нұсқағыш;

 3. процедура;

 4. кілттік өріс;

 5. дұрыс жауабы жоқ.

 137. Төменде келтірілген резервке қалдырылған сөз-модификатор типтердің қайсысы қысқа типті белгілеуі мүмкін?

 1. signed;

 2. unsigned;

 3. long;

 4. func;

 5. дұрыс жауабы жоқ.

 138. Бағдарламаның келесі фрагменті үшін  a және b мәндері қандай болады? 

  a=10; 

  b=6; 

  a+=b; 
 1. a=10, b=6;
 2. a=16, b=6;

 3. a=6, b=16;

 4. a=0, b=16;

 5.  операторда қате кетті.

 139. «stdcall» функциясының декларация типі жалпы түрде нені белгілейді?

 1. функцияны шақыруының гибрид моделі,  pascal және cdecl элементтерін біріктіру;

 2. стандартты декларациясын қайта анықтау және қайтарылатын мәннің типі;

 3. параметрдің өзгеретін санын функцияға беру мүмкіндігі;

 4. қолданылатын жады моделі;

 5. компилятор дерективінің ауқымды өңдеуін қайтару.

 140. Белгі бағдарламада  қандай түрінде жазылады?

 1. белгі аты және одан кейінгі қос нүкте;

 2. «@» символы және одан кейінгі белгі аты;

 3. сол және оң жағынан тырнақшаға алынған белгі аты;

 4. қисық сызық және одан кейінгі белгі аты;

 5. екілік қисық сызық және одан кейінгі белгі аты.

 141. Түсінік  қандай символдармен белгіленеді?

 1. {...} және {…};

 2. [...] және {…};

 3. /*...*/  және  //;

 4. /.../  және  […];

 5. […] және {…}.

 142. Sysfree() функциясы не үшін қолданылады? 

 1. динамикалық жадыны нұсқағыш астына беру;

 2. нұсқағыш алып тұрған динамикалық жадыны босату;

 3. сыртқы бағыныңқы бағдарламаны шақыру амалын анықтау;

 4. бағыныңқы бағдарламаның бос операторын анықтау;

 5. мұндай атауымен функция жоқ.

 143. Жолдық тұрақты жадыда қай түрде көрсетіледі?

 1. динамикалық  жадтың блоктанған бөлігі;

 2. жолдың бірінші элементіне динамикалық нұсқағыш;

 3. жолдық тұрақтысын құрайтын символдар массиві;

 4. тырнақшаларға алынған мәтін жолы;

 5. апострофтарға алынған мәтін жолы.

 144. Берілген бағдарлама қалай жұмыс істейді?

#include <string.h> 

void main () 

 {char *str[80]; 

   printf ('Введите строку');

   gets (str); 

   printf ('Строка: %s', str); 

 }

 1. айнымалыларды анықтауында қателік бағдарламаның коды компиляцияланбайды
 2. string.h тақырыптық файлының атауында қателік кеткен үшін бағдарламаның коды компиляцияланбайды
 3. бағдарлама мәтінінде синтаксистік қателік кеткен үшін бағдарламаның коды компиляцияланбайды
 4. бағдарлама жақсы компиляцияланады және дұрыс жұмыс істей алады(жолды сұрап, оны түсінікті шығарады)

 5. бағдарлама жақсы компиляцияланады, бірақ  дұрыс жұмыс істей алмайды, өйткені жолды шығару кезде пішімнің командасы дұрыс жазылмады
 145. Келесі мәліметтер түрінің қайсы нақты бола алмайды?

 1. double, float;

 2. char, double;

 3. double, int, short, int;

 4. int, float, double;

 5. char, int;

 146. Кодтың бөлімі бола алмайтын және бағдарламадағы бастапқы мәтінді ыңғайлы оқу үшін арналған бағдарламаның бөлімі қалай аталынады?

 1. интерпретатор;

 2. түсінік;

 3. модификатор;

 4. толықтауыш;

 5. алдын-ала процессор.

 147. Функция нұсқығышы бұл…

 1. орындалатын функцияның денесі орналасқан кодтық сегментіндегі жадының бөлігіне берілген сілтемесі;

 2. орындалатын функцияның денесі орналасқан мәліметтер сегментінің адресі;

 3. бағыңынқы бағдарламада қолданылатын  lvalue аталынған мән;

 4. функцияларды анықтап тағайындау үшін мәліметтердің типтік сілтемесі;

 5. бағдарлама инициализациялау секциясының бірінші элементіне белгі жасау

 148. windows.h тақырыптық файлы не үшін қызмет етеді?

