LUCRAREA NR.1

ELEMENTE DE BAZA ALE LIMBAJULUI C++

1.1 Notiuni introductive
Entitatile sintactice de baza utilizate in redactarea unui program C se inscriu in urmatoarele categorii:

· Cuvinte cheie (keywords) rezervate in principal pentru declaratiii de tipuri de date si instructiuni.

· Identificatori: nume de constante, tipuri de date, variabile sau functii,  cu sintaxa:

Identificator: noncifra

                                     identificator noncifra

                                     identificator cifra


     noncifra : a…z  
A…Z


     cifra : 0…9

· Constante: valori fixe , reprezentand valori numere intregi sau rationale, caractere sau siruri de caractere.

· Operatori: simboluri utilizate pentru specificarea unor operatii de efectuat; o combinatie valida de valori(variabile sau constante) si operatori ce formeaza o expresie.

· Delimitatori: simboluri care separa diverse entitati. In C, unele simboluri au dubla semnificatie, de operator si delimitator( in functie de context).  

1.2 Structura unui program C
Un program C contine una sau mai multe functii care specifica operatiile efective de calculat care trebuiesc facute. 

Fiecare program contine o functie principala,numita "main()", care va invoca in mod obisnuit alte functii  pentru a-si realiza scopul; unele dintre aceste functii invocate vin din  acelasi program iar altele din biblioteci ce contin functii scrise anterior.

O functie este apelata prin nume, urmat de o lista de argumente intre paranteze. O metoda de a comunica date intre functii este prin intermediul argumentelor functiei. O functie fara argumente se indica prin "( )".

Acoladele "{ }" includ instructiunile care alcatuiesc functia. Un program C, oricare 

i-ar fi marimea, consta din una sau mai multe "functii" care specifica operatiile 

efective de calculat care trebuiesc facute.

 Functiile din C sint similare cu  functiile si subrutinele dintr-un program Fortran sau cu procedurile din Pascal.

 In exemplul de mai jos, "main" este o astfel de functie. 

In mod normal aveti libertatea de a da functiilor ce nume doriti, dar "main" este  un nume special - orice program scris in C se va executa de la inceputul lui  "main". Aceasta inseamna ca fiecare program trebuie sa aibe un "main" undeva."main"  va invoca in mod obisnuit alte functii pentru a-si realiza scopul, unele venind  din acelasi program iar altele din biblioteci ce contin functii scrise anterior. 

 
O metoda de a comunica date intre functii este prin argumentele functiilor.  Parantezele care urmeaza dupa numele functiei includ lista de argumente. In cazul nostru,  "main" este o functie fara argumente ceea ce se indica prin "()". 

Acoladele "{ }"  includ instructiunile care alcatuiesc functia. Ele sint analoage lui "begin-end" din  ALGOL, PASCAL, etc. O functie este apelata prin nume, urmate de o lista de argumente  in paranteze. Parantezele trebuie sa fie prezente chiar daca nu exista argumente. 

Un program care afiseaza textul "hello, world!!!!!"   este urmatorul:

 // TEST 1
#include <stdio.h>

int main()

{

printf("hello, world!!!!!\n");

return 0;

}

 Linia:


#include <stdio.h> 

 reprezinta o directiva C, care specifica un nume de fisier ce contine  prototipuri de functii.
Pentru a fi compilate programele in C toate apelurile de functii,  fie ca sint definite in bibliotecile standard C, fie ca sint definite de  programator, trebui sa respecte o signatura. Aceasta signatura este compusa din tipul de  date al rezultatului intors, daca functia intoarce un rezultat, cit si numarul si  tipul de argumente pe care le primeste functia atunci cind este apelata. Pentru  functia “printf” cat si pentru alte functii de lucru cu dispozitivele standard de I/O  prototipul(signatura) acesteia este descris in fisierul 'stdio.h', care se afla in intr-unul din directoarele pachetului de dezvoltare C.

 Linia:

 printf("hello, world!!!!!\n");

 este un apel de functie, care invoca functia numita "printf" cu argumentul  ("hello, world!!!!!\n"). "printf" este o functie din biblioteca care tipareste pe monitor  (daca nu este specificata o alta destinatie). In acest caz, ea tipareste sirul de  caractere care alcatuiesc argumentul.

