Programarea
Calculatoarelor
Curs 7 - Instructiuni
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Recapitulare

Operatoriin C

» Limbajele de programare utilizeaza un set
de operatori cu o sintaxa proprie.

 Limbajul de programare C contine un
numar fix de operatori predefiniti.



Recapitulare

110 [1 -> grupare, matrici, acces

2 !' ~ - + * & sizeof typecast++x --x | Operatori unari, sizeof si casts
3 |* 1T % Multiplicare, impartire, modulo
4 |+ - Adunare si scadere

5 | << > Deplasare stanga si dreapta

6 |< <= > >= Comparatie inegalitate

7 | == I= Comparatie egalitate

8 | & Sl logic (pe biti)

9 | A SAU exclusiv (pe biti)

10 | | SAU (pe biti)

11 | && Sl logic

12 | SAU logic

13 ='? i =l=+= o=— &= |z A= <<= >>= Expresia conditionala si operatorii de atribuire
14 |, Operatorul virgula




Recapitulare

In functie de dimensiunile unui program
acesta poate parcurge mai multe etape:

Definirea in
limbaj natural
a sarcinilor
programului

-

- M
|
|

Scrierea
programului
sursa

Compilare

Editare de
legaturi
(link-
editipg)

l

Program
executabil




Recapitulare

Diagrame logice
(Scheme logice)

Schemele logice (sau bloc) sunt
scheme organizate pe blocuri astfel
incat sa fie respectat principiul de
secventialitate al unui program.

Principiul de secventialitate (Von
Neumann): Trecerea unui program intr-
o alta etapa se poate face prin
terminarea celei precedente sau printr-o
conditie impusa de aceasta.

Nu se pot desfasura doua etape
simultan intr-un sistem de calcul
secvential.
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()00
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Stop



Formate grafice intalnite in cadrul unei
scheme logice:

© < alocate proceselor de - inceput (START)
- sfarsit (STOP)

«— leaga blocurile intre ele

-
< bloc de operatie (calcul) poate contine o instructiune, un
grup de instructiuni, un bloc de instructiuni, o bucla, o
functie, fisier de functii etc.
DA _— . ~_ NU ..
«—<___expresie - <« bloc de decizie



Instructiuni
1. Introducere

* Definitie: o instructiune reprezinta o porfiune a
programului care poate fi executata.

* Aceasta specifica o actiune de un anumit tip.



Standardul ANSI C imparte instructiunile in
urmatoarele grupe:

e Selectie (if si switch — se mai numesc si
instructiuni conditionale)

e /terare (while, for si do — while — denumite
uneori instructiune de buclare)

e Salt (break, continue, goto, return)

e Eticheta (case si default (aditionate la switch) si
etichetele (la goto))

e Expresie (instructiuni compuse dintr-o expresie
valida)

e Bloc (sunt blocuri de cod sau instructiuni compuse;

un bloc incepe cu { si se termina cu } )
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Adevarat si falsin C

« Multe instructiuni in C se bazeaza pe o expresie
de conditionare care determina cursul acfiunilor
urmatoare. O expresie conditionala este
evaluata ca adevarata sau falsa.

« In C, spre deosebire de alte limbaje, este
adevarata orice valoare diferita de zero (inclusiv
numerele negative). O valoare falsa este 0.
Conceptul de adevarat si fals permite o mare
varietate de rutine care pot fi codate eficient.



2. Instructiuni de selectie

» In cadrul instructiunilor de selectie (sau
conditionale) intalnim doua tipuri distincte:
instructiunea if ... else si instructiunea
switch.

« Ca observatie, in anumite conditii, o
alternativa a lui if este operatorul
conditional (7 :).
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2.1. Instructiunea if

Forma generala:
if (expresie) instructiune1;

else instructiune2;
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Schema bloc

expresie

instrl

instr2
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Observatii:

1) Nu se executa niciodata amandoua
instructiunile 1 si 2, ci numai una dintre ele. Daca se

executa amandoua inseamna ca s-a strecurat un ”;
unde nu trebuie (dupa conditie sau dupa else).