 1. Windows терезелік класының оқиғаларын өңдеуші процедурасын қайта анықтау;

 2. Win32 API функцияларын шақыру пішімін анықтау, жүйелік құрылымды және типтерді белгілеуі;

 3. Windows хабарламалар типтерін анықтау;

 4. Windows жүйелік желілік кітапханасын шақыруын анықтау 

 5. берілген тақырыптық файл қойлымда жоқ.

 149. winsock.h, winsock2.h тақырыптық файлдары не үшін қызмет етеді?

 1. Windows терезелік класының оқиғаларын өңдеуші процедурасын қайта анықтау;

 2. Win32 API функцияларын шақыру пішімін анықтау, жүйелік құрылымды және типтерді белгілеуі;

 3. Windows хабарламалар типтерін анықтау;

 4. Windows жүйелік желілік кітапханасын шақыруын анықтау 

 5. берілген тақырыптық файл қойлымда жоқ

 150. mmsystem.h тақырыптық файлы не үшін қызмет етеді?

 1. Windows жүйелік кітапханасын шақыруын мультимедиямен жұмыс істеу үшін анықтау;

 2. Win32 API функцияларын шақыру пішімін анықтау, жүйелік құрылымды және типтерді белгілеуі;

 3. Windows хабарламалар типтерін анықтау;

 4. Windows жүйелік желілік кітапханасын шақыруын анықтау 

 5. берілген тақырыптық файл қойлымда жоқ.

 151. xcat.h тақырыптық файлы не үшін қызмет етеді?

 1. Windows жүйелік кітапханасын шақыруын мультимедиямен жұмыс істеу үшін анықтау;

 2. Win32 API функцияларын шақыру пішімін анықтау, жүйелік құрылымды және типтерді белгілеуі;

 3. Windows хабарламалар типтерін анықтау;

 4. Windows жүйелік желілік кітапханасын шақыруын анықтау 

 5. берілген тақырыптық файл қойлымда жоқ.

 152. ras.h тақырыптық файлы не үшін қызмет етеді?

 1. Мультимедиямен жұмыс істеу үшін Windows ОЖ жүйелік кітапханасын шақыруын анықтау;

 2. Win32 API функцияларын шақыру пішімін анықтау, жүйелік құрылымды және типтерді белгілеуі;

 3. Windows хабарламалар типтерін анықтау;

 4. Windows-та желіге алысталған рұқсатымен жүйелік желілік кітапханасын шақыруын анықтау;

 5. берілген тақырыптық файл қойлымда жоқ.

 153. psapi.h тақырыптық файлы не үшін қызмет етеді?

 1. Мультимедиямен жұмыс істеу үшін Windows ОЖ жүйелік кітапханасын шақыруын анықтау;

 2. жүйенің бағдарламалық процестерін басқару үшін тағайындалған Win32 API функциясын шақыруын анықтау;

 3. Windows хабарламалар типтерін анықтау;

 4. Windows жүйелік желілік кітапханасын шақыруын анықтау 

 5. берілген тақырыптық файл қойлымда жоқ.

 154. winnls.h тақырыптық файлы не үшін қызмет етеді?

 1. Мультимедиямен жұмыс істеу үшін Windows ОЖ жүйелік кітапханасын шақыруын анықтау;

 2. жүйенің бағдарламалық процестерін басқару үшін тағайындалған Win32 API функциясын шақыруын анықтау;

 3. қолданушы мәліметтерін локализациялау үшін тағайындалған жүйелік құрылымдарды және параметрлерді сипаттау;

 4. Windows жүйелік желілік кітапханасын шақыруын анықтау 

 5. берілген тақырыптық файл қойлымда жоқ.

 155. Тақырыптық файлдар wingdi.h не үшін қызмет етеді?

 1. Мультимедиямен жұмыс істеу үшін Windows ОЖ жүйелік кітапханасын шақыруын анықтау;

 2. Windows-тың графикалық бағыныңқы жүйесімен жұмыс істеу  үшін тағайындалған Win32 API функциясын шақыруын анықтау;

 3. қолданушы мәліметтерін локализациялау үшін тағайындалған жүйелік құрылымдарды және параметрлерді сипаттау;

 4. Windows жүйелік желілік кітапханасын шақыруын анықтау;

 5. берілген тақырыптық файл қойлымда жоқ.

