CAPITOLUL 3 I mplementar ea structurilor de control

IMPLEMENTAREA STRUCTURILOR
DE CONTROL

3.1. Implementarea structurii secventiale 3.3. Implementarea structurilor repetitive
3.2. Implementarea structurii de decizie 3.4. Facilititi de intrerupere a unei secvente

Algoritmul proiectat pentru rezolvarea unei anumite probleme trebuie implementat intr-un limbaj de
programare; prelucrarea datelor se realizeaza cu ajutorul instructiunilor. Instructiunea descrie un proces de
prelucrare pe care un calculator il poate executa. O instructiune este o constructie valida (care respecta
sintaxa limbajului) urmata de ; . Ordinea in care se executa instructiunile unui program defineste asa-numita
structurd de control aprogramului.

Limbajele moderne sunt alcatuite pe principiile programarii structurate. Conform lui C. Bohm si G.
Jacobini, orice agoritm poate fi realizat prin combinareaatrei structuri fundamentale:

O structura secventiala;

O structura alternativa (de decizie, de selectie);

O structura repetitiva (ciclica).

3.1. IMPLEMENTAREA STRUCTURII SECVENTIALE

Structura secventiala este o ingiruire de secvente de prelucrare (instructiuni), plasate una dupa alta, In
ordinea in care se doreste executia acestora.

Reprezentarea  structurii  secventiale cu Reprezentarea structurii secventiale cu
autorul schemei logice ( figura3.1.): ajutorul pseudocodul ui:
instri;

S1 instr2;

Figura 3.1. Schema logica pentru structura
secventiald

Implementarea structurii secventiale se realizeaza cu ajutorul instructiunilor:
0 Instructiunea vida
Sintaxa: ;
Instructiunea vida nu are nici un efect. Se utilizeaza 1n constructii n care se cere prezenta unei instructiuni,
dar nu se executa nimic (de obicei, 1n instructiunile repetitive).

Exemple:

int a;

int j;
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for (;;)
{
}
0 Instructiunea expresie
Sintaxa: expresi e;
sau: apel functie;

Exemple:
int b, a=9;
doubl e c;
b=a+9;
cout <<a;
c=sqrt(a);
cl rcsr () ; //apelul functiei predefinite care sterge ecranul; prototipul in headerul coni 0. h

0 Instructiunea compusa (instructiunea bloc)

Sintaxa: {
declaratii;
instri;
instr2;
}

Intr-un bloc se pot declara si variabile care pot fi accesate doar in corpul blocului. Instructiunea bloc este
utilizatd in locurile 1n care este necesarad prezenta unei singure instructiuni, insa procesul de calcul este mai
complex, deci trebuie descris in mai multe secvente.

3.2. IMPLEMENTAREA STRUCTURII DE DECIZIE (ALTERNATIVE, DE SELECTIE)

Reprezentarea prin schema logica si prin pseudocod a structurilor de decizie si repetitive sunt descrise in
capitolul 1. Se vor prezenta in continure doar instructiunile care le implementeaza.

O Instructiuneai f :
Sintaxa:
if (expresie)
instructiunel;
[ else
instructiunel; |

Ramura el se este optionala.

La intdlnirea instructiunii i f, se evalueaza expresi e (care reprezintd o conditie) din paranteze. Daca
valoarea expresiei este 1 (conditia este indeplinitd) se executd instructiunel; daca valoarea expresiei
este O (conditia nu este indeplinita), se executd instructiune2. Deci, la un moment dat, se executd doar
una dintre cele doua instructiuni: fie instructiunel, fie instructiune2. Dupa executia instructiunii i f se trece
la executia instructiunii care urmeaza acesteia.

Observatii:

1. Instructiunel §i instructiune2 pot fi instructiuni compuse (blocuri), sau chiar alte instructiuni
i f (if-uri imbricate).

2. Deoarece instructiunea if testeaza valoarea numerica a expresiei (conditiei), este posibild prescurtarea:
if (expresie),inlocdeif (expresie != 0).

