C# kalbos
zinynas



1. KALBOS ABECELE
C# kalbos abécéle sudaro:
1. 26 lotyny abéceélés didziosios ir mazosios raidés

A BC D E F, G H I J KL MNO P QR S T,U V, W X, Y, 7

a, b, ¢, d ¢e1%f g9, h1i, 3, kx, 1, m, n, o, p, 9, ¥,s, t,u v, W, X, Y, Z.
2. 10 arabisky skaitmeny:

o0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9.
3. Specialus simboliai:

D N N O T A N A A N I T - I C

Programos komentaruose ir simboliy eilutése galima rasyti ne tik C# kalbos simbolius, bet ir
visus kompiuterio klaviatiroje esancius simbolius.

2. VARDAI IR BAZINIAI ZODZIAI

Programoje gali bati daug vienodo tipo duomeny. Kad galétume duomenis atskirti ir nurodyti,
su kuriais i$ jy reikia atlikti nurodytus veiksmus, duomenys yra jvardijami.

Vardas — tai nedaloma tam tikry kalbos abécélés simboliy seka, naudojama konstantoms,
tipams, kintamiesiems ir kitoms programavimo kalbos konstrukcijoms jvardinti.

Vardai sudaromi i$ lotynisSky raidziy, pabraukimo zenklo ir arabiSky skaitmeny taip:

1. Pirmasis vardo simbolis turi bati raidé arba pabraukimo Zenklas.
2. Tolimesni simboliai yra raidés, skaitmenys, pabraukimo Zenklas.
3. Vartotojo sudarytas vardas negali sutapti su baziniu Zodziu.

4. DidzZiosios ir mazosios raidés traktuojamos skirtingai.

Baziniai zodziai vartojami operatoriams, duomeny tipams ir kitoms programavimo kalbos
konstrukcijoms Zyméti. Jie turi iS anksto apibréztg prasme ir kitiems tikslams nenaudojami.
Baziniai zodzZiai dazniausiai yra angly kalbos zodziai ar jy sutrumpinimai. Jie raSomi
mazosiomis raidémis. Kad baziniai ZodzZiai baty lengviau pastebimi, kompiuterio ekrane ir
knygose jie spausdinami paryskintu arba kitos spalvos Sriftu.

3. PROGRAMOS KOMENTARAI
Komentarai programose C# kalba gali bati uzraSomi dvejopai:

1. Pradedami simboliy pora /* ir uzbaigiami simboliy pora */. Tarp nurodyty simboliy pory
galima radyti ne tik C# kalbos, bet ir kitus simbolius. Taip uzradomi keliy eilu€iy arba vienos
eilutés komentarai.

2. Pradedami dviem jstrizaisiais bruksneliais //, po jy raSomas tekstas iki eilutés pabaigos.
Taip uzraSomi tik vienos eilutés komentarai.

4. BAZINIAI DUOMENUY TIPAI

C# kalboje duomenys skirstomi j reikSmés (angl. value) ir nuorodos (angl. reference) tipus.

Duomenys gali bati sveikieji ir realieji skaiCiai, simboliai, tekstai ir pan. Kiekvienas duomeny
tipas turi varda.



Baziniais duomeny tipais laikomi paprastieji duomenys, kuriy reikSmés yra atskiros,
pavienés. Sie tipai turi bazinius vardus ir jy reikSmés yra nedalomos. DaZniausiai naudojami
baziniai duomeny tipai:

int // sveikyjy skaiciy tipas
double // realiyjy skaiciy tipas
char // simbolinis tipas
bool // loginis tipas

Duomeny tipui atmintis neiSskiriama, o iSskiriama tik to tipo kintamajam ar konstantai.
Sveikaskaitiniams tipams priklauso loginis, simbolinis ir sveikasis tipai. Simbolinio tipo char
kintamieji jgyja kompiuterio simbolius atitinkancias reikSmes. char tipo reikSmémis gali bati:

» lotyniSkos raidés ("a’ - 'z', 'A' - '7'),
» skaitmenys ("0’ - '9"),

= kiti simboliai ("2, '; ' ir pan.),

= valdymo simboliai ("\n’, "\t’, ’\a’irpan.).

