Limbaje de programare — Elemente generale ale limbajului C

Lucrarea nr. 2

ELEMENTE GENERALE ALE LIMBAJULUI C

1. Scopul lucrarii

Lucrarea are ca scop prezentarea elementelor de baza ale limbajului C.

2. Notiuni teoretice

2.1 Structura programelor

Orice activitate de programare incepe cu editarea
programului, in conformitate cu regulile sintactice si
semantice aferente limbajului. Se elaboreaza astfel asa-
numitul ,,program sursa', care se pastreazd intr-un
fisier (fisier sursd) sau mai multe. Aceste fisiere au
extensia .c pentru limbajul C si .cpp pentru limbajul
C++.

Pentru a putea fi executat, programul trebuie sa
parcurga o serie de etape:

- etapa de compilare care presupune rezolvarea
directivelor ~ catre preprocesor §i  transpunerea
programului  sursa in ,program obiect” (prin
compilarea unui figier sursa se obtine un fisier obiect cu
extensia .obj):

- etapa de link-editare care presupune legarea
programului obiect obtinut cu bibliotecile de sistem;
rezultd un ,,program executabil” (in urma link-editarii
se obtine un fisier executabil cu extensia .exe)

- etapa de lansare in executie.

Un program sursd este compus din una sau mai
multe functii dintre care una singura trebuie numita
main().

Exemplul urmator contine o singura functie, functia
main(). Catre aceastd functie principala sistemul de
operare transfera controlul la lansarea in executie a
programului.

Ex. 1

#include<stdio.h>

main()

{

printf ("Program in limbajul C!");
h

Daca sunt parcurse in mod corect etapele de
compilare si link-editare ale programului, la lansarea lui
in executie va apare mesajul:

Program in limbajul C!

Acoladele { } incadreazd o constructie (instructiune
compusd sau bloc) alcatuitd din declaratii si
instructiuni asa cum este cazul corpului unei functii.

2.2 Variabile. Tipuri de variabile. Declarare

Limbajul C permite utilizarea de variabile (nume
simbolice) pentru memorarea datelor, calculelor sau
rezultatelor.

In cadrul programelor C este obligatorie declararea
variabilelor, care consta in precizarea tipului variabilei.
In urma declaratiei, variabila determini compilatorul
sa-1 aloce un spatiu corespunzitor de memorie.

In limbajul C exista cinci tipuri de variabile:

- caracter: char,

- intreg: int,

- real 1n virgula mobila in simpla precizie: float,

- real in virgula mobila in dubla precizie: double si

- tip de variabild neprecizat sau inexistent: void

Primele 4 tipuri aritmetice de baza pot fi extinse cu
ajutorul unor declaratii suplimentare, cum ar fi:

- signed (cu semn)

- unsigned (fard semn)

- long (lung)

- short (scurt).

Un exemplu de set de tipuri de variabile obtinut cu
ajutorul acestor declaratii este prezentat in Tab.1.

Exemple de declaratii de variabile:

...int 1, j, k;

double val, set;

unsigned int m;

Programul urmétor utilizeaza declaratii multiple de
variabile:

Ex. 2

#include<stdio.h>

main()

!

nt nr;

char ev;

float timp;

nr=5;

ev="S";

timp = 11.30;
printf("Evenimentul %c are numarul %d ", ev, nr);
printf("si a avut loc la %f", timp);

}

In urma executiei acestui program se va afisa:

Evenimentul S are numarul 5 §i a avut loc la
11.300000
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Tab.1 Tipuri de variabile 1n limbajul C

Tip Spatiul Domeniul de valori
(biti)
char 8 - 128+127
unsigned char 8 0+255
signed char 8 -128 127
int 16 - 32768+32767
unsigned int 16 0+65535
signed int 16 - 32768 ~ 32767
short int 16 - 32768+32767
unsigned short int 16 0+65535
signed short int 16 - 32768+32767
long int 32 -2.147.483.648 + 2.147.483.647
signed long int 32 -2.147.483.648 ~2.147.483.617
unsigned long int 32 0+4.294.967.295
float 32 1077 <10 (6 digiti precizie)
double 64 10°% +10°" (10 digiti precizie)
long double 80 1072 +10%°% (15 digiti precizie)

2.3 Functia printf( )

Functia printf() permite afisarea textului aflat intre
ghilimele precum si valori ale diferitelor variabile din
program, utilizind anumite notatii  denumite
specificatori de format care realizeaza conversia datelor
intr-o forma adecvata pentru afisare.