3. Deoarece ramurael se a instructiunii if este optionald, in cazul in care aceasta este omisa din secventele
if-else imbricate, se produce o ambiguitate. De obicei, ramura el se se asociaza ultimei instructiuni i f .
Exemplu:

if (n>0)
if (a>h)
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z=a;
el se z=b;
4. Pentru claritatea programelor sursd se recomanda alinierea instructiunilor prin utilizarea tabulatorului
orizontal.
5. Deseori, apare constructia: Aceeasi constructie poate fi scrisa si
if (expresiel) astfel:
instructiunel; if (expresiel)
el se

instructiunel;
else if (expresie?2)

instructiune?2;
el se if (expresie3d)

instructiune3;

if (expresie2)
instructiune?2;
el se
if (expresie3)
instructiune3; ..
- el se
el se . . instructiune n;
instructiune n; N

Expresiile sunt evaluate in ordine; dacd una dintre expresii are valoarea 1, se executd instructiunea
corespunzatoare si se termind intreaga inlantuire. Ultima parte a lui else furnizeaza cazul cand nici una

dintre expresiile 1,2,. . ., n-1 nu are valoarea 1.

6. In cazul in care instructiunile din cadrul i f - el se sunt simple, se poate folosi operatorul conditional.

Exercitii:

1. Sa se citeasca de la tastaturd un numar real. Daca acesta se afla in intervalul [-1000, 1000], sa se afiseze

1, dacd nu, sa se afiseze -1.
#i ncl ude <i ostream h>
voi d main()

double nr; cout<<”Astept numar:”; cin>>nr;
int afis = (nr>= -1000 & nr <= 1000 ? 1 : -1); cout<<afis;
[* int afis;
if (nr >= -1000 && nr <= 10000)
afis = 1;
el se afis= -1,

cout <<afis; */

}
2. Sa se calculeze valoarea functiei f(x), stiind ca x este un numaér real introdus de la tastatura:
-6x +20 , dacax € [-o0,-7]
f(x) = x+30 \ dacix € (-7,0]
\/; , daca x>0
#i ncl ude <i ostream h> Sau: #i ncl ude <i ostream h>
#include <math. h> #i ncl ude <math. h>
voi d main() voi d mai n()
double x,f;cout<<”x=";cin>>x; double x,f;cout<<”x=";cin>>x;
if (x <=-7) if (x <= 7)
f= -x* 6 +20; f=-x* 6 +20;
else if (x>=7 && x<=0)
if ( x<=0) f= x+30;
f= x+30; if (x>0) f=sqrt(x);
el se f=sqrt(x); cout<<”f="<<f<<’'\'n’;
cout<<”f="<<f<<’'\'n’; }
}

Uneori, constructia if-else este utilizatd pentru a compara valoarea unei variabile cu diferite valori constante,

ca in programul urmator:
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3. Se citeste un caracter reprezentdnd un operator aritmetic binar simplu. In functie de caracterul citit, se

afiseaza numele operatiei pe care acesta o poate realiza.
#i ncl ude <i ostream h>

void main()

char oper;

cout<<”Introdu operator

if (oper ==

’+’)

aritmetic, simplu, binar:”; cin>>oper;

cout<<”Operatorul de adunare!\n”;
else if (oper=='-'" )
cout<<”Operatorul de scadere!\n”;
else if (oper=='"*’ )
cout<<”Operatorul de inmultire!\n”;
else if (oper=='/' )
cout<<”Operatorul de impartire!\n”;
else if (oper=='%" )
cout<<”Operatorul rest!\n”;
el se cout<<”Operator ilegal!!!\n”;

}

0 Instructiunea swi t ch
In unele cazuri este necesara o decizie multipla speciala. Instructiunea swi t ch permite acest lucru.

Reprezentare prin schema logica (figura 3.2):

test_expresie
instructiunel |
break
............. <>
_ instructiune2 |
l break

_,I instructiune n |

Figura3.2. Deciziamultipla

Reprezentare prin pseudocod:

Daci expresi e=expr_const _1
instructiunel;
[iesire;]

Altfel dacd expresi e=expr_const_ 2
instructiune2;
[iesire;]

Altfel dacid expresie=expr_const_n-1
instructiune n-1;
[iesire;]

Altfel instructiune n;

Se testeaza daca valoarea pentru expr esi e este una dintre constantele specificate (expr _const _1,
expr_const_2, etc.) si se executd instructiunea de pe ramura corespunzitoare. In schema logica
t est _expr esi e este una din conditiile: expr esi e=expr _const _1, expresi e=expr_const_2, €etc.