C# kalba turi loginj duomeny tipg bool, jo konstantos Zymimos ZodZiais true ir false.

5. KINTAMASIS, KINTAMOJO REIKSME

Kintamieji skirti duomenims atmintyje laikyti. Jy vardai sudaromi i$ raidzZiy, pabraukimo
simbolio ir skaitmeny, taCiau pirmas Zenklas turi bati raidé arba pabraukimo simbolis.
Kiekvienam kintamajam reikia nurodyti, kokio tipo duomenis jis turi atmintyje laikyti. Kintamojo

aprasymo struktdra:
tipas kintamojo_ vardas;
tipas kintamuju_sarasSas;

Cia tipas — tai kintamajame saugomos reikSmés tipas. Kintamojo tipg nustato programuotojas.
Kintamyjy sgrase vienodo tipo kintamuosius galima grupuoti, tada kintamujy vardai atskiriami
kableliu. C# kalboje kintamuosius galima apra8yti bet kurioje programos vietoje.

Po kintamojo apraso C# kalbos kompiliatorius kintamajam i$skiria atminties dalj, taciau
nesirtpina, kas joje saugoma. Tuo turi pasirlGpinti programuotojas. Kintamyjy apraso sakinyje
kintamiesiems galima suteikti pradines reikSmes taip: tipas kintamojo_vardas = pradiné_reik§mé;

Pradiniy reikSmiy suteikimo kintamiesiems pavyzdziai:

double pi = 3.1415;
char a = 'A’;

int k = 5/3;

bool status = false;

Jeigu yra keletas to paties tipo kintamuyjy, tuomet galima juos iSvardyti viename sakinyje,
atskiriant vardus kableliu.

Kompiliatorius kiekvienam kintamajam kompiuterio atmintyje skiria tiek vietos, kiek reikia
nurodyto tipo duomenims laikyti. Kintamieji reikSmes (duomenis) gauna duomeny jvedimo
(skaitymo) sakiniais arba priskyrimo sakiniais.

6. OPERATORIAI

Operatorius — tai veiksmas, suformuojantis reikSme, vadinama rezultatu. Pradiniai operatoriy
duomenys vadinami operandais. Operandais gali bati konstantos, kintamieji, kreipiniai |
funkcijas, reiskiniai.



Tame pacCiame reiskinyje gali bati daug jvairiy operatoriy, todél reikia zinoti kokia tvarka
jas atlikti. Operatoriy prioritetas — tai operatoriy atlikimo eilés numeris. ReiSkinyje veiksmy
atlikimo tvarka valdoma prioritetais, asociatyvumo savybémis ir lenktiniais skliaustais.

Aritmetiniai operatoriai atliekami su sveikosiomis ir realiosiomis reikSmémis, iSskyrus dalybos
liekanos operatoriy %, kuris atliekamas tik su sveikosiomis reikSmémis. Aritmetinio operatoriaus
rezultatas bus realusis, jei nors vienas operandas bus realusis. Vienodo prioriteto aritmetiniai
operatoriai atliekami i$ kairés j deSine. Pavyzdziui, jvykdzius programos fragmentg

double y;
int x = 2;
y=2./3 +x *x —-(2 * x - 5);

kintamasis y jgys reikSme 5.66667.

Palyginimo operatoriy == ir != operandais turi bati diskretls dydziai, bet neturéty bati realieji
skaiciai, nes jie yra apytiksliai skaiciai.

Palyginimo operatoriai == (lygu) ir ! = (nelygu) turi Zemesnj prioritetg negu < <= > >=
palyginimo operatoriai. PavyzdZiui, jvykdzius programos fragmenta:

bool log;
X = 2;

log X > 2 && x !'= 0;

kintamasis 1og jgys reikSme false.

