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Recapitulare Instru C'!iuni
1. Introducere

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

* Aceasta specifica o actiune de un anumit tip.



Recapitulare

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 } ) 3



Recapitulare

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 :).

Amintiti-va despre versiunea simpla a jocului "Ghici numarul magic."



Recapitulare
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 substitutii, 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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Recapitulare

O schema logica pentru switch

l

expresie E | switch

DA \ NU
E=—=CI1
‘ case
secvl de instr DA K 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.



Recapitulare

3. Instructiuni de iterare

Definitie: instructiunile de iterare
(bucle) permit ca un set de instructiuni
sa se execute repetat pana se
indeplineste o anumita condlitie.



Recapitulare

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;
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Recapitulare

|

inifializare

DA

instructiune

increment




Recapitulare

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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Recapitulare

Schema bloc pentru
iInstructiunea 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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Recapitulare

Format:

3.3. Bucla do - while

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

]

instructiune

DA NU
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Reamintire

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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4.1. Instructiunea return

Este folosita pentru revenirea dintr-o functie.

Format:
return expresie;

unde expresie este prezenta doar daca functia este
declarata ca returnand o valoare. Valoarea expresieli
este convertita la tipul funcitiei.

Observatie: O functiie declarata cu void poate sa nu
contina nici o instructiune return.
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4.2. Instructiunea goto

Format: goto eticheta;
eticheta;

Observatii:

- Este o instructiune evitata deoarece prin abuz se creeaza programe
neportabile;

- Nu exista situatii in programare care sa necesite imperios instructiunea
goto. Eticheta este un specificator valid care trebuie sa se gaseasca in
aceeasi functie ca si gotfo care o utilizeaza. Nu se poate sari intre
funcitii.

- Eticheta poate fi plasata inainte sau dupa goto.

Exemplu:
x=1;
bucla 1;

X++;

if (x<100) goto buclai;
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4.3. Instructiunea break

Are doua utilizari:
- incheie un case dintr-un switch;
- determina iesirea dintr-o bucla.

Exemplu:

while(1)
{

printf("\n\nMenu:\n");
/* se executa niste operatii dintr-un meniu...”/

printf (\nDoriti sa parasiti acest meniu ?\n");
if ((c=getche())=="d’) break;
} 18



Observatie: Un break determina iesirea doar din
bucla cea mai interioara.

Exemplu:
Se afiseaza numerele de la 1 la 10 de 100 de ori.

int t, contor;
for(t=0; t<100; t++)
{ contor=1;

for(; ;)

{ printf(" %d",contor);
contor++;
if(contor==11)

{
printf("\n");
break;

}
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Functia exit()

Functia exit() se prezinta ca o instructiune de tip break generalizata.
Aceasta functie determina iesirea dintr-un program.
Format:

void exit(cod de intoarcere);

Observatii referitoare la parametrul functiei exit:

este de tip int;

“0” este utilizat pentru a semnala terminarea normala a programului.
Functia exit() poate fi utilizata atunci cand programul ia o turnura
nefavorabila.

Exemplu: Secventa dintr-un program care necesita un adaptor grafic
special.

void main()
{ if(Igrafica_virtuala()) exit(1),
. /Eplay Y/
}
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4.4. Instructiunea continue

Instructiunea continue se foloseste numai in
cadrul buclelor. Aceasta instructiune forteaza
trecerea la urmatoarea iteratie a buclei, ignorand
restul codului din iteratia curenta.

Efectul acestei instructiuni este urmatorul:

a. in interiorul buclei for, continue determina
trecerea la secventa de incrementare si apoi
executia testului de conditionare.

b. pentru buclele while si do-while controlul
programului este trecut testului de conditionare. 2



Exemplul 1

Un program care afiseaza de la 1 la 100 toti factorialii numerelor.
Programul afiseaza succesiuni de 15 numere dupa care asteapta o tasta
pentru afisarea urmatorilor 15 factoriali.