Sintaxa:

switch (expresie)

{

case expresie_const_1:

i nstructiune_1;

[ break; ]

case expresie_const_2:

i nstructiune_2;

[ br eak; ]

case expresie_const_n-1:
[ br eak; ]

[ default:
}

i nstructiune_n;

]

instructiune_n-1;
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Este evaluatd expr esi e (expresie aritmetica), iar valoarea ei este comparatd cu valoarea expresiilor
constante 1, 2, etc. (expresii constante=expresii care nu contin variabile). In situatia in care valoarea
expr esi e este egald cu valoarea expr _const _Kk, se executa instructiunea corespunzatoare acelei ramuri
(i nstructi une_k). Daca se intalneste instructiunea br eak, parcurgerea este intrerupta, deci se va trece
la executia primei instructiuni de dupd switch. Daca nu este intilnitd instructiunea break, parcurgerea
continua. Break-ul cauzeaza deci, iesirea imediata din switch.

In cazul in care valoarea expresiei nu este gsitd printre valorile expresiilor constante, se executd cazul
marcat cu eticheta default (cand acesta existd). Expresiile expresi e, expresie_const 1,
expresi e_const _2, etc., trebuie sa fie intregi. In exemplul urmitor, ele sunt de tip char , dar o data de
tip char este convertita automat in tipul i nt .

Exercitiu: Sa rescriem programul pentru problema 3, utilizand instructiunea switch.
#i ncl ude <i ostream h>
voi d main()

char oper;

cout<<”Introdu operator aritmetic, simplu, binar:”;
ci n>>oper;

switch (oper)

case ("+7):
cout<<”Operatorul de adunare!\n”;
br eak;

case ('-7"):
cout<<”Operatorul de scadere!\n”;
br eak;

case ("*"):
cout<<” Operatorul de inmultire!\n”;
br eak;

case ('/"):
cout<<”Operatorul de impartire!\n”;
br eak;

case ('%"):
cout<<”Operatorul rest!\n”;
br eak;

defaul t:
cout<<”Operator ilegal!\n”;

3.3. IMPLEMENTAREA STRUCTURILOR REPETITIVE (CICLICE)

Exista doud categorii de instructiuni ciclice: cu test initial si cu test final.

3.3.1. Implementarea structurilor ciclice cu test initial

Structura ciclica cu test initial este implementata prin instructiunile whi | e si f or .
O Instructiunea whi | e
Sintaxa:
whil e (expresie)
instructiune;

La intdlnirea acestei instructiuni, se evalueaza expr esi e. Daca aceasta are valoarea 1 - sau diferita de O -
(conditie indeplinitd), se executd instructiune. Se revine apoi in punctul in care se evalueaza din nou
valoarea expresiei. Dacd ea este tot 1, se repetd instructiune, s.a.m.d. Astfel, instructiunea (corpul
ciclului) se repetd atdt timp cat expr esi e are valoarea 1. In momentul in care expr esi e iavaoarea 0
(conditie neindeplinita), se iese din ciclu si se trece la urmatoarea instructiune de dupa while.
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Observatii:

1. 1In cazul in care la prima evaluare a expresiei, aceasta are valoarea zero, corpul instructiunii while nu va
fi executat niciodata.

2. Instructiune din corpul ciclului while poate fi compusa (un bloc), sau o alta instructiune ciclica.

3. Este de dorit ca instructiunea din corpul ciclului whi | € sa modifice valoarea expresiei. Dacad nu se
realizeaza acest lucru, corpul instructiunii while se repetd de un numar infinit de ori.