Prototipul functiei printf() se gaseste in fisierul antet
stdio.h si de aceea este nevoie de declaratia
preprocesor: #include<stdio.h> la inceputul fiecarui
program care foloseste aceastd functie.

Formatele specifice utilizate de functia printf() sunt:
%c — pentru afisarea unui singur caracter;

%s — pentru afigarea unui sir de caractere;

%d — pentru afisarea unui numar intreg (in baza zece)
cu semn;

%i — pentru afisarea unui numar intreg (in baza zece)
cu semn ;

%u — pentru afisarea unui numar intreg (in baza zece)
fara semn;

%7t — pentru afigarea unui numar real (notatie

zecimald);

%e — pentru afisarea unui numar real (notatie
exponentiald);

% g — pentru afigsarea unui numar real (cea mai scurta
reprezentare dintre %f si %oe);

%x — pentru afisarea unui numar hexazecimal intreg
fara semn;

%0 — pentru afisarea unui numadr octal intreg fara
semn

%p — pentru afisarea unui pointer (a unei adrese);

In plus se pot folosi urmitoarele prefixe:
lcud, i, u, x, o permite afisarea unei date de tip long

l cuf, e, g— permite afisarea unei date de tip double
hcud, i, u, x, 0 — permite afigarea unei date de tip
short
L cuf, e, g — permite afisarea unei date de tip long
double.
Exemple:

%Id - permite afisarea unei date de tip long int
%hu - permite afisarea unei date de tip short unsigned
int

In exemplul 2 afisarea valorii reale s-a realizat cu
sase zecimale si nu cu doud conform operatiei de
atribuire initiale a acestei variabile. Pentru afisarea
corectd, formatul de scriere %f trebuie insotit de o
notatie suplimentarda care specifica dimensiunea
campului de afisare a datelor si precizia de afisare a
acestora. Aceasta notatie suplimentara se introduce intre
simbolul % si simbolul f si are forma generala

%-m.nf cu m si n numere intregi avand urmatoarele
semnificatii:

e semnu , In cazul 1n care este folosit,
realizeazd alinierea la stinga a informatiei
afisate in cadrul campului de afisare; in lipsa
acestuia, implicit alinierea se face la dreapta.

e m precizeazd dimensiunea campului de afigare
(numarul de coloane)

e .n reprezintd numarul de digiti din partea
zecimala (precizia de afigsare a numarului)

Astfel, n exemplul 2, dacé in locul specificatiei de
format %f am fi trecut %5.2f, la consola ar fi aparut
mesajul:

Evenimentul S are numarul 5 i a avut loc la 11.30

1 E‘_“
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Ex.3

#include<stdio.h>

main()

{

float valoare;

valoare = 20.13301;

printf ("%8.1f%8.1f\n”, 22.5,425.7);
printf ("% -8.1f % -8.1f\n.", 22.5,425.7);
printf ("%f\n",valoare);

printf ("%5.2f\n", valoare);

printf (" %012f\n", valoare) ;

printf ("%10f\n’, valoare);

!

In urma executarii programului din ex.3, va rezulta:

212 .15 412 |5].17
212 5 4125 7
210 133|011
210 113
210 13
0/]0[0)2]0].|1|3]3]|0|T1]1
210 1]3[3|]0]1]1

Se observa ca prezenta unui zero naintea numadrului
care specificd dimensiunea campului de scriere
determina la afigsare umplerea cu zero a spatiilor goale.

2.4. Secvente de evitare (escape)

In exemplul 3, caracterul "\n" inserat in sirul de
caractere din apelul functiei printf() a determinat
afisarea pe o linie noud (carriage return-linefeed).
Acest caracter este un exemplu de secventd escape,
numitd asa deoarece simbolul (\) backslash este
considerat caracter escape, care determind o abatere de
la interpretarea normald a sirului. Aceste secvente
escape sunt:

\a beep alarma-sonora;

\b backspace spatiu inapoi;

\f formfeed linie noua, dar pe coloana urmatoare

celei curente;

\n newline determina trecerea la linie noud, pe

prima coloana;

\r carriage return determind revenirea la inceputul

liniei;

\t tab determina saltul cursorului din 8 in 8 coloane;

\ backslash ;

\' apostrof simplu;

\" ghilimele;

\O null ;

\ddd valoare caracter in notatie octala

(fiecare d reprezinta un digit);
\xdd valoare caracter in notatie hexazecimal;

2.5. Functia scanf{)
O altd functie des utilizatd a limbajului C este

functia de introducere a datelor scanf(). in mod similar

cu printf(), apelul functiei scanf() implica utilizarea
unui sir de caractere de control urmate de o listd de
argumente. Dar, in timp ce printf{) utilizeaza nume de
variabile, constante §i expresii, scanf() utilizeaza
pointeri la variabile.