Priskyrimo operatorius yra =. Sis operatorius nurodo, kad reikdme, esanti de$inéje zenklo
puseéje yra priskiriama kintamajam, kurio vardas raSomas kairéje Zenklo puseéje. Priskyrimo
sakinio sintakse:

kintamasis operatorius = reiskinys
Priskyrimo operatoriaus taikymo pavyzdziai:

i i (il 4 42) ¢

X + y;

X

Operatoriai skliausteliai. Lenkti skliausteliai () naudojami operatoriy, parasyty tarp lenkty
skliausteliy, prioritetui padidinti, funkcijoms aprasyti bei iSkviesti.

Kartais vieng duomeny tipg reikia pakeisti kitu (konvertuoti) iSsaugant beveik tg pacig reikSme.
Tai atliekama tipo keitimo operatoriumi. Sj veiksmg galima atlikti keliais operatoriais, kuriy
sintaksés yra:

(tipas) operandas
tipas (operandas)

Operandu gali bati kintamasis, konstanta, reiskinys. Tipy keitimus reikia taikyti atidZiai, nes
gali pasikeisti pradinés skaitinés reikSmeés.

7. STANDARTINES MATEMATINES FUNKCIJOS

C# kalbos bibliotekose yra daug standartiniy matematiniy funkcijy. 1 lenteléje pateikti
daZniausiai naudojamy funkcijy vardai ir trumpa jy paskirtis (placiau apie funkcijy parametry ir
grazinamy reikSmiy tipus zidrékite programavimo terpés zinyne).



1 lentelé. Pagrindinés standartines matematinés funkcijos

Funkcija Paskirtis
Abs (x) x absoliutus dydis
Cos (x) kosinusas
Exp (x) eksponenté
Pow (%, ) x kelia y laipsniu
Sin (x) sinusas
Sqrt (x) kvadratiné Saknis
Tan (x) tangentas

Standartiniy matematiniy funkcijy reikSméms skaic€iuoti naudojamos funkcijos, j kurias
kreipinys uzraSomas taip: Math.FunkcijosVardas (argumentas/ai) ;

Pavyzdziui: apskaiciuoti, kiek bus 2 pakelti 8 (28)?

double r = Math.Pow(2, 8);

Console.WriteLine(,,{0}“, r);

8. REISKINIAI IR JU REIKSMIY SKAICIAVIMAS

C# kalbos programose duomeny pertvarkymo veiksmai uzraSomi reiskiniais. Matematikoje ir
programavime reiskinio sgvoka suprantama vienodai.

Reiskinys yra kalbos konstrukcija naujoms reikSméms formuoti. Reiskiniu vadinama
operatoriy, operandy ir lenkty skliausty seka, kurioje atlikus nurodytus veiksmus gaunamas
apibrézto tipo rezultatas.

Paprasciausiu reiskiniu yra konstanta, kintamasis, kreipinys j funkcijg. Paprastieji reiSkiniai turi
operatoriaus Zenklus ir operandus. Reiskiniy pavyzdziai:

12

X

a + b

12.3 + x

3 ==

(2>3) || false
(3 < 4) && (=3 > 1)

Reiskinio rezultato tipas priklauso nuo jj sudaranciy operandy ir operatoriy tipy.

Reiskiniai gali bati: aritmetiniai (veiksmai apraSomi aritmetiniais operatoriais), loginiai (veiksmai
aprasomi loginiais operatoriais), palyginimo (veiksmai apraSomi palyginimo operatoriais) ir
pan. Daznai reiSkiniuose naudojome keliy tipy operatorius.

Paprasciausi loginiai reiSkiniai gaunami palyginimo operatoriumi sujungus du aritmetinius
reiSkinius. Sudétingesni loginiai reiSkiniai gaunami jungiant loginius reiskinius loginiais
operatoriais:

» 55 (IR),
= || (ARBA),
« ! (NE).