Exemplu:
int a=7;
whil e (a==7)

cout <<”Buna ziua!\n”; /I cicluinfinit; se repeta la infinit afisarea mesajului

O Instructiunea f or

In majoritatea limbajelor de programare de nivel inalt, instructiunea f or implementeazi structura ciclica cu
numir cunoscut de pasi (vezi reprezentarea prin schema logici si pseudocod din capitolul 1). in limbajul C
instructiunea f or poate fi utilizata intr-un mod mult mai flexibil.

Reprezentare prin schema logica (figura 3.3.): Reprezentare in pseudocod:
evaluare expresiel (particular initializare contor) | eval uare expresiel
>] CAT TIMP expresie2
REPETA
0 INCEPUT
instructiune
eval uare expresie3
SFARSIT
instructiune
evaluare expresie3 (particular
incrementare contor) v
Figura 3.3. Structuraciclica cu test initial
Sintaxa:
for (expresiel; expresie2; expresiel)
i nstructiune;
Nu este obligatorie prezenta expresiilor, ci doar a instructiunilor vide.
Exemplu:
for ( ; expresie2; ) sau: for (; ;)
i nstructiune; i nstructi une;

3.3.2. Implementarea structurilor ciclice cu test final

O Instructiunea do- whi | e
Sintaxa:
do i nstructi une;
whi | e(expresie);

Se executd instructiune. Se evalueaza apoi expr esi e. Dacd aceasta are valoarea 1, se executd
i nstructiune. Se testeazd din nou valoarea expresiei. Se repetd instructiune cdt timp valoarea
expresiei este 1 (conditia este indeplinitd). In cazul instructiunii do-while, corpul ciclului se executi cel
putin o data.

Exercitii:
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1. Se citeste cate un caracter, pana la intalnirea caracterului @. Pentru fiecare caracter citit, sa se afiseze
un mesaj care sa indice daca s-a citit o litera mare, o literd mica, o cifra sau un alt caracter. Sa se afiseze
cate litere mari au fost introduse, cate litere mici, cate cifre si cate alte caractere. Se prezintd trei
modalitati de implementare (cu instructiunea Whi | e, cu instructiunea f or si cu instructiunea do-

whi | e).

#i ncl ude <i ostream h>
#i ncl ude <coni o. h>
voi d main()

Observatii legate de implementare
Variabila ¢ (tip char) memoreaza caracterul

{ char c; clrscr(); introdus |a un moment dat, de la tastatura.
int Imic=0, |mare=0, |cif=0; Variabilele intregi Imic, Imare, Icif si altcar
int altcar=0; o sunt utilizate pe post de contor pentru litere
letf; ‘(Ai,ti.pt@ ;:?r PTiocin>>cy mari, mici, cifre, respectiv alte caractere.
if (c>=A && c<='Z") { Actiunea care se repetd cat timp caracterul
cout<<"Lit. mare!\n"; citit este diferit de constanta caracter '@
| mare++; } consta din mai multe actiuni simple: citirea

else if (c>="a" && c<='2z") {
cout<<"Lit. mic&!\n";
| mcat+; }

else if (c>=0" && c<="9") {
cout<<"Cifri'!\n";
lcif++ 1}

el se {
cout<<"Alt car.!\n";

altcar++; }

cout<<"Astept car.:";cin>>c;

}
cout<<"Ati introdus \n";
cout<<lmare<<" litere mari, ";
cout<<Imec<<" litere mci\n";
cout<<lcif<<" cifre si \n";
cout<<altcar<<" alte carctere\n";

getch(); }

#i ncl ude <i ostream h>

#i ncl ude <coni o. h>

voi d mai n()

{ char c;clrscr();
intlmc=0,lmre=0,lcif=0;int altcar=0

unui caracter (cu afigarea in prealabil a
mesajului "Astept car.:"; testarea
caracterului citit (operatorii relationali pot
fi aplicati datelor de tip char).

Ca urmare, actiunea din corpul instructiunii
while a fost implementata printr-0
instructiune bloc.

Tot instructiuni bloc au fost utilizate pe
fiecare ramura a instructiunii if (afisare
mesaj referitor la caracter si incrementare
contor).