Exemplul 4 este o variantd a programului din
exemplul 2 in care, in plus, se utilizeaza functia scanf{).

Ex. 4

#include<stdio.h>

main()

{

int nr;

char ev;

float timp;

printf ("Introduceti pozitia, evenimentul, timp:");
scanf ("%c %d %f", &ev, &nr, &timp);

printf ("Evenimentul %c are numarul %d ", ev, nr);
printf (" si a avut loc la %5.2f", timp);

}

Executia programului poate fi:
Introduceti pozitia, evenimentul si timpul: A 6 11.30
Evenimentul A are numarul 6 si a avut loc la 11.30

Valorile variabilelor ev, nr si timp au fost introduse
de la tastaturd. Pentru separarea lor a fost utilizat spatiu
(blank). Putea fi folosit return sau tab; orice alt
separator (linie, virgula) nu realizeaza aceasta separare.

3. Problema rezolvata

3.1 Sa se scrie un program care permite aflarea
codului numeric al unei taste in zecimal, hexa si octal.

#include<stdio.h>

#include<conio.h>

void main(void)

{char caracter;

clrscr();

printf("Acest program afiseaza codul unei taste in
zecimal, hexa si octal.\n");

printf(" Apasati o tasta:");

scanf("%c",&caracter);

printf("Codul tastei \”%c\” este %d (in decimal),
%x (in hexa), %o (in octal)\n", caracter, caracter,
caracter, caracter);

getch();

h

4. Chestiuni de studiat

4.1 Studierea notiunilor teoretice si a exemplelor
prezentate.

4.2 Studierea problemelor rezolvate si identificarea
elementelor de limbaj si a algoritmilor utilizati.
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Lucrarea nr. 3

POINTERI iN LIMBAJUL C

1. Scopul lucrarii

Lucrarea are ca scop prezentarea utilizarii variabilelor pointer in limbajul C.

2. Notiuni teoretice
2.1 Declararea variabilelor pointer

Variabilele pointer (indicator) reprezinta adrese
ale unor zone de memorie. Pointerii sunt utilizati
pentru a face referire la date cunoscute, prin
adresele lor. Puterea si flexibilitate in utilizarea
pointerilor, specifica limbajului C, reprezintd un
avantaj fatd de celelalte limbaje (de ex. Pascal).

Existd 2 categorii de pointeri:

e pointeri de date (obiecte) care contin adrese
ale unor variabile sau constante din
memorie;

e pointeri de functii care contin adresa
codului executabil al unei functii.

In plus, exista si pointeri de tip void (o a treia
categorie), care pot contine adresa unui obiect
oarecare.

Declararea unui pointer de date se face cu
sintaxa:

tip *var_ptr;

Prezenta caracterului * defineste variabila
var_ptr ca fiind de tip pointer, in timp ce tip este
tipul obiectelor a caror adresd o va contine (numit
si tipul de baza al variabilei pointer var_ptr).

Pentru pointerii de tip void se foloseste
declaratia:

void * v_ptr;

Exemplul urmator contine un set de declaratii
de variabile pointer:
Ex.1:

int *iptr;

float *fptr, val;
void *v_adr;

int * tabptr [10];
float ** dptr;

In aceasta secventid de program, variabila iptr
este un pointer de obiecte int, iar variabila fptr un
pointer de obiecte float. Tot aici, tabptr este un
tablou de 10 pointeri de tip int, iar dptr va putea
contine adresa unui pointer de obiecte float (se
realizeaza o dubla indirectare, pointer la pointer).

Deoarece, la compilare sau in timpul executiei
programului nu se fac verificari ale validitatii
valorilor pointerilor, orice variabild pointer trebuie
initializatd cu o valoare valida, 0 sau adresa unui
obiect sau a unei functii, Tnainte de a fi utilizata.

Initializarea cu valoarea 0 a unei variabile
pointer indicd faptul ca aceasta nu contine adresa
unui obiect sau a unei functii. Uzual, in aceste
cazuri, se foloseste pentru atribuire identificatorul
NULL(=0), care este declarat in fisiercle antet
(stdio.h, stdlib.h etc.).