Loginiai reiSkiniai gali jgyti tik dvi reikS8mes: true ir false.



Ra$ant programas C# kalba batina Zinoti sudétingesniy reiskiniy reikSmiy skaiciavimo
pagrindines taisykles, prieSingu atveju galima gauti neteisingus skai€iavimo rezultatus.
Veiksmy atlikimo tvarka reiskiniuose yra jprasta: pirmiausiai veiksmai atliekami skliaustuose,
po to — pagal veiksmy prioritetus. Prioritetais apibreztg veiksmy atlikimo eile galima pakeisti
lenktais skliaustais.

ISvardinsime kelis reiskiniy reikSmiy skai€iavimo ypatumus:
1. Operatoriy operandai turi atitikti apibréztus duomeny tipus.

2. Jei reiSkinyje yra keliy tipy duomenys, tai kompiliatorius Zemesnio tipo reikSmes
transformuoja j aukStesnj tipg. Aritmetinio reiSkinio atsakymas bus realusis, jei nors vienas
operandas bus realusis.

3. Jeigu dalybos operatoriaus abu operandai yra sveikieji skai€iai, tai rezultatas yra sveikasis
skaiCius, kitais atvejais — realusis skaicius.

4. Aritmetiniai operatoriai turi aukStesnj prioritetg negu palyginimo operatoriai.

5. Jei reiskinyje yra keli vienodo prioriteto operatoriai ir néra skliausteliy, tai aritmetiniai,
palyginimo, loginiai, postimio, bity laukams atliekami i$ kairés j deSine, kitos (priskyrimo,
salygos ir kt.) — i$ deSinés j kaire.

6. Praktikoje daznai sumaiSomas priskyrimo operatoriaus zenklas = su operatoriaus lygu
zenklu ==.

7. Realieji skaiciai verCiami j sveikuosius skaiCius atmetant jy trupmenine dalj.

9. PRISKYRIMO SAKINYS
Priskyrimo sakinys — tai pats paprasciausias iS vykdomy sakiniy, kurio sintakseé yra tokia:
x = reisSkinys;

Cia zenklas = Zymi priskyrimo operatoriy. JvykdZius sakinj, kairéje puseje esanCiam kintamajam
x priskiriama deSinéje puséje esancio reiskinio reikSmé. Reiskinys gali bati sudarytas ir

i vienos konstantos, ir vieno kintamojo. Kintamuoju x gali bati paprastas ar indeksuotas
kintamasis (masyvo elementas). Reikia prisiminti, kai tam paciam kintamajam priskiriama
nauja reikSme, ankstesné jo reikSmeé yra iStrinama. C# kalboje galima radyti i$ eilés kelis
priskyrimus, bet batina, kad kiekvieno priskyrimo sakinio kairéje puséje (iki kito priskyrimo
sakinio arba skliausty) baty tik kintamasis, o ne reiskinys. Viename reiskinyje keliy surasyty
priskyrimo sakiniy vykdymas pradedamas is desSinés.

Keliy priskyrimo sakiniy pavyzdys: ¢ = x = d = 4.0 + 2.4;

Cia pirmiausiai priskiriamad = 6.4,potox = 6.4; toliauc = 6.4.

10. SALYGOS SAKINYS

Jei programoje néra specialiy nurodymuy, tai jos sakiniai vykdomi nuosekliai ta tvarka, kuria
jie sura8yti. Tai natdrali programos vykdymo tvarka, kuri gali bati pakei€iama tik specialiomis
valdymo struktiromis. Siam tikslui vartojamos dvi pagrindinés valdymo struktiros: sglygos ir
iSrinkimo sakiniai.

Salygos sakiniuose nurodomos salygos, nuo kuriy reikSmiy priklauso tolesnis vykdomy
veiksmy parinkimas.