Pentru implementarea aceluiasi algoritm
se poate utiliza instructiunea for. In
cadrul acesteia, expresiel si expresie3
lipsesc, Insa prezenta instructiunilor

cout<<"Astept caract.:"; cin>>c; vide este obligatorie.
for( ; cl=@,; ){
/Il corp identic
}
cout<<"Ati introdus \n";
cout<<lmare<<" litere mari, ";

cout<<lmc<<" litere mci\n";
cout<<lcif<<" cifre si \n";
cout<<altcar<<" alte carctere\n";
getch(); }

O alta varianta de implementare poate fi urmétoarea, in care §i initializarea variabilelor contor se realizeaza
in cadrul expresiei expr esi el.

i nt

for (I mare=0,

}

lcif, altcar;
| ci f=0, altcar=0;

| mar e,
I m c=0,
/ corp identic

I mc,

cl=@; ){

Variantd de implementare care utilizeaza instructiunea do- whi | e:
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int Imc=0, |nmare=0, Icif=0;
i nt altcar=0;
cout<<"Astept caract.:";cin>>c;

do {

//corp do-while
} while (c!'="@);
cout<<"Ati introdus \n";

...

2. Sa se calculeze suma si produsul primelor n numere naturale, n fiind introdus de la tastatura. Se vor
exemplifica modalitatile de implementare cu ajutorul instructiunilor do- whi | e, whil e, sifor.(Se

observa ci: S= Zn:k, P= ﬁk).
k=1

k=1
cout<<"n="; int n; cin>>n; cout<<"n="; int n; cin>>n;
int S=0, P=1, k=1, int S=0, P=1, k=1;
while (k <= n){ do{

S+=k; P*=k; S+=k; P*=k;

k++; k++;

} while (k <= n);

cout <<"P="<<P<<"\t S="<<S<<' \ n' cout <<" P="<<P<<"\tS="<<S<<'\n';

eqe wy

/[ variantal [/ varianta2

int S=0, P=1, k; int S=0, P=1;

for (k=1; k<=n; k++){ for (int k=1; k<=n; k++){
S+=k; P*=k; S+=k; P*=k:

cout <<" P="<<P<<"\ 't S=", cout <<" P="<<P<<"\ 't S=",;

cout <<S<<'\n'; cout <<S<<'\n';

[ varianta3

for (int S=0, P=1, k=1; k<=n; k++){
St+=k; P*=k;

cout <<" P="<<P<<"\ t S=" <<cout <<S<<'\ n';

/I variantad
for (int S=0, P=1, k=1; k<=n; S+=k, P*=k, k++)

cout <<" p=" <<i3<<"\tS:" <<cout <<S<<'\n';

3. S se citeascd un sir de numere reale, pana la intalnirea numarului 900. Sa se afiseze maximul numerelor
citite.
#i ncl ude <i ostream h>

voi d mai n() Se presupune cd primul element din sirul de

{doubl e n; numere are valoarea maximd. Se memoreaza
cout<<"Introdu nr:"; cin>>n; valoarea sa in variabila max. Se parcurge apoi
doubl e maxsr sirul, comparandu-se valoarea fiecdrui element
\{Nhl e I(P ' (_gggzrax) cu valoarea variabilei max. In cazuI. in care se
max=n: gaseste un element cu o valoare mai mare decat
cout<<"Introdu nr:"; a variabilei max, se retine noua valoare
Cl Nn>>n; (max:n)_
iout<<"Max sir este:"<<max<<'\n';
}
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4. Sa se afiseze literele mari ale alfabetului si codurile aferente acestora in ordine crescitoare, iar literele
mici si codurile aferente in ordine descrescatoare. Afisarea se va face cu pauza dupa fiecare ecran.