Utilizarea variabilelor pointer implica folosirea
a doi operatori unari: operatorul & ce permite
aflarea adresei unei variabile oarecare si
operatorul * care permite accesul la variabila
adresata de un pointer.

Astfel, in cazul unei variabile var de tipul tip,
expresia:

&var se citeste: “adresa variabilei var”
iar rezultatul este un pointer de obiecte tip si are
valoarea adresei obiectului var.

In cazul unei variabile pointer de obiecte tip,
numitd ptr, expresia:

*ptr  se citeste: “la adresa ptr”
iar rezultatul este de tipul tip si reprezinta obiectul
adresat de variabila pointer ptr. Expresia *ptr
poate fi utilizatda atdt pentru a aflarea valorii
obiectului, dar si in cadrul unei operatii de
atribuire.
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Utilizarea acestor operatori este prezentatd in
exemplul urmator, in care, pentru afisarea adreselor
in hexazecimal se foloseste functia printf()
impreund cu specificatorul de format %p:

Ex.2:
#include <stdio.h>
void main(void)
{
int var=5, *ptr;
printf(“\n Variabila var se afld la adresa:%p”,
&var);
printf(“\n si are valoarea var=%d”,var);
ptr=&var;
printf(“\n Variabila ptr are valoarea:%p”, ptr);
printf(“\n si contine adresa obiectului: %d”,*ptr);
*ptr=10;
printf(“\nAcum,
%d\n”,var);

}

variabila var are valoarea

In urma executiei programului se afiseaza:

Variabila var se afla la adresa: 1A56
si are valoarea var=5

Variabila ptr are valoarea: 1A56

si contine adresa obiectului: 5
Acum, variabila var are valoarea 10

In urma operatiei de atribuire ptr=&var,
variabila pointer ptr preia adresa variabilei var,
astfel incat cele doud obiecte *iptr si var devin
identice, reprezentand un Intreg cu valoarea 5 de la
adresa 1A56. In aceste conditii, expresia *ptr
poate fi folositd in locul variabilei var, cu efecte
identice. De aceea, atribuirea *ptr=10 are ca efect
modificarea valorii variabilei var din 5 in 10.

2.2 Operatii arimetice cu pointeri

Operatiile aritmetice ce se pot efectua cu
pointeri sunt: compararea, adunarea si scaderea.
Aceste operatii sunt supuse unor reguli si restrictii
specifice. In cazul in care tipurile asociate
operanzilor pointer nu sunt identice, pot apare
erori, care nu sunt intotdeauna semnalate de
compilator. In acest sens, se recomanda conversia
de tip explicitd cu operatorul cast, de forma (tip*).

Operatorii  relationali permit compararea
valorilor a doi pointeri:

int *ptrl,*ptr2;

if(ptrl<ptr2)
printf(“ptr1=%p <ptr2=%p”,ptrl,ptr2);

In multe situatii este necesard compararea unui
pointer cu 0, pentru a verifica dacd adreseaza sau
nu un obiect:

if(ptr1==NULL).../* ptrl este un pointer nul*/

else... /* ptrl este un pointer nenul™*/

if(!ptrl)...
else ...

/* ptrl este un pointer nul*/
/* ptrl este un pointer nenul*/
Pot fi efectuate operatii de adunare sau de
scadere intre un pointer de obiecte §i un Intreg.
Deoarece un pointer este o valoare care indicd o
anumitd locatie din memorie, dacd addugam
numarul 1 acestei valori, pointerul va indica
urmatoarea locatie din memorie. Deci, in cadrul
acestor operatii intervine si tipul variabilei.
Regula dupa care se efectueaza aceste operatii
este urmatoarea:
in cazul unei variabile pointer ptr:
tip *ptr;
operatiile aritmetice:
ptr+n si ptr-n
corespund adaugarii/scaderii la adresa ptr a valorii

n*sizeof(tip).
De exemplu:
int *ip; /* sizeof(int)=2  */
float *fp; /* sizeof(float)=4 */

dp2=dpl+5; /* dp2<-- adresa dpl+5*8 */

fp=tp-2; /* fp<-- adresa_fp-2*4 */
ipt++; /* ip<-- adresa_ip+1*2 */
dpl--; /* dp<-- adresa_dp-1*8 */

In acelasi context, se poate efectua sciderea a
doi pointeri de obiecte de acelasi tip, avand ca
rezultat o valoare intreaga ce reprezinta raportul
dintre diferenta celor doud adrese si dimensiunea
tipului de baza, ca in exemplul:

int 1;

float *fp1,*fp2;
i=fp2-fpl;
/*i=(adresa_fp2-adresa fpl)/sizeof(float)*/

/*sizeof(float)=4*/
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Avand in vedere importanta tipului pointerilor
in cadrul operatiilor de adunare si scadere,
operanzii nu pot fi pointeri de functii sau pointeri
void.