 156. «Динамикалық жады» қандай ұғымды білдіреді?

 1. берілген қосымшаның жүйелік орталығы;

 2. берілген қосымшаны сақтауға арналған жүйелік құрылым;

 3. Windows жады үймесінен(heap)  қосымшаға әрқашан қолжетерлік;

 4. Windows жад үймесінен (heap) ерекшеленген қосымшаны қажет ететін менеджерлік жады; 

 5. мұндай түсінік жоқ.

 157. «бөліктеу жады» қандай ұғымды білдіреді?

 1. берілген қосымшаның жүйелік орталығы;

 2. берілген қосымшаны сақтауға арналған жүйелік құрылым;

 3. Windows жады үймесінен(heap)  қосымшаға әрқашан қолжетерлік;

 4. Windows жад үймесінен (heap) ерекшеленген қосымшаны қажет ететін менеджерлік жады; 

 5. мұндай түсінік жоқ.

 158. GDI ОЖ Windows функцияның интерфейсі не үшін қолданылады?

 1. OSI хаттамалық моделін желілік қолдау;

 2. TCP/IP хаттамалық құрамын желілік қолдау

 3. ОЖ ядросы деңгейінің  аппараттық абстракциясын қолдау;

 4. аппаратты тәуелсіз графиканы қолдау;

 5. мұндай интерфейс ОЖ құрамында болмайды.

 159. С++ тілінің конструкторы не үшін қажет?

 1. Жасалынатын класс данасы үшін Windows үймесінен (heap) динамикалық жады бөлу;

 2. класс данасы Windows үймесінен (heap)алып тұрған динамикалық жадыны босатып, Windows ОЖ үймесіне (heap) оны қайтару;

 3. класс элементтерін инициализациялау мен жасалынатын класс данасы үшін жады бөлу;

 4. көрсетілген класс данасы алып тұрған жадыны босату, класс элементтерін инициализацияламау;

 5. С++ тілінің  ОБП моделінде «конструктор» ұғымы жоқ. 

 160. С++ тілінің деструкторы не үшін қажет?

 1. Жасалынатын класс данасы үшін Windows үймесінен (heap) динамикалық жады бөлу;

 2. класс данасы Windows үймесінен (heap)алып тұрған динамикалық жадыны босатып, Windows ОЖ үймесіне (heap) оны қайтару;

 3. класс элементтерін инициализациялау мен жасалынатын класс данасы үшін жады бөлу;

 4. көрсетілген класс данасы алып тұрған жадыны босату, класс элементтерін инициализацияламау;

 5. С++ тілінің  ОБП моделінде «конструктор» ұғымы жоқ. 

 161. Класс конструкторы нені білдіреді?

 1. берілген шаблон арқылы класс құрайтын функция;

 2. класс элементтерін инициализациялау мен жасалынатын класс данасы үшін жады бөлу амалдарын орындайтын кластың функция-мүшесі;

 3. базалық кластың мұрагері болып табылатын және өз функционалын өзгертпейтін виртуалды функция;

 4. класс элементтерін инициализацияламау мен жасалынатын класс данасы үшін жады бөлу амалдарын орындайтын кластың функция-мүшесі;

 5. С++ тілінің ОБП моделінде «конструктор» түсінігі жоқ. 

 162. Класс деструкторы нені білдіреді?

 1. берілген шаблон арқылы класс құрайтын функция;

 2. класс элементтерін инициализациялау мен жасалынатын класс данасы үшін жады бөлу амалдарын орындайтын кластың функция-мүшесі;

 3. базалық кластың мұрагері болып табылатын және өз функционалын өзгертпейтін виртуалды функция;

 4. класс элементтерін инициализацияламау мен жасалынатын класс данасы үшін жады бөлу амалдарын орындайтын кластың функция-мүшесі;

 5. С++ тілінің ОБП моделінде «конструктор» түсінігі жоқ. 

 163. С/С++ тілінде «printf» операторы не үшін қолданылады?

 1. мәліметтерді пішімдеп шығару;

 2. әр түрлі типті мәндерді күрделі меншіктеу;

 3. элемент-класс мүшесін инициализациялау;

 4. элемент-класс мүшесін инициализацияламау;

 5. мәліметтерді пішімдеп енгізу.

