Лекція 7+. Повторення.

Операнд — частина машинної команди, що визначає об’єкт, з яким виконується дія
Лінійний алгоритм
Лінійним називається алгоритм, у якому  операції виконуються послідовно, одна за одною
Виконання кожної наступної операції починається тільки після завершення попередньої

Основні блок-схеми алгоритму

«ОВАЛ» - Термінатор
«Прямокутник» - Загальна операція або блок

«РОМБ» - Рішення про галуження
«ПАРАЛЕЛОГРАМ» - Обробка вводу/виводу
«Трапеція» - Цикл
Змінна – комірка у пам’яті для збереження деякого блоку даних (наприклад, числа, рядка)
Зазначимо, що C# є жорстко типізованою мовою! Тобто при визначенні об’єкту (змінної) обов’язково треба задати його тип.
int t=0XaF;

double R = 12.34

R = 2e-3;

char ch1 = 'a';

char ch2 = '\x07';

string s = "text s\x61mple";

В більшості мов задаються словами з мно-жини зарезервованих слів
// integer types by keywords sbyte SB = 10; short Sh = 10; int I = 10; long L = 10;

// unsigned integer types   by keywords byte B = 10; ushort USh =10; uint UI = 10; ulong UL = 10;

//real types by keyword float F = 10.OF; double D = 10.0; decimal Dec = 100;

// has a greater precision and a smaller range, which makes it suitable for // financial and monetary calculations.      ±1.0e-28 to ±7.9e28

//nonnumerical types by keyword

bool Bool = true;

char ch = 'S';

string S = "text string";

object Obj = 1; ///The object type is an alias for Object

В C# ці зарезервовані слова фактично є псевдонімами відповідних структур
// integer types by structure System.SByte sSB = 10; Intl6 sSh = 10 ; Int32 si = 10; Int64 sL = 10;

// unsigned integer types   by structure Byte sB = 10; UIntl6 sUSh = 10; UInt32 sUI = 10; UInt32 sUL =10;

//real types by structure Single sF = 10.OF; Double sD = 10.6; Decimal sDec = 100;

// nonnumerical types by structure

Boolean sBool = true;

Char sCh = 'S';

String sS = "text string";

За способом встановлення відповідності ідентифікатора і даних можна поділити :
( змінні за значенням (Value type)

Ім’я змінної -> Комірка з даними

( змінні за посиланням (Reference type)

Ім’я змінної -> Комірка для адреси [Куча (heap) -> Комірка з даними]

Пам’ять для  розміщення даних може виділятись:
( статичним чином описом змінної (змінні за значенням, value type)

( динамічним чином оператором new по відношенню до описаної змінної (змінні за посиланням, reference type)

Опис змінної посилкового типу тільки виділяє місце для збереження адреси, а для виділення пам’яті та ініціалізації статичної комірки адресою (тобто для фактичного створення динамічної змінної) використовується оператор new! 
Масиви

Відносяться до складного типу (мають внутрішню структуризацію)
Масивом називається індексований набір елементів одного типу 
//масиви

int[]   Al = new int[10];

int[]   A2 ={   1,   2,   3(   4,   5,   б   };

int[,]   AA1 = new int[10,   5];

int[,]   AA2 ={{2,-2,1},   {3,   -22,   2   },   {   0,   4,  3   }   };

int[] []   AAA1 = new int [10] [] ;
Можна створювати багатовимірний масив
Можна створювати масив масивів
Підпрограма (процедура, функція, метод) – поіменована чи ідентифікована іншим чином частина програмного коду, який може бути викликаний (багато разів) з різних частин програми
Підпрограма може бути використана для  :
( Економія коду при багаторазових викликах
( Структуризації програми з метою спрощення її розуміння
( Взаємодії окремих частин програми 
class Program {

static void Main(string[]  args) {

Fl(l,  2,  3) ;

// int D = Fl(l,  2,   3);      //Error      ! int Rez = F2(2,  3,   4); F2(4,   5,   6) ;

}

static void Fl(int Dl,   int D2, double D3)

{

}

static int F2(int Dl,   int D2,  double D3) {

return 10;

}

}

Клас – об’єднання даних (полів, властивостей) та функцій (методів) у деяку сутність, яка сприймається як ціле (інкапсуляція) 
Під класом розуміють опис, тобто визначення складного типу
Реалізацію (екземпляр) класу називають об’єктом
Вводиться також поняття структури (в різних мовах визначаються різним чином!)  - у C# об’єкт за значенням, на відміну від класів, які задаються за посиланням.
class Program {

static void Main(string[] args)

{

int Rez;

MyStruct MS;

MyClass MC;

MS.D1=100;

MS.D2 = 12; //will be error if it is commented!!! Rez = MS.Fl(lO) ;

MC = new MyClass(); MC.D1 = 100; Rez = MC.PI(5);

}

struct MyStruct i

public int Dl;

public int D2;

public int Fl(int Param)

{

return Param * Dl + D2;

}

}

class MyClass {

public int Dl = 1;    //!!!!! public int D2 = 5; public int Fl(int Param) {

return Param * Dl + D2;

}

}

Підпрограма може бути використана для  :
class Program {

static void Main(string[]  args) {

Fl(l,  2,  3) ;

// int D = Fl(l,  2,   3);      //Error      ! int Rez = F2(2,  3,   4); F2(4,   5,   6) ;

}

static void Fl(int Dl,   int D2, double D3)

{

}

static int F2(int Dl,   int D2,  double D3) {

return 10;

}

}