2.3 Variabile dinamice

Pentru tipurile de date la care se cunoaste
dimensiunea zonei de memorie necesard, aceasta
este fixata in urma declaratiei, inaintea lansarii in
executie a programului.

In cazul structurilor de date a ciror dimensiune
nu este cunoscutd sau se modificd in timpul
executiei programului, este necesara o alocare prin
program a memoriei, in timpul executiei. Memoria
alocata este folosita, iar atunci cand nu mai este
utild, se elibereaza tot in timpul executiei
programului.

Variabilele create astfel se numesc dinamice.

Prototipurile functiilor utilizate pentru alocarea
si eliberarea memoriei in timpul executiei
programului se afla in fisierele alloc.h si stdlib.h.

O functie des utilizatd pentru alocarea dinamica
a memoriei este malloc() si are prototipul:

void*malloc(unsigned nr_octeti);

Prin parametrul functiei malloc() se precizeaza
dimensiunea in octeti a zonei de memorie
solicitate. Daca operatia de alocare reuseste,
functia Intoarce un pointer care contine adresa
primului octet al zonei de memorie alocate. In caz
contrar (spatiul disponibil este insuficient)
pointerul rezultat este NULL (=0).

Pentru o buna portabilitate a programelor, este
recomandabil, in apelul functiei malloc(), s se
utilizeze operatorii cast (pentru conversie de tip la
atribuire) si sizeof (pentru precizarea dimensiunii
zonei solicitate).

De exemplu, daca se doreste alocarea unei zone
de memorie pentru 10 valori de tipul float, se poate
proceda astfel:

float *fp;
fp=(float*)malloc(10*sizeof(float));

Eliberarea memoriei (rezultate in urma unei
alocari dinamice) se face atunci cand variabila
dinamica nu mai este utila, iar spatiul alocat poate
fi refolosit. In acest caz se poate folosi functia
free() care are prototipul:

void free(void*ptr);

Parametrul functiei free() este un pointer ce
contine adresa zonei care trebuie eliberatd si care
obligatoriu este rezultatul unui apel al unei functii
de alocare dinamica (de tip malloc()).

Astfel, zona alocata anterior poate fi eliberata
prin apelul:

Zona de memorie alocata astfel este echivalenta
cu un tablou. Elementele acestuia pot fi referite
indexat. De exemplu fp[5] este obiectul float de la
adresa fp+5.

3. Problema rezolvata
3.1 Acest program exemplifica regulile specifice
operatiilor aritmetice cu pointeri.

#include <stdio.h>

void main(void)

{

int a=5,b=10, *iptrl, *iptr2,i;

float m=7.3, *fptr;

iptrl=&a;iptr2=&b;

fptr=&m,;

printf("\n fptr=%u, *fptr=%2.11, &fptr="%u", fptr,
*fptr, &fptr);

fptr++;printf("\n Incrementare fptr:");
printf("\n fptr=%u, *fptr=%2.1f, &fptr=%u", fptr,
*fptr, &fptr);

printf("\n iptr1=%u, *iptr1=%d, iptr2=%u,
*iptr2=%d", iptrl, *iptrl, iptr2, *iptr2);
i=iptrl-iptr2;

printf('"\n Diferenta pointerilor iptrl si iptr2
este=%d",1);

iptr2=iptr1+8;

printf("\n iptr1=%u, *iptr1=%d, iptr2=%u,
*iptr2=%d", iptrl, *iptrl,iptr2,*iptr2);

}

4. Chestiuni de studiat

4.1 Studierea si insusirea notiunilor teoretice §i
a exemplelor prezentate.

4.2 Identificarea elementelor de limbaj
algoritmilor utilizati.

si a
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Lucrarea nr. 4

TABLOURI SI POINTERI iN LIMBAJUL C

1. Scopul lucrarii

Lucrarea are ca scop prezentarea legaturii dintre tablouri si pointeri in limbajul C

2. Notiuni teoretice
2.1 Tablouri si siruri de caractere

Un tablou este o structurd omogena, formata
dintr-un numdr finit de elemente de acelasi tip
denumit tipul de baza al tabloului. Sintaxa de baza
in declararea unui tablou este:

tip nume_tablou[nr_elem]={val_initiala....};
De exemplu:
int tab[5]={5,4,3,2,1};

defineste un tablou de 5 wvalori de tip int si
realizeaza initializarea acestuia cu valorile din
interiorul acoladelor.