C# kalboje salygos sakinys yra dviejy alternatyvy konstrukcija, kuri isrenka vieng sakinj is
dviejy sakiniy ir jj jvykdo. Sio sakinio sintaksé yra tokia:



if (salyga)
sakinysl;

else
sakinys2;

C# kalboje salyga butinai raSoma skliausteliuose, ja gali bati aritmetinis, loginis, palyginimo
reidkinys. Zodelis else naudojamas tik sakinio if viduje. Saglygos sakinio veikimas: jeigu
salyga yra teisinga, tai vykdomas sakinys1, jeigu ne — sakinys, einantis po Zodelio else, t. y.
sakinysZ2.

Pagal C# kalbos taisykles po salygos ir ZodZio else galima rasdyti tik vieng sakinj, todél
jeigu reikia vykdyti daugiau negu vieng sakinj, tuomet juos jungiame j vieng sudétinj sakinj,
panaudoje figarinius skliaustelius { }:

if (salyga)
{
sakiniaij;
}
else
{
sakiniai;
}
Sakinys if gali turéti ir vieng Saka, kuri vyvkdoma, kai saglyga yra teisinga, t. y. Zodelio else gali
nebdti. Siuo atveju turime vieno varianto sakinj: if (salyga) sakinys;
Sakinyje if gali bati atliekami veiksmai, kai sglygos reikSmé yra false, tada pirmojo sakinio
vietoje raSomas tusciasis sakinys arba tuscias sakiniy blokas:

if (salyga)
{1}
else

sakinys2;
arba
if (salyga)

’

else
sakinys2;

C# kalbos saglygos sakinio ypatumas yra tas, kad prie$ Zodelj else raSomas kabliataskis.
Paprasciausios sglygos aprasomos palyginimo reiskiniais, kuriy sintaksé tokia:

R1 PalyginimoOperacija R2
Cia R1 ir R2 — aritmetiniai rei$kiniai, 0 PalyginimoOperacija gali blti Zymima tokiais simboliais:

== lygu <  maziau
= nelygu > daugiau

maziau arba lygu
daugiau arba lygu

vV A
I

Jei reiskiniy reikSmés tenkina palyginimo sglygas, tai palyginimo operacijos rezultatui
suteikiama loginé reikSmé true, o jei ne — false.

Pirmas pavyzdys:

if (a > @)
Console.WritelLine(,,Teigiamas®);
else
Console.WritelLine(,Neigiamas arba nulis®);



Antras pavyzdys:

if (a > @)
Console.WriteLine(,,Teigiamas®);
else if (a == 0)
Console.WriteLine(,,Nulis®);
else
Console.WritelLine(,,Neigiamas®);

Sudétingos sglygos aprasomos loginiais reiskiniais, t. y. tokiais, kuriuose naudojamos loginées
operacijos && (IR), || (ARBA), ! (NE). Jomis palyginimo reiSkiniai jungiami j sudétingesnius.

Loginiy operacijy teisingumo lentelés:

Kintamujy reikSmés Operacijy su loginémis reikSmémis rezultatai

a b a && b a |l b ' a
true true true true false
true false false true false
false true false true true
false false false false true

11. CIKLO SAKINYS WHILE

Ciklo sakinys while apra$o sglyginj nezinomo kartojimy skaiciaus ciklg, kurio sintaksé yra
tokia:

while (cikloVykdymoSalyga)KartojamasSakinys;

ciklo Vykdymo Salyga - tailoginis reiSkinys, kurio kintamiesiems prie$ ciklg while turi

bati suteiktos pradinés reikSmés. Jos turi bati keiCiamos kartojamo sakinio viduje taip, kad
vykdymo salyga po tam tikro kartojimy skaiCiaus baty netenkinama. Nejvykdzius Sios sglygos,
gaunamas begalinis ciklas. KartojamasSakinys — tai C# kalbos bet koks sakinys (gali bati ir
ciklo sakinys).