 164. С/С++ тілінде «scanf»  операторы не үшін қолданылады?

 1. мәліметтерді пішімдеп шығару;

 2. әр түрлі типті мәндерді күрделі меншіктеу;

 3. элемент-класс мүшесін инициализациялау;

 4. элемент-класс мүшесін инициализацияламау;

 5. мәліметтерді пішімдеп енгізу.

 165. С/С++ тілінде «getchar()» функциясы не үшін қолданылады?

 1. мәліметтерді пішімдеп енгізу;

 2. мәліметтерді пішімдеп шығару;

 3. консольдан бірлік символ алу;

 4. элемент-класс мүшесін инициализациялау;

 5. элемент-класс мүшесін инициализацияламау.

 166. С/С++ тілінде «getchar()» функциясы не үшін қолданылады?

 1. мәліметтерді пішімдеп енгізу;

 2. мәліметтерді пішімдеп шығару;

 3. консольдан бірлік символ алу;

 4. элемент-класс мүшесін инициализациялау;

 5. элемент-класс мүшесін инициализацияламау.

 167. С++ тілінде берілген код дұрыс па:

int c, nl;

 nl = 0;
   while (( c = getchar()) != EOF)
    if (c == '\N')
    ++nl;
   printf("%d\n", nl);

 1. код дұрыс емес;

 2. код дұрыс;
 3. компилятордың орнатылуына байланысты;

 4. нақты бағдарламаға байланысты;

 5. келтірілген фрагмент туралы еш нәрсе айтуға болмайды.

 168. ++ тілінде берілген код дұрыс па:

int cn, N;

 nl = 0;
   while (( c = getchar()) != EOF)
    if (c == '\N')
    ++nl;
   printf("%d\n", nl);

 1. код дұрыс емес;
 2. код дұрыс;

 3. компилятордың орнатылуына байланысты;

 4. нақты бағдарламаға байланысты;

 5. келтірілген фрагмент туралы еш нәрсе айтуға болмайды.

 169.  С++ тілінде берілген код дұрыс па:

   INT FAHR;
   FOR (FAHR = 0; FAHR <= 300; FAHR = FAHR + 20)

     PRINTF("%4D %6.1F\N", FAHR, (5.0/9.0)*(FAHR-32.0));
 1.  код дұрыс емес;

 2.  код дұрыс;
 3. компилятордың орнатылуына байланысты;

 4. нақты бағдарламаға байланысты;

 5.  келтірілген фрагмент туралы еш нәрсе айтуға болмайды.

 170. С++ тілінде берілген код дұрыс па:

int fahr;

   for (FAHR = 0; FAHR <= 300; FAHR = FAHR + 20)
     printf("%4D %6.1F\N", FAHR, (5.0/9.0)*(FAHR-32.0));
 1. код дұрыс емес;
 2. код дұрыс

 3. компилятордың орнатылуына байланысты;

 4. нақты бағдарламаға байланысты;

 5. келтірілген фрагмент туралы еш нәрсе айтуға болмайды.

 171. С/С++ тілінде «sprintf()»  функциясы не үшін қолданылады?

 1. жолдық мәліметтерді пішімдеп шығару;

 2. әр түрлі типті мәндердің күрделі меншіктеу;

 3. элемент-класс мүшесін инициализациялау;

 4. элемент-класс мүшесін инициализацияламау;

 5. жолдық мәліметтерді пішімдеп енгізу.

 172. С/С++ тілінде «sscanf()»   функциясы не үшін қолданылады?

 1. жолдық мәліметтерді пішімдеп шығару;

 2. әр түрлі типті мәндердің күрделі меншіктеу;

 3. элемент-класс мүшесін инициализациялау;

 4. элемент-класс мүшесін инициализацияламау;

 5. жолдық мәліметтерді пішімдеп енгізу.