2) Expresia de conditionare care controleaza
pe if va determina un rezultat scalar (intreg, caracter,
pointer sau in virqula mobila — ultimul mai rar folosit
in astfel de scopuri).
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Exemplu:

Versiunea simpla a jocului “ghiceste numarul magic”.

Se afiseaza corect daca jucatorul ghiceste numarul
magic. Pentru alegerea numarului magic se
utilizeaza o functie rand() de generare de numere
aleatoare care returneaza un numar arbitrar din
intervalul [0, RAND MAX] unde RAND_MAX =
32.767 sau chiar mai mare.

rand() se gaseste in fisierul header stdlib.h.
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# include <stdio.h>
# include <stdlib.h>

int main ()
{ int magic; [* numar magic */
int ghici; [* numar jucator */
magic = rand(), [* se genereaza numarul magic */

printf (\n Ghiceste numarul magic: “);

scanf (“%d”, &ghici),

if (ghici==magic) printf (\n Corect’);

else printf (“Gresit’), [* poate lipsi */
getch();
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2.1.1. Instructiunea if imbricat

 Un if imbricat este un if care este obiectul
unui alt if sau al unui else.

* Observatii:
— 1n programare if imbricat este foarte uzual.

— un else se leaga intotdeauna de ultimul if
intalnit din acelasi bloc.
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Ex: if (i) {if (i) instri;
if (k) instr2;
else instr3;

/

else instr4;

Observatie: Standardul ANSI C permite un
numar de cel putin 15 nivele de imbricare. In
practica, majoritatea compilatoarelor permit
mult mai multe. Ins& imbricarea excesiva
ingreuneaza intelegerea algoritmului.
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Exemplu: Extindem programul
precedent cu un nivel de imbricare

# include <stdio.h>
# include <stdlib.h>

int main()
int magic; [* numar magic */
int ghici; [* numar jucator */
magic = rand(); I* se genereaza numarul magic */

printf (“\n Ghicegste numarul magic: “);

scanf (“%d”, &ghici);

if (ghici==magic) printf (“\n Corect”);

else { printf (“Gresit. ”);
if (ghici>magic) printf(“Numar prea mare \n”);
else printf (“Numar prea mic \n”);

}
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2.1.2. Scara if — else — if

Scara if — else — if este o constructie uzuala in cazul
unei selectii multiple.

Forma sa generala este:

if (exp1) instr1,;
else If (exp2) instr2;
else If (exp3) instr3;
else instr4;

Observatie: Un else se leaga de ultimul if intalnit.
19




Exemplu:
Simplificarea programului precedent

# include <stdio.h>
# include <stdlib.h>
void main ()

int magic; [* numar magic */
int ghici; [* numar jucator */
magic = rand(); [* se genereaza numarul magic */

printf (“An Ghiceste numarul magic: “);

scanf (“%d”, &ghici);

if (ghici==magic) printf (“\n Corect”);

else if (ghici>magic) printf(“prea mare \n”);
else printf (“prea mic \n”);

} 20



2.1.3. Alternativa conditionala ( ? : )

Se poate utiliza operatorul conditional (? ) pentru a inlocui
instructiunea if-else in maniera urmatoare:

if (conditie) expresie1;
else expresie2; < conditie ? expresiel : expresie2;

Observatie: In cazul acestei substitutji, subiectul atat pentru if
cat si pentru else trebuie sa fie o singura expresie si nu o alta
iInstructiune.

Operatorul conditional (? :) se mai numeste si operator liniar
deoarece el are trei elemente asupra carora opereaza.
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Exemple:

1) if (x>9) y=100;
else y=200, <& y=x>9 7 100:200;

2) Se pot folosi in loc de expresii si funcfii
care nu sunt de tip void (care intorc expresii):
t 2 F1(1)+f2(t) : printf(“\n s-a introdus 0’);
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Programul cu numere magice:

# include <stdio.h>
# include <stdlib.h>

int main()

{ int magic;

int ghici;

magic = rand();

printf (“\n Ghicegste numarul magic: “);

scanf (“%d”, &ghici),;

if (ghici==magic) printf (“\n Corect”);

else (ghici>magic) ? printf(“prea mare\n”) : printf(“prea mic\n”);

}
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2.2. Instructiunea switch

Este o instructiune de conditionare multiramura care
testeaza succesiv valoarea unei expresii fata de o lista de
constante de tip caracter sau intregq.