#i ncl ude <i ostream h>

#i ncl ude <coni o. h>

#define DI M _PAG 22 /ldimensiunea paginii (numarul de randuri de pe o pagina)
voi d main()

{clrscr();

cout <<"LI TERELE MARI :\n";int nr_lin=0; // nr_lin este contorul delinii de pe un ecran
for (char LitMare="A"; LitMare<='Z; LitMare++){
if (nr_lin==D MPAG {
cout<<"Apasa o tasta...."; getch(); clrscr(); nr_lin=0;}
cout<<"Litera "<<LitMare<<" cu codul ASCI| "<<(int)LitMare<<'\n';
Il conversia explicita (int)LitMare permite afisarea codului ASCII al caracterului
nr_lin++;

}

cout <<"LI TERELE M Cl:\ n";

for (char LitMca='z"; LitMca>="a'; LitMca--){
if (nr_lin==D MPAG {

cout<<"Apasa o tasta...."; getch(); clrscr(); nr_lin=0;}
cout<<"Litera "<<LitMca<<" cu codul ASCII "<<(int)LitMca<<'\n';
nr_|in++;

}
}

5. Sa se scrie un program care realizeazd conversia numarului N intreg, din baza 10 intr-o alta bazd de
numeratie, b<10 (N si b citite de la tastaturd). Conversia unui numar intreg din baza 10 in baza b se
realizeaza prin impértiri succesive la b $i memorarea resturilor, in ordine inversa. De exemplu:

547:8=68 rest 3; 68:8=8 rest 4; 8:8=1rest 0; 1:8=0rest 1  547,,= 1043,

#i ncl ude <i ostream h>

voi d main()

{ int nrcif=0,N, b, rest, Nv, p=1;

| ong Nnou=0;

cout <<"\ nl ntroduceti baza<l10, b=";cin>>b;

cout <<"Introduceti nunmarul in baza 10, nr=";cin>>N;
Nv=N;

whi | e( NI =0)

rest =Nb; N =b; cout<<"nr="<<N<<'\n'; cout<<"rest="<<rest<<'\n';
nrci f++; Nnou+=rest*p; p*=10; cout <<"Nr. nou="<<Nnou<<'\n';
}
cout<<"Numarul de cifre este "<<nrcif<<'\n'; cout<<"Nr. in baza 10 "<<Nv;
cout <<" convertit in baza "<<b<<" este "<<Nnou<<'\n'; }

6. SA se calculeze seria urmatoare cu o eroare mai mica decat EPS (EPS introdus de la tastaturd):
0 k
1+ Z— , X€[0,1], x citit de la tastaturad. Vom aduna la suma inca un termen cat timp diferenta dintre
k=1
suma calculata la pasul curent si cea calculata la pasul anterior este mai mare sau egala cu EPS.

#i ncl ude <i ostream h>

#i ncl ude <coni o. h>

#i ncl ude <math. h>

voi d main()

{ double T,S, S1;1ong k; k=1; T=1; S=T; doubl e x; cout<<"x="; cin>>x;

// T=termenul general delapasul curent; S=sumalapasul curent; S1=sumala pasul anterior
do {

S1=S; k=k+1; T=pow( X, k) / k; //functia pow(x, k), aflatd in <math.h> calculeaza x K
S=S+T; [/ cout<<k<<" "<<T<<" "<<S<<\n';getch();
} while ((S-S1)>=EPS);

cout <<"Nr termeni ="<<k<<" T="<<T<<" S="<<S<<"\n' }
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3.4. FACILITATI DE INTRERUPERE A UNEI SECVENTE

Pentru o mai mare flexibilitate (tratarea exceptiilor care pot apare in procesul de prelucrare), in limbajul C
se utilizeaza instructiunile br eak si cont i nue. Ambele instructiuni sunt utilizate in instructiunile ciclice.
In plus, instructiunea break poate fi folosit in instructiunea swi t ch.

O Instructiunea br eak

Asa cum se observa din figura 3.4., utilizata in cadrul instructiunilor ciclice, instructiunea break "forteaza"
iesirea din acestea. Farda a se mai testa valoarea expresiei (conditia) care determina repetarea corpului
instructiunii ciclice, se continud executia cu instructiunea care urmeaza instructiunii ciclice. Astfel, se
intrerupe repetarea corpului instructiunii ciclice, indiferent de valoarea conditiei de test.