# include <stdio.h>
# include<conio.h>

int main()
{ int i.j,k;
double f;

for(i=1;i<=100;i++)
{ for(f=1.0, j=2;j<=i;j++)
*=j;
printf("\n %d factorial este %g",i,f);
=i%15;

if (k) continue;

getch();
}
getch(), -



Exemplul 2

Codificarea unui mesaj schimband toate caracterele care se tasteaza cu

litera urmatoare in cod ASCII (de exemplu A devine B). Programul se
opreste cand se tasteaza $.

char gata,ch;,

gata=0;
while (Igata)
{ ch=getch(),
if(ch=="$’)
{ gata=1,
continue,

}
putchar(ch+1);

}

23



5. Instructiuni eticheta

Acestea reprezinta etichete valide intalnite pe parcursul
derularii unui program.

In limbajul C, instructiunile eticheta sunt de doua tipuri:
-case si default - discutate in cadrul instructiunii switch;
- etichetele - discutate in cadrul instructiunii goto.
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6. Instructiuni de tip expresie

O instructiune de tip expresie reprezinta orice
expresie valida urmata de punct si virgula (;).
In aceasta categorie intra si instructiunea
vida.

Instructiunea vida se reduce la caracterul
punct si virgula (;). Ea nu are nici un efect,
insa se utilizeaza frecvent in cadrul anumitor
structuri alternative si repetitive.
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Recapitulare

7. Instructiuni bloc

O instructiune bloc (sau compusa) reprezinta o succesiune de instructiuni
(de diferite naturi) incluse intre acolade.

Format:

declaratii;
succesiune de instructiuni

}

Instructiunile bloc sunt grupuri de instructiuni care sunt tratate ca o unitate.
Observatii:

Orice switch este urmat de o instructiune bloc.
Cel mai frecvent se folosesc instructiunile bloc pentru a crea o instructiune

multipla ca obiect al unei alte instructiuni. 26



Cap. Programarea procedurala
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Introducere

Programarea procedurala este o caracteristica a limbajelor
de programare de nivel inalt. Daca se doreste executarea
unui anumit set de instructiuni, cu date diferite sau in locuri
diferite, acestea se grupeaza intr-o subrutina care va fi
apelata printr-un salt ori de cate ori este nevoie. Acest salt
este cu revenire la instructiunea urmatoare celei din care s-a
facut saltul si de aceea el difera de salturile realizate cu
iInstructiunea goto.

Acest tip de secventa cu organizarea de mai sus poarta
diverse denumiri in cadrul limbajelor de programare:

subprogram, subrutina, procedura, functie, etc.
28



In principiu toate limbajele de programare contin doua tipuri (sau
categorii) de proceduri:

a) proceduri care definesc o valoare de revenire;

b) proceduri care nu definesc o valoare de revenire.

Observatii:

- Procedurile din categoria a) se numesc in general funciii;

- In limbajul C toate subrutinele sunt denumite functii indiferent
daca intorc sau nu o anumita valoare (exista funcitii declarate
ca fiind de tip void, adica nu intorc nici o valoare).

- Limbajul C livreaza o serie de funcitii care au o utilizare frecventa
in programare. Ele se pastreaza intr-un fisier special (in format
obj, adica compilat) care se adauga in faza de editare. Acestea
sunt functiile standard de biblioteca (fisiere de extensie h). De
exemplu functiile de tip intrare/iesire (printf(), scanf()) se gasesc
in stdio.h, functiile matematice elementare (sqrt, sin, cos, atan,
log) in math.h, etc. Prototipurile functiilor standard se includ in
program inaintea apelurilor lor prin directiva #include. 29




In limbajul C folosirea functiilor in
cadrul unui program implica:

- declararea funcitiilor;

- definirea funcitiilor.

30



1. Declararea functiilor

In declararea functiilor se pot folosi doua stiluri:

a) stilul clasic: specifica doar numele functiei si tipul
valorii returnate:
tip nume_functie() ;

Nu exista informatii asupra parametrilor, astfel incat nu se
pot face verificari de eroare.

b) stilul modern: se introduc si informatii despre parametrii
functiei:

tip nume_functie(inf_p1, inf _p2, ... etc.);

unde inf_p declara tipul si numele variabilei folosita ca 3
argument al functiei.



2. Definirea functiilor

a) Stilul clasic
tip nume_functie(nume_parametrii)
definitii parametrii

{

}
b) Stilul modern

tip nume_functie(inf _p, inf p, ...)
{

Prin inf_p se declara tipul si numele fiecarui parametru.
32




Observatii:

1. Cele doua stiluri definesc etape de dezvoltare ale
limbajului C. Majoritatea compilatoarelor de astazi
nu utilizeaza decat programe scrise in stilul

modern. Programele scrise in stilul clasic pot fi usor
corectate .