O secventa alcatuita din orice numar de caractere cuprinse intre doua ghilimele  "..." se numeste sir de caractere sau constanta sir. Pentru moment, singura folosire  a sirurilor de caractere va fi ca argumentele pentru "printf" si alte functii.

 
Secventa "\n" din sir este notatia din C pentru caracterul "linie noua", care,  cind este tiparit, avanseaza cursorul monitorului la marginea din stinga a  urmatoarei linii. Daca nu tipariti si "\n", veti observa ca iesirea la monitor nu se  termina cu o linie noua. Singurul mod de a avea caracterul "linie noua" in "printf"  este "\n" ca argument. Daca incercati ceva de tipul

  printf("hello, world!!!!!");

 compilatorul C va genera o eroare referitoare la ghilimele absente.

Deoarece "printf" nu furnizeaza o linie noua in mod automat, apelurile multiple 

pot fi folosite pentru a tipari o linie pe etape. Primul program poate fi scris la 

fel de bine si astfel:

  main() {

 printf("hello, ");

 printf("world!!!!!");

 printf("\n");

  }

 pentru a produce o iesire identica.

De retinut ca: "\n" reprezinta un singur caracter. O "secventa escape" ca de  exemplu "\n" este in general un mecanism extensibil pentru reprezentarea caracterelor  greu de obtinut sau invizibile. 
Printre alte secvente escape, limbajul C poseda: \t  pentru tab, \b pentru 'backspace', \" pentru apostrof dublu si \\ pentru 'backslash'.

1.3 Functii standard de intrare iesire
//TEST 2
# include <stdio.h>

# define PI 3.14159 

# define name "Cristina"

int main()

{

int
int1,int2;


long
long1,long2;


float
float1, float2;


char
char1, char2, char3;

int1=99;

int2=0xFF01; 

long1=-68741L;

long2=0xFFF1;

float1=3.14159;

float2=1.5E04;

char1='C';

char2=15;

char3=0xF1;

printf(" int1== %d \n" , int1);

printf(" int2== %#x \n" , int2);

printf(" long1== %ld \n" , long1);

printf(" long2== %ld \n" , long2);

printf(" float1== %f \n" , float1);

printf(" PI== %f \n" , PI);

printf(" float2== %E \n" , float2);

printf(" char1== %c \n" , char1);

printf(" char2== %d \n" , char2);

printf(" char3== %c \n" , char3);

printf(" numele este== %s \n" , name);

}

 
Cu ajutorul contructiei "#define", numita  si macrodefinitie, se pot declara si initializa la inceputul programului nume sau  constante simbolice, care sint un sir particular de caractere. Dupa aceea, compilatorul  va inlocui toate aparitiile nepuse intre ghilimele ale numelui, prin sirul corespunzator. 

 
In limbajul C, toate variabilele trebuie declarate inainte de a fi folosite, de obicei la inceputul liniei, inaintea oricarei instructiuni executabile. Daca veti omite o declaratie, veti primi un mesaj de eroare de la compilator. O declaratie consta dintr-un "tip" si o lista de variabile care au acel tip, cum ar fi: 

 int int1,int2;

 float float1,float2; 

 long
long1,long2;

 char
char1, char2, char3;

 
Tipul "int" implica faptul ca variabilele listate sint intregi; "float" denota virgula mobila, adica numere care pot avea parte fractionara. 

Precizia atit pentru "int" cit si pentru "float" depinde de calculatorul pe care-l folositi. Pentru PC, de exemplu, un "int" este un numar cu semn de 16 biti, adica un numar cuprins intre -32768 si +32767 . Un numar "float" este o cantitate ce se reprezinta pe 32 de biti ceea ce revine la aproximativ sapte cifre semnificative, cu magnitudinea cuprinsa aproximativ intre 10 ^ -38 si 10 ^ +38. 