Forma generala:
switch (expresie)
{ case const1: secventa de instructiuni;

break;
case const2: secventa de instructiuni;

break;

case constN: secventa de instructiuni;

break;
default: secventa de instructiuni; o4

}



Observatii:

1) Prezenta instructiunii break (instructiune de salt) in cadrul
fiecarei secvente case este importanta. Lipsa ei (functiei de
compilator) duce la evolutii anormale ale programului.

2) default este optional.

3) Standardul ANSI C stipuleaza: compilatoarele de C sa
permita pentru o instructiune switch cel mult 257 instructiuni de
tip case. Practic insa nu exista programe care sa foloseasca atat
de multe case-uri.

Standardul propus pentru ANSI C++ recomanda un numar
maxim de pana la 16.384 de instructiuni case pentru un switch.
4) Desi case este o instructiune eticheta, ea nu poate exista de
una singura, in afara instructiunii switch.

9) Instructiunea switch este deseori folosita pentru a prelucra
comenzile de la tastatura (cum ar fi selectia dintr-un meniu). .




O schema logica pentru switch

|

expresie E

DA \
E=—=C1

switch

NU
‘ case
secvl de instr DA NU
E=—=C2

secv?2 de 1nstr

| case

DA NU
default
secvN de 1nstr secv de 1nstr

Yy

Se observa asemanarea cu scara if-else-if, numai ca spre deosebire de

aceasta, switch se executa mai rapid.

26



Exemplu: O secventa de program care aduna sau
scade doua numere pentru + respectiv —. Nu se
efectueaza nici o operatie la tastarea * sau /.

float x, y;
char op;

scanf(“%f %f”, &x, &y);

op=getch();

switch(op);

{ case +’: printf("\n Rezultat adunare: %f \n”, x+y),

break

case - printf(\n Rezultat scadere: %f \n”, x-y);
break;

case ™.

case 7/ printf( “\n Nu s-a efectuat operatia \n’);

break;

default: printf(\n Eroare \n”);
/
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Observatii:

1) Pot exista instructiuni case care nu au
asociate secvente de instructiuni. Cand
apare aceasta situatie, executia trece la
urmatorul case.

2) Executia unel instructiuni continua cu
urmatorul case daca nu este prezenta
instructiunea break. Aceasta din urma
previne repetarea inutila a instructiunilor
rezultand un cod mai eficient.
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2.2.1. Instructiunea switch
imbricata

In cadrul unor programe poate exista un switch inclus ntr-o
secventa de instructiune a unui alt switch exterior. Chiar daca
unele constante case din switch-ul interior si din cel exterior
contin valori comune, nu apar conflicte.

switch(x)
{ case 1: switch(y)
{ case 0: printf("mesaj1’),
break;
case 1: procesat(x,y);
/
break;
case 2: ...;
29
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3. Instructiuni de iterare

Definitie: instructiunile de iterare
(bucle) permit ca un set de instructiuni
Sa se execute repetat atat timp cat se
indeplineste o anumita conditie.
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3.1. Bucla for

Este intalnita in majoritatea limbajelor de
programare. In C are o putere si o flexibilitate
maxima.

Format:

for (initializare,; conditie; increment) instructiune;

31



|

inifializare

DA

instructiune

increment
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Observatii:

1) Atat initializarea, cat si conditie si increment sunt
optionale.

2) Instructiune poate fi instructiune nula, simpla sau
multipla.

Exemplu:

for (x=100; x!=65; x-=5)
{y=X*X,'
printf(“\n Patratul lui %d, este %f”, x, y),
}
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3.1.1. Variatii ale buclei for

Variatii de la bucla for standard se pot obtine folosind
operatorul virgula.