 173. С++ тілінде берілген код дұрыс па:

char **pchar = "строка" ;
(string) pchar;

 1. код дұрыс емес;
 2.  код дұрыс;
 3. компилятордың орнатылуына байланысты;
 4. нақты бағдарламаға байланысты;
 5. келтірілген фрагмент туралы еш нәрсе айтуға болмайды.
 174.  С++ тілінде берілген код дұрыс па:

INT N;

CHAR LINE[MAXLINE]; 
WHILE ((N = GETLINE(LINE,MAXLINE)) > 0) 
WHILE (--N >= 0)
IF (LINE[N] != ' ' && LINE[N] != '\T'
&& LINE[N] != '\N')
BREAK;
LINE[N+1] = '\0';
PRINTF("%S\N",LINE);
 1. код дұрыс емес;
 2. код дұрыс;
 3.  компилятордың орнатылуына байланысты;

 4. нақты бағдарламаға байланысты;

 5. келтірілген фрагмент туралы еш нәрсе айтуға болмайды.

 175. С++ тілінде келтірілген код дұрыс па:

WHILE ((C = GETCHAR()) == ' ' \!\! C == '\N' \!\! C == '\T');

   /* SKIP WHITE SPACE CHARACTERS */
 1. код дұрысемес;

 2. код дұрыс;

 3. компилятордың орнатылуына байланысты;

 4.  нақты бағдарламаға байланысты;

 5. келтірілген фрагмент туралы еш нәрсе айтуға болмайды.

 176. Амалды орындағаннан кейін k айнымалысы қандай мәнге ие болады?
    k = (-n) % m;
егер n = 21; n =5.
 1. 105;
 2. -105;
 3. 1;
 4. -1;
 5.  0.
 177. С++ тілінде келтірілген код дұрыс па:

  DOUBLE SUM, ATOF();
  CHAR LINE[MAXLINE]; 

  SUM = 0;
   WHILE (GETLINE(LINE, MAXLINE) > 0)
       PRINTF("\T%.2F\N",SUM+=ATOF(LINE));
 1. код дұрыс емес;

 2. код дұрыс;

 3. компилятордың орнатылуына байланысты;

 4.  нақты бағдарламаға байланысты;

 5. келтірілген фрагмент туралы еш нәрсе айтуға болмайды.

 178. С++ тілінде келтірілген код дұрыс па:

  DOUBLE SUM, ATOF();
  CHAR LINE[MAXLINE]; 

  SUM = 0;
   WHILE (GETLINE(LINE, MAXLINE) > 0))
       PRINTF("\T%.2F\N",SUM+=ATOF(LINE);
 1. код дұрыс емес;

 2.  код дұрыс;

 3. компилятордың орнатылуына байланысты;

 4. нақты бағдарламаға байланысты;

 5.  келтірілген фрагмент туралы еш нәрсе айтуға болмайды.

 179. С++ тілінде келтірілген код дұрыс па:

   CHAR *S;
   CHAR *P = S; 

     WHILE (*P != '\0')

        P++;

 1. код дұрыс емес;

 2. код дұрыс;

 3.  компилятордың орнатылуына байланысты
 4. нақты бағдарламаға байланысты;

 5. келтірілген фрагмент туралы еш нәрсе айтуға болмайды.

 180. MS Visual C++ компиляторы нені генерациялай алады?

 1. тек 16-ретті кодты;

 2. тек 32-ретті кодты;

 3. және 32-ретті кодты;

 4. қойылымға (Standard, Enterprise, Professional) байланысты;

 5. компилятордың баптауларына түгелімен байланысты.

 181. Бағдарламаның "жөңдеу нұсқауы" дегеніміз не?

 1. бұл бағдарламаның нұсқауын есептемейтін нұсқау ;

 2. бұл бағдарламаның ақпаратты жөңдеуін кірістірмейтін нұсқау;

 3. Visual Studio-ның кірістірілген жөңдеуімен жұмыс істеу үшін арналған нұсқау;

 4. debug.com жөңдеу нұсқауымен жұмыс істеуі;

 5. берілген бағдарламаның нұсқауы жоқ.

 182. С++ бағдарламасы жағынан қарағанда берілген код  дұрыс па:

   int A;

   int PInt;

   void *PVoid = &A

   *PInt = **Pvoid;

 1. соңғы амал меншіктеуінде қателікті шақырады
 2. Pint анықтамасында қателік бар;

 3. Pvoid анықтамасында қателік бар;

 4. берілген фрагментте қателік жоқ;

 5. берілген фрагментте нақты айтуға болмайды .

 183. С++ бағдарламасы жағынан қарағанда берілген код  дұрыс па:

   int A;

   int PInt;

   void *PVoid = &A

   *PInt = *Pvoid;

 1. соңғы амал меншіктеуінде қателікті шақырады
 2. Pint анықтамасында қателік бар;

 3. Pvoid анықтамасында қателік бар;

 4.  берілген фрагментте қателік жоқ;

 5. берілген фрагментте нақты айтуға болмайды .