Pe linga tipurile "int" si "float", limbajul C poseda si alte tipuri de date fundamentale: 

Valori intregi:

short 


(16 biti)  
-32768...32767;

unsigned short 

(16 biti)  
0...65535;

int 



(16 biti)  
-32768...32767;

unsigned int

(16 biti) 
0...65535;

long 



(32 biti) 
-2147483648...2147483647;

unsigned long 

(32 biti)  
0...4294967295;

Valori in virgula flotanta sau valori reale

float

 

(32 biti)
3.4*10E-38...3.4*10E+38

Ex: 7.325f

double

   
(64 biti)
1.7*10E-308...1.7*10E+308
Ex: 7.325

long double
   

(80 biti)
3.4*10E-432…3.4*10E+432
Ex: 7.325L

Valori tip caracter

char 



(8 biti)

0…255;

unsigned char 

(8 biti)

-128…127;


 Exista deasemenea "tablouri", "structuri" si "uniuni" de asemenea tipuri de 

baza, "pointeri" la ele si "functii" care le returneaza. 

 Instructiunile:

int1=99;

int2=0xFF01; 

long1=-68741L;

long2=0xFFF1;

float1=3.14159;

float2=1.5E04;

char1='C';

char2=15;

char3=0xF1;

sunt atribuiri, prin care fiecare variabila este initializata cu o valoare.

Semnul:"=" este denumit operator de atribuire.

Instructiunea printf() - converteste, formateaza si tipareste argumentele sale la iesire, potrivit specificatiilor unui sir de control. 

Sirul de control contine: 

1) caractere obisnuite, care vor fi copiate identic la iesire;

2) specificatii de conversie, introduse prin caracterul % si incheiate printr-un caracter de conversie, care determina conversia si tiparirea argumentelor urmatoare ale lui printf().

Caracterele de conversie si semnificatiile lor:

   d, i - argumentul este convertit in zecimal; 

      o - argumentul este convertit in octal fara semn; 

      x - argumentul este convertit in hexazecimal fara semn; 

      u - argumentul este convertit in zecimal fara semn; 

      c - argumentul este preluat ca un singur caracter;

      e - argumentul este luat ca un virgula flotanta sau dubla precizie si este convertit in notatia stiintifica;

   f - argumentul este luat ca un virgula flotanta sau dubla precizie si este convertit in notatia normala;

  % - caracterul %;

//TEST 3
# include <stdio.h>

# include <conio.h>

void main()

{

clrscr();

int i;

char ch;

float fl;

printf("introduceti valori pentru i, c, fl \n");

printf("i=");

scanf("%d",&i);

printf("ch=");

scanf("%c",&ch);

printf("fl=");

scanf("%f",&fl);

printf("i=%d fl=%4.2f ch=%c", i, fl, ch);

}
Instructiunea scanf() - citeste caractere de la intrare, le interpreteaza conform

formatului specificat in sirul de control si le memoreaza in argumentele urmatoare. 

Sirul de control contine specificatii de conversie care sunt utilizate pentru interpretarea secventelor de intrare: 

Caracterele de conversie si semnificatiile lor:

    d, i - un intreg zecimal este asteptat la intrare - argumentul va fi un pointer la un intreg;

        o - un intreg octal este asteptat la intrare - argumentul va fi un pointer la  un intreg; 

        x - un intreg hexazecimal este asteptat la intrare - argumentul va fi un pointer la un intreg; 

        h - un intreg scurt este asteptat la intrare - argumentul va fi un pointer la un intreg scurt; 

        c - un singur caracter este asteptat la intrare - argumentul va fi un pointer la un caracter;

        s - un sir de caractere este asteptat la intrare - argumentul va fi un pointer la un tabel de caractere;

        f - un numar in virgula flotanta  este asteptat la intrare - argumentul va fi un pointer la un numar in virgula flotanta;

1.3 Operatorii limbajului C

  -  operatori aritmetici: +, -  , *, / , % .

  -  operatori unari: +, - , sizeof.

  -  operatori pentru crestere/incrementare: ++ si respectiv descrestere/decrementare: -- .

  - notatie prefixata:  ++ a;  --a;

  - notatie postfixata: a++; a--;


  -  operatori pentru operatii efectuate la nivel de bit: & (AND), | (OR) , >>(deplasare spre stanga) , << (deplasare spre dreapta) , ^ (XOR) , ~ (complementare sau negare logica) .

  -  operatori relationali: < , > , <= , >= .  

   -  operatori de egalitate: == (egalitate), != (inegalitate).

   -  operatori logici: && (AND) , || (OR), ! (NOT).