2. In cazul definirii functiilor, prima linie va fi identic
cu prototipul functiei (de la declarare) cu observatia
ca la definire nu apare caracterul punct si virgula

(;)-
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3. In stadiul actual putem spune ca logica scrierii unui
program in “C” este urmatoarea:

- includerile de fisiere header;

- declaratiile de variabile si constante globale;
- declaratiile de funcitii;

- definirea functiei main;

definirea tuturor functiilor declarate.

34



Observatii (continuare):

4. Prin declararea funcitiilor (a prototipurilor),
compilatorul face verificari preliminare
asupra parametrilor functiei.

5. Ordinea de declarare a functiilor se face
in ordinea apelarii lor de catre program.

6. Se poate urma si logica din Pascal,
renuntand la declararea functiilor in cazul
in care definirea functiilor se face inainte
de definirea functiel main, si fara a se mai
face declararea. .



3. Sfera de influenta a functiilor

Definitie: sfera de influenta a unui limbaj
inseamna totalitatea regulilor ce stabilesc

modul Tn care o secventa de cod
influenteaza sau are acces la o alta
secventa de cod sau de date.
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In limbajul C, in cadrul sferei de influentd sunt
strict respectate urmatoarele principii:

1. Fiecare functie contine un bloc de cod discret
propriu acelei functii si nici o instructiune din alta
functie nu poate sa aiba acces la el decat printr-un
apel al functiei. Nu se poate folosi goto pentru salt
intre funciii.

2. Daca o functie nu utilizeaza variabile sau date
globale ea nu poate afecta alte parti ale
programului. Codul si datele dintr-o functie nu pot
interactiona direct cu codul si datele din alta functie.
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3. In C toate functiile au acelasi nivel al
sferei de influenta. C nu este tehnic
vorbind un limbaj structurat in blocuri,
deoarece nu poate fi definita o functie in
alta functie (dar o functie o poate apela
pe alta).
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Principii (continuare)

4. Variabilele care sunt definite intr-o functie sunt
numite variabile locale. O variabila locala este
creata atunci cand se intra in acea functie si este
distrusa la iesire. Deci variabilele locale nu isi
pastreaza valoarea intre apelarile functiei. Singura
exceptlie sunt variabilele declarate cu static care nu
se distrug la parasirea functiei dar sunt limitate ca
sfera de influenta la interiorul functiei.
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Principii (continuare)

5. Vrem sa apelam o functie dintr-o alta functie printr-un
argument ce este o variablila.

Exemplu:
tip f1( )
{ tip x;

2(x):
-

Functiei f2 ii este transmisa o copie a valorii argumentului. Ceea
ce se intampla in interiorul functiei f2 nu are efect asupra
variabilei folosite pentru apelare (adica x din functia 7).

6. Funcitii diferite pot avea variabile locale cu nume identice

. . o . 40
ceea ce nu duce la influentarea reciproca a funciiilor.



Exemplu:

Vom scrie un program care cere introducerea
variabilelor n si k de tip intreg de la tastatura si
verifica daca acestea apartin intervalului [1,50].
Programul calculeaza si furnizeaza rezultatul:

ck _ n!
" kl(n=k)!

Se impune conditia k<n.
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Schema logica a unui program
detaliaza, in general, doar functia main.

START

Introduc
date n,k

} @ -
Calculul

Date incorecte combinarii

STOP 42



Schema logica a functiei fact este:

NU

return f

STOP

DA

f=f*]

1=i+1
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#include <stdio.h>
double fact(int n);
int main()
{ long int k,n; /* pentru conversia rezultatului la long int */
printf("\n introduceti pe n="),
scanf("%d",&n);
printf("\n introduceti pe k=");
scanf("%d",&k),
if (n<1||n>50||k<1||k>50||k>n)
printf("\n Date incorecte”),
else printf("\n Rezultatul = %g", fact(n)/(fact(k)*fact(n-k))),
}
double fact(int n)
{ double f;
int i;
for (i=2,=1.0;i<=n;i++)
f*= i,'
return f;

/
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4. Apelarea prin argumentele
unei functii

In limbajul C apelarea unei functii se
poate face (relativ la natura
argumentelor sale) in doua feluri:

- prin valoare;

- prin referinta.

45