 184. С++ бағдарламасы жағынан қарағанда берілген код  дұрыс па:

   int A;

   int *PInt;

   void *PVoid = &A

   PInt = Pvoid;

 1. соңғы амал меншіктеуінде қателікті шақырады 

 2. Pint анықтамасында қателік бар

 3. Pvoid анықтамасында қателік бар;

 4. берілген фрагментте қателік жоқ;

 5.  берілген фрагментте нақты айтуға болмайды .

 185. Орындау нәтижесі қандай болады
   printf("%s", str ? str : "<пусто>");

 1.  егер жол бос болса, онда «бос» деген хабар беріледі, әйтпесе, берілген жол шығарылады ;

 2. аргументте берілген жол шығарылады ; 

 3. бос жол шығарылады;

 4. амал еленбейді;

 5. берілген фрагменттен ештеңе айтуға болмайды .

 186.  С++ бағдарламасы жағынан қарағанда берілген код  дұрыс па:

int *p; 

y=(x/*p++); 

f(int / * place-holder * /); 

 1. код дұрыс емес ;

 2. код дұрыс;

 3. компилятордың орнықтырылуына байланысты;

 4. нақты бағдарламаға байланысты;

 5. берілген фрагменттен ештеңе айтуға болмайды 

 187. С++ бағдарламасы жағынан қарағанда берілген код  дұрыс па:

int *p; 

y=(x/*p++); 

f(int /* place-holder */); 

 1. код дұрыс емес ;
 2. код дұрыс;

 3. компилятордың орнықтырылуына байланысты;

 4. нақты бағдарламаға байланысты;

 5. берілген фрагменттен ештеңе айтуға болмайды 

 188. Орындау нәтижесі қандай болады   

str += "слово";

 1. str жолдық айнымалысына «сөз» фрагменті қосылады ;

 2. str жолдық айнымалысына жоласты "сөз" индексті функция қайтарады;

 3. компилятордың орнықтырылуына байланысты;

 4. нақты бағдарламаға байланысты;

 5. берілген фрагменттен ештеңе айтуға болмайды

 189. С++ бағдарламасы жағынан қарағанда берілген код  дұрыс па:

string s; 

// ... 

char *p = (char *)(const char *)s; 

gets( p ); 

 1.  код дұрыс емес ;
 2. код дұрыс;

 3. компилятордың орнықтырылуына байланысты;

 4. нақты бағдарламаға байланысты;

 5. берілген фрагменттен ештеңе айтуға болмайды 

 190. С++ бағдарламасы жағынан қарағанда берілген код  дұрыс па:

   struct TypeA

    {

     int I;

     char C;

     Double D;

    };

   struct TypeA X;

   TypeA Y;

 1.  кодта қате бар;

 2. код дұрыс, TypeA 2 құрылымы құрылады;

 3.  код дұрыс, бірақ тек қана  1 құрылым  TypeA құрылады;

 4. компилятордың орнықтырылуына байланысты;

 5. берілген фрагменттен ештеңе айтуға болмайды ы;

 191. С++ бағдарламасы жағынан қарағанда берілген код  дұрыс па:

  for (int i = 0; i < MAXLINES; ++i)

  {

     int Length = GetLineLength (i);

     // другие операторы
  }

 1. код дұрыс емес ;
 2. код дұрыс;

 3. компилятордың орнықтырылуына байланысты;

 4. нақты бағдарламаға байланысты;

 5. берілген фрагменттен ештеңе айтуға болмайды

 192. С++ бағдарламасы жағынан қарағанда берілген код  дұрыс па:

  int a = 0;

   switch (Code)

    {

      case 1:

      a=1;

      break;

      case 2:

      int Count=0;

    }

 1. дұрыс емес  (бағдарламаның компиляциялауы қателікті көрсетеді);

 2. дұрыс емес (қателік орындалу барысында болуы мүмкін, компиляция қателік көрсетпейді);

 3. компилятордың орнықтырылуына байланысты;

 4. нақты бағдарламаға байланысты;

 5. берілген фрагменттен ештеңе айтуға болмайды
 193. С++ бағдарламасы жағынан қарағанда берілген код  дұрыс па:

   double A;

    void mail ()

    { 

      int A;

      A=5;

      ::A = 2.5;

    }

 1. код дұрыс емес  (синтаксистік қателік бар);

 2. код дұрыс емес (айнымалыны декларирленуінде қателік);

 3. код дұрыс;

 4.  нақты бағдарламаға байланысты;

 5. берілген фрагменттен ештеңе айтуға болмайды

 194. Сыртқы (outline) функция дегеніміз не?