   - operatori compusi: += , -= ,*= , /= , %=, &= , ^= , |= , <<= , >>= .

Ex:

a += b

=>
a = a + b



a  -= b

=>
a = a - b

//TEST 4
# include <stdio.h>

# include <conio.h>

void main()

{

int m,n, i=33, j=55;

float f2=12.23f;

m=i+j;

n=1;

n+=j;

f2/=3;

int z=i%5;

printf("m=%d \t n=%d\n",m,n);

printf("f2=%f \t z=%d\n",f2,z);

printf("++i este %d\n" , ++i);

printf("i este %d\n" ,i);

printf("i++ este %d\n" ,i++);

printf("i este %d\n" ,i);

}

//TEST 5
# include <stdio.h>

# include <conio.h>

void main()

{

clrscr();

int m,n, i=33, j=55;

float f1,f2=12.23f;

m=i+j;

n+=j;

f2/=3;

printf("m=%d \t n=%d\n",m,n);

printf("f2=%f\n",f2);

printf("i+1 este %d iar noua valoare a lui i este %d" , ++i, i);

printf("j este %d iar noua valoare a lui j este %d" , j++, j);

}

//TEST 6
Sa se verifice daca numarul n introdus de la tastatura este sau nu prim.

   n=prim <=> n se imparte fara rest la a cu 2 <= a <= [radical n]

#include <math.h>

#include <conio.h>

#include <stdio.h>

//#include <iostream.h> il utilizati cand folositi cout si cin

void main()

{


unsigned int n,i,cont=0;


clrscr();


printf ("Introduceti un numar : ");


scanf ("%d",&n);


/*cout << "Introduceti un numar : ";


  cin >> n;*/


for (i=2;i<floor(sqrt(n));i++)  // impartim pe n la i care creste cu 1 de fiecare data pana la parte intreaga (floor) din radical (sqrt) de n


 {


if (n%i==0) //daca n se imparte fix (%) la i atunci nu este prim



 {




printf("Numarul %d nu este prim!",n);


/*cout << "Numarul " <<n<< "nu este prim!";*/




cont=1; //in cazul in care nu este prim cu ajutorul lui cont avem grija sa nu mai afiseze ca este prim




break; //cand am aflat ca nu este prim iesim din for astfel scurtam timpul de ciclare


 }


 }


if (cont!=1) //daca este prim cont ramane 0 cum l-am initializat si se va afisa ca numarul n este prim

 {



printf("Numarul %d este prim!",n);



/*cout << "Numarul " <<n<< "este prim!";*/


 }


getch(); //asteapta introducerea unui caracter
}

OBS:  << este operatorul de insertie

           >> este operatorul de extractie

           cout este "console out"

           cin este "console in"

//TEST 7
Sa se determine cel mai mic divizor propriu al lui n introdus de la tastatura.

#include <conio.h>

#include <stdio.h>

//#include <iostream.h> il utilizati cand folositi cout si cin

void main()

{


unsigned int n,i,u,d[40],cont=0;


clrscr();


printf ("Introduceti un numar : ");


scanf ("%d",&n);


/*cout << "Introduceti un numar : ";


  cin >> n;*/


for (i=2;i<=(n/2);i++)  // mergem pana la jumatatea numarului



if (n%i==0) //daca n se imparte fix (%) la i atunci i este divizor



 {



       printf("Cel mai mic divizor propriu al lui %d este %d ",n,i);



       //cout << "Cel mai mic divizor al lui "<<n<<" este "<<i;



       cont=1;



       break;



 }


if(cont==0)



printf("Numarul este prim!");



//cout <<"Numarul este prim!";


getch(); //asteapta introducerea unui caracter 

}

DESFASURAREA LUCRARII
1. Rulati programul TEST 1 si verificati actiunea altor secvente, notandu-va efectul acestora.

2. Rulati programele TEST 2 si TEST 3 si alcatuiti un program care sa citeasca  de la tastatura numele si varsta dvs. si sa le afiseze.

3. Rulati programul TEST 4 si  TEST 5 si alcatuiti un program care sa calculeze mediile aritmetica si armonica a cinci numere. 
4. Rulati programele TEST 6 si TEST 7 si pe baza acestora alcatuiti un program care sa afiseze toti divizorii unui numar introdus de la tastatura. 
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