Utilizarea in cadrul instructiunii switch: In situatia in care s-a gjuns la o valoare a unei expresiei constante
egald cu cea a expresiei aritmetice, se executd instructiunea corespunzatoare acelei ramuri. Daca se
intalneste instructiunea br eak, parcurgerea este intrerupta (nu se mai compara valoarea expresiei aritmetice
cu urmatoarele constante), deci se va trece la executia primei instructiuni de dupa switch. Daca nu este
intalnit break, parcurgerea continua. Instructiunea breakl cauzeaza deci, iesirea imediata din Swi t ch.

O Instructiunea cont i nue

Intalnirea instructiunii cont i nue (figura 3.4.) determina ignorarea instructiunilor care o urmeaza in corpul
instructiunii ciclice si reluarea executiei cu testarea valorii expresiei care determind repetarea sau nu a
corpului ciclului.

Exemplu: Sa revenim la programul realizat pentru problema 1, care foloseste instructiunea dowhi | e.
Daca primul caracter citit este chiar caracterul @, se realizeaza testarea acestuia; ca urmare, se afiseaza
mesajul "Al't car.!" si se incrementeaza valoarea contorului al t car. Dacd nu se doreste ca acest
caracter sa fie testat si numarat, in corpul instructiunii do while putem face un test suplimentar.
int 1lmic=0, lmare=0,1lcif=0,altcar=0;cout<<"Astept caract.:";cin>>c;
do {
if (c =='@) br eak; /liesire din do while
/lcorp do-while
} while (c!="@);
cout<<"Ati introdus \n";

/1.
v do{
whi l e (expresiel){ i nstructiunel;
i nstructiunel, i nstructiune2;
i nstructiunez; i f (expresie?2)
i f (expresie2) br eak;
br eak; el se .
el se conti nue;
conti nue; — i nstructiune3;
i nstructiunes3; } while (expresiel);
I t

— . }
for (exprl; expr2; expr3)){
i nstructiunel,

i nstructiune2;
if (expresie2)

br eak;
el se

conti nue;
i nstructi une3;

v

Figura3.4. Modul de utilizare ainstructiunilor br eak si cont i nue
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Chestiuni teoretice

1

2.

3.

Care sunt instructiunile care implementeaza 4. Care sunt instructiunile care implementeaza
in limbajul C structura conditionala? in limbajul C structura repetitiva cu test final?
Care sunt instructiunile care implementeaza 5. Ce deosebiri sunt Intre instructiunea while si
in limbajul C structura secventiala? instructiunea do-while?

Care sunt instructiunile care implementeaza 6. Pornind de la sintaxa instructiunii for, stabiliti
in limbajul C structura repetitiva cu test echivalenta intre aceasta si instructiunile
initial? while si do-while.

Chestiuni practice

~APODNPE

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Sa se implementeze programele cu exemplele prezentate.
Sa se scrie programele pentru exercitiile rezolvate care au fost prezentate.
Sa se implementeze algoritmii proiectati pentru problemele 1-7 din capitolul 1.
Sa se calculeze aria unui triunghi, cunoscandu-se marimea laturilor sale. Numerele care reprezinta
marimile laturilor vor fi introduse de utilizator. Se va testa mai intai daca cele 3 numere reprezentind
marimea laturilor pot forma un triunghi ( a <= b+c, b <=c+d, ¢ <= a+b).
Sa se rescrie urmatoarea secventd, folosind o singura instructiune if.
if (n<0)
if (n>=90)
if (x!=0)
int b= n/x;
Sa se citeascd un numar natural n. Sa se scrie un program care afiseazd dacd numarul n citit reprezinta
sau nu, un an bisect (anii bisecti sunt multipli de 4, exceptdnd multiplii de 100, dar incluzand multiplii
de 400).

Sa se gaseasca toate numerele de doua cifre care satisfac relatia:

Xy=(x+y)?

Sa se citeasca un sir de numere reale, pana la intdlnirea numarului 800 si sa se afiseze valoarea minima
introdusd, suma si produsul elementelor sirului.

Scrieti un program care sa verifice inegalitatea 1/(n+1) < In[(n+1)/n] < 1/n, unde n este un numar natural
pozitiv, introdus de la tastatura.