 1. ассемблерде inline директивінен кейін жазылатын функция;

 2. С/С++ бағдарламасының стандарттық функциясының атауы;

 3. бағдарламаны компиляциялау кезінде оның кодымен ауыстыру функциясы ;

 4. С/С++ бағдарламасында берілген функция жоқ.

 5. жолдық көрсетілімде ақпараттың бейнелену функциясы 

 195. Орнатылған (inline) функция дегеніміз не?

 1. ассемблерде inline директивінен кейін жазылатын функция;

 2. С/С++ бағдарламасының стандарттық функциясының атауы;

 3. бағдарламаны компиляциялау кезінде оның шақырылуы кодымен ауыстыру функциясы ;

 4. С/С++ бағдарламасында берілген функция жоқ.

 5. жолдық көрсетілімде ақпараттың бейнелену функциясы

 196. Келесі макростың екі рет шақырылу нәтижесі қандай болады ?   

#define ABS (N) ((N)<0 ? -N : N;)

 1. Abs (N);

 2. Abs (- N);

 3. Abs ( - - N);

 4. Abs ( - N);

 5. анықталмаған.

 197. С++ бағдарламасы жағынан қарағанда берілген код  дұрыс па:

    const double CD = 2.5;

    double D;

    D=CD;

    CD = 5.0;

 1. код қате;

 2.  код дұрыс;

 3. компилятордың орнықтырылуына байланысты;

 4. нақты бағдарламаға байланысты;

 5. берілген фрагменттен ештеңе айтуға болмайды

 198. С++ бағдарламасы жағынан қарағанда дұрыс бұйрылған ба: 

«... егер тұрақты айнымалы өрнекпен инициалияланған және басқа айнымалылар бар болса, онда оны массивтің өлшемін анықтау үшін қолдануға болмайды  ...»

 1. дұрыс;

 2. дұрыс емес;

 3. айнымалылардың типтеріне байланысты;

 4. компилятордың орнықтырылуына байланысты;

 5. нақты бағдарламаға байланысты;

 199. Берілген кодты орныдау барысында:  

 const int &RCInt = 5

 1. қателік болады да, бағдарламаның орындалуы тоқтатылады;

 2. бағдарлама  компиляцияланбайды;

 3. жадты ұяшыққа сілтеу құрастырылады;

 4. тұрақты құрастырылады да, осы тұрақтыға сілтеу 

 5. берілген код еленбейді .

 200. С++ бағдарламасы жағынан қарағанда инициализияланған сілтемеге басқа айнымалының сілтемесін қосуға рұқсат етіледі ме ?

 1. жоқ, мүмкін емес;

 2. иә, мүмкін;

 3. рұқсат етіледі, бірақ бағдарламаның дұрыс жұмыс істеуі анық  емес;

 4. компилятордың баптауына байланысты;

 5. дұрыс жауабы жоқ.

Қорытынды
Қазіргі таңда жоғары оқу орындарында, колледждерде, лицейлерде бағдарламалау курсын өтуде C++ бағдарламалау тілі таңдалады. 

C++ бағдарламалау тілі — кез келген дербес компьютердің ең қолайлы (ең кең тараған) бағдарламалау құралы. Cи бағдарламалау тілі күрделі емес. Ол кең танымал, және  барлық платформалар оған сәйкес келеді.

 «Builder C++ ортасында бағдарламалау» оқу құралында C++ тілінде бағдарламалау бойынша практикалық дағдыларды жақсартатын көптеген практикалық тапсырмалар жинақталған. Сонымен қатар тапсырмаларды орындау алдында негізгі есептерді шешу алгоритмдерін, бағдарламалау құрылымдарын еске түсіруге арналған қысқаша теориялық мағлұматтар берілген және әр тақырып бойынша бірнеше бағдарламалар мысалдары келтірілген.
Бұл оқу құралы Builder C++ ортасында қосымшалар жасап үйренемін деушілерге көп көмек тигізеді. 
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