Exemple:

1y
for (x=0, y=0; x+y<10 ; ++X)
{...}

2)

i:;r (i:]_, j:rand() : |<J , I+, j--)
{1
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3) Utilizarea pentru accesul intr-un program cu parola. Utilizatorul
poate incerca de maximum trei ori sa introduca parola.

char sir[20];
INt X;

for (x=0; x<3 && strcmp(sir, “parola”); x++)
{ printf(“\n Introduceti parola:”);
gets(sir);
}

If(x==3) exit(1); /* altfel se continua programul */
}
4) Unele parti din definitia generala pot lipsi.

) for (x=0; x1=123; ) scanf(*“%d”, &X); 35
In acest ultim exemplu daca se tasteaza 123 se iese din bucla.



3.1.2. Bucla for infinita

Format. for(, ;) instructiune;

Exemplu:
for( ; ;) printf("Aceasta bucla va rula la infinit \n”);

Observatii:

1) Cand expresia de conditionare este absenta, se
presupune ca este adevarata.

2) Constructia for( ; ; ) nu garanteaza neaparat o
adevarata bucla infinita deoarece instructiunea
break folosita in interiorul sau determina
incheierea imediata a acesteia. 36




ch="\0’;
for(; ;)
{ ch=getchar();
if(ch=="A’) break;
}M* bucla se poate repeta la indefinit pana cand
utilizatorul va scrie A de la tastatura */
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3.1.3. Bucla for fara corp

Se poate folosi pentru marirea eficientei unor
algoritmi sau pentru a crea bucle de
intarziere.

Exemplu: bucla de intarziere:

for (t=0; t<N; t++);
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3.2. Bucla while

Format:
while(conditie) instructiune,
unde:
- instructiune este o instructiune vida, simpla sau un bloc de
instructiuni.

- conditie este orice expresie (va fi adevarata pentru valori # 0).

Bucla while se reia atat timp cat conditia testata este adevarata.
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Schema bloc pentru
Instructiunea while
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Echivalenta for < while:
for (exp1; exp2; exp3) instructiune;

exp1,
while (exp2)
{ instructiune;
exps;
/

Observatii privind utilizarea lui while:

1) Conditia este testata la inceput.

2) Daca conditia este initial falsa nu se patrunde in
bucla.
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Exemple:

1) char ch;
ch="\0’,

while (ch!="A’) ch=getchar(),

Bucla se repeta pana cand utilizatorul introduce ‘A’ de la tastatura.

2) Nu este necesar sa existe vreo instructiune in cazul buclei

while:
while ((ch=getchar()) I= ‘A’);

42



Format:

3.3. Bucla do - while

do
{ instructiune; // sau set instructiuni;
} while(conditie),

]

instructiune

DA NU
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Spre deosebire de for si while,
bucla do-while verifica conditia
la sfarsit. In consecinta, bucla
do-while se executa cel putin o
data. Bucla se repeta pana ce
conditia devine falsa.
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Exemplu: selectare dintr-un meniu

char ch;

printf(\n 1. Optiunea 1 °);
printf(\n 2. Optiunea 2 “);
printf(\n 3. Optiunea 3 “);
printf(“\n Introduceti o optiune “);
do { ch=getchar(),
switch(ch);
{ case ‘1’: <secventa 1>; break;
case 2’: <secvenla 2>, break;
case ‘3’: <secvenla 3>, break;

/
} while (ch!="1’ && ch!="2’ && ch!="3);
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Tema:

Rescrieti problema cu numere
magice astfel incat programul
sa ceara reintroducere unui
numar pana la ghicirea celul
ales de calculator prin functia
rand().
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4. Instructiuni de salt

In cadrul instructiunilor de salt intalnim:

- return — poate fi plasata oriunde in program.

- goto — poate fi plasata oriunde in program.

- break — 1n interiorul instructiunilor de buclare
sau switch.

- continue — in interiorul instructiunilor de

buclare.
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