Fie functia

e*? ,X€[0, 1) _ . 3
f(x)=< Sinx+cosx 'xe[l2) 34 se calculeze f(x), x citit de la tastatura.
0,9In(x+3) , Xe[2, 100]

Sa se scrie un program care calculeaza si afiseazd maximul a 3 numere reale (a, b si c) citite de la
tastatura.
Sa se scrie un program care calculeaza si afiseazd minimul a 3 numere reale (a, b si c) citite de la
tastatura.
Sa se citeascd 2 caractere care reprezintd 2 litere mari. Sa se afiseze caracterele citite In ordine
alfabetica.
Sa se citeascd 3 caractere care reprezintd 3 litere mici. Sa se afiseze caracterele citite in ordine
alfabetica.
Si se scrie un program care citeste o cifrd. In functie de valoarea ei, si se faca urmatorul calcul: daca
cifra este 3, 5 sau 7 sa se afiseze patratul valorii numerice a cifrei; daca cifra este 2, 4 sau 6 sa se afiseze
cubul valorii numerice a cifrei; daca cifra este 0 sau 1 sa se afiseze mesajul "Valori mici"; altfel., sa se
afiseze mesajul "Caz ignorat!".
Fie sirul lui Fibonacci, definit astfel:

f(0)=0, f(1)=1, f(n)=f(n-1)+f(n-2) in cazul in care n>1.
Sa se scrie un program care implementeaza algoritmul de calcul al sirului Fibonacci.
Sa se calculeze valoarea polinomului Cebisev de ordin n intr-un punct x dat, cunoscand relatia:
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18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

To)=1L,T,(x)=x si T, ;(X)-22XT, (X)+T,,(x)=0
Sa se citeascd cate 2 numere intregi, pana la intilnirea perechii (0, 0). Pentru fiecare pereche de numere,
sa se calculeze si sa se afiseze cel mai mare divizor comun.
Se citesc cate 3 numere reale, pana la intalnirea numerelor 9, 9, 9. Pentru fiecare triplet de numere citit,
sa se afiseze maximul.
Se citeste cate un caracter pand la intdlnirea caracterului @. Sa se afiseze numarul literelor mari,
numarul literelor mici si numarul cifrelor citite; care este cea mai mare (lexicografic) literd mare, litera
mica si cifrad introdusa.
Se citesc cate 2 numere intregi, pana la intalnirea perechii de numere 9, 9. Pentru fiecare pereche de
numere citite, sa se afiseze cel mai mare divizor comun al acestora.
Sa se calculeze suma seriei
1+ x33-x°/5+x717- ...
cu o eroare mai mica decat epsilon (epsilon citit de la tastaturd). Sa se afiseze si numarul de termeni ai
sumei.
Sa se citeascd un numar intreg format din 4 cifre (abcd). S& se calculeze si sa se afiseze valoarea
expresiel reae: 4*a+ b/20 -c + 1/d.
Sa se scrie un program care afiseaza literele mari ale alfabetului in ordine crescatoare, iar literele mici -
in ordine descrescatoare.
Sa se scrie un program care genereaza toate numerele perfecte pana la o limitd datd, LIM. Un numar
perfect este egal cu sumadivizorilor lui, inclusiv 1 (exemplu: 6=1+2+3).
Sa se calculeze valoarea sumei urmatoare, cu o eroare EPS mai mica de 0.0001:
S=1+(x+1)/ 2! + (x+2)/ 3! + (x+3)/ 3! + ... , unde 0<=x<=1, x citit de la tastatura.
Sa se genereze toate numerele naturale de 3 cifre pentru care cifra sutelor este egald cu suma cifrelor
zecilor si unitatilor.
Sa se citeasca cite un numar intreg, pana la Intilnirea numarului 90. Pentru fiecare numar sa se afiseze
un mesaj care indica daca numarul este pozitiv sau negativ. Sa se afiseze cel mai mic numar din sir.
Sa se genereze toate numerele naturale de 3 cifre pentru care cifra zecilor este egala cu diferenta cifrelor
sutelor si unitatilor.
Sa se calculeze suma:
(A+21)/(2+31)-(2431) / (3+4!) + (3+41) / (4+5]) - ...
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