Ciklo veikimas: pirmiausiai tikrinama vykdymo sglyga. Jeigu ji neteisinga, tai po sglygos
esantis sakinys nevykdomas né karto, ciklas nutraukiamas. Jeigu salyga yra teisinga, tai
vykdomas sakinys esantis po sglygos, kei€iama ciklo kintamojo reikSmé ir vel grjztama prie
sglygos tikrinimo. Sie veiksmai vykdomi tol, kol vykdymo salyga yra tenkinama. Vykdymo
salyga gali bati aritmetinis reiSkinys, bet tada ciklas vykdomas tol, kol reiskinio reikSmé nelyqgi
nuliui.

Ciklo while antrasté valdo tik vieno sakinio kartojima. Jeigu reikia kartoti kelis sakinius, tai jie

while (ciklo Vykdymo Salyga)
{

kartojami Sakiniai;



Pavyzdys:

// Sveikojo skaiciaus skaitmeny iSskyrimas:

int x;

Console.WriteLine(,,Iveskite sveikaji skaiciy:“);

x = int.Parse(Console.ReadLine());
Console.WritelLine(,,Skaiciaus {@} skaitmenys: ,,, x);
while (x > 9)

{
int d = x % 10;
X =x / 10;
Console.WriteLine(,,{0}“, d);
}

Jvede skaiCiy x = 654321 ir jvykde ciklg ekrane matysime skaiciaus skaitmenis:

auvih wWNn R

12. CIKLO SAKINYS FOR

Daznai turime atlikti veiksmus, i$ anksto Zinodami, jy kartojimo skai€iy, pavyzdziui dirbant su
masyvais. Siai situacijai aprasyti geriausiai tinka ciklas for, kuris jgalina organizuoti Zinomo
kartojimy skaiciaus ciklg. Ciklo for sintaksé yra tokia:

for (il; i2; i3) kartojamas Sakinys;
Siame sakinyje:
= reiSkiniai i1 ir i3 gali bati sudaryti i$ keliy sakiniy;
= reiSkinys i1 apibrézia veiksmus, kurie turi bati jvykdomi iki ciklo pradzios, vykdomas vieng
kartg. Paprastai jis naudojamas ciklo kintamojo (kintamasis, kuris vartojamas ciklo pabaigai
apibréZzti) pradinei reikSmei nustatyti;
» vykdymo sglyga i2 dazniausiai yra loginis ar aritmetinis reiskinys, kuris apibréZia ciklo
pabaigg. Jeigu ciklo pradzioje salyga i2 yra netenkinama, tai ciklas nevykdomas né karto.
= reiSkinys i3 nusako ciklo kintamojo kitimg ir vykdomas kiekvieng kartg baigus vykdyti karto-
jamag sakinj. Jvykdzius i3, tikrinama salyga 12, ir viskas kartojama . . . ;

» pradiné ir galutiné ciklo kintamojo reikSmés gali bati ne tik konstantos, bet ir kintamasis ar
reiskinys;

= galima praleisti vieng ar visus ciklo antrastés parametrus, bet kabliataskiai yra batini;

= po ciklo antrastés kabliataskis nededamas.

Cikle kartojamas sakinys gali bati ir sudétinis, kuris uzraSomas figUriniuose skliausteliuose 1 }:

for (il1; 12; 13) {kartojamiSakiniai;}
Ciklo for veikimas: skaiCiuojams i1 reiskinys, po to tikrinama, ar tenkinama salyga i2, jei

netenkinama — vykdomas kartojamas sakinys, po to skai€iuojamas reiskinys i3 ir vél tikrinama
salyga i2, ir t. t. tol, kol sglyga i2 tenkinama.



Ciklo for naudojimo pavyzdys:

for (int 1 = 9; i < 10; i++)
Console.Write(,,{0} ,,, i * i);

Jvykde ciklg ekrane matysime skaiciy nuo 0 iki 9 kvadratus:
01 4 9 16 25 36 49 64 81