Pentru identificarea unui element al unui tablou
se foloseste numele tabloului si indexul (pozitia
elementului in tablou). Valorile pe care le poate lua
indexul pleacd de la 0, ultimul element avand
indexul nr_elem-1:

Astfel, in exemplul precedent, tab[0] este
primul element al tabloului si are valoarea 5.

Limbajul C nu are un tip de date special pentru
siruri de caractere, dar permite folosirea tablourilor
unidimensionale de tip caracter (char). Sintaxa de
declarare este:

char nume_sir [nr_elem];

Pentru a marca sfarsitul unui sir cu n elemente,
dupd ultimul caracter, compilatorul rezerva n+1
locatii de memorie, pe ultima pozitie addugand un
octet cu valoarea 0 (caracterul \0”). Astfel, acest
terminator ‘\0’ permite testarea sfarsitului sirului.

In biblioteca limbajului C existd un set de
functii dedicate operatiilor cu siruri.

Astfel, in figierul stdio.h sunt declarate:

- functia gets(sir_dest) care citeste caractere
introduse de la tastatura si le transfera in sirul
sir_dest si

- functia puts(sir) care afiseaza sirul sir pe
ecran ,
iar, in fisierul string.h, se gasesc cateva functii ce
realizeaza operatii uzuale cu siruri, cum ar fi:

- functia strepy(sir_dest,sir_sursa) care
copiaza sirul sir_sursa in sirul sir_dest,

- functia streat(sirl, sir2) care adauga sirul sir2
la sfarsitul sirului sirl (concatenare) si

- functia strlen(sir) care returneazd numarul de
elemente al sirului sir.

- functia stremp(sirl,sir2) care compara
succesiv caracterele celor 2 siruri. Daca sirurile
sunt identice returneaza valoarea 0, iar daca difera,
o valoare nenula.

Utilizare acestor functii este prezentatd in
exemplul urmator, care testeazd introducerea
parolei corecte “next”:

#include <stdio.h>
#include <string.h>
#include<process.h>
void main(void) {
char sir[20], parola[10];
strepy(parola,”’next”);
puts(“Introduceti parola:”);
gets(sir);
if (strcmp(sir, parola)) {
puts(“Incorect”);
exit(l); /*iesire din program */
h
else puts(“Corect!”);
/*...s1 se poate executa in continuare programul
*/
h
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In cazul tablourilor unidimensionale, se poate
omite dimensiunea la declaratie. In aceasti situatie,
dimensiunea zonei de memorie alocate este fixata
de compilator pe baza listei de constante utilizate la
initializare.

In cazul tablourilor mari, nu mai este necesard
numadrarea elementelor, ca in declaratia:

char sir[]="Nu mai este nevoie de dimensiunea
sirului”;

2.2 Tablouri si pointeri

Numele unui tablou fara index este echivalent
cu un pointer constant de tipul elementelor
tabloului, avand ca valoare adresa primului
element din tablou. Totusi, In timp ce unei
variabile de tip pointer 1 se atribuie valori la
executie, nu este posibil si pentru numele unui
tablou, care va avea mereu ca valoare adresa
primului element. De aceea se spune cd numele
unui tablou este un pointer constant.

De exemplu, dupa declaratiile:

float ftab[10],*fptr;

int i;
se poate face atribuirea:

fptr=ftab;
in urma careia variabila pointer fptr va avea adresa
primului element al tabloului ftab. Exista de
asemenea urmatoarele echivalente:

1. &ftab]0] <==> ftab

2. &ftab[l] <==> (ftab+1
3. &ftabli] <==> ftab+i
4. ftab[0] <==> *ftab

5. ftab[4] <==> *(ftab+4)
6. fptr+i <==> {ptr]i]

Pe baza acestor egalitdti se poate calcula expresia:
(&ftabl[i]-ftab)= = ftab+i- ftab==i

Chiar daca contine adresa primului element,
numele tabloului (fara index) refera intregul tablou,
astfel ca in exemplul nostru sizeof(ftab) va avea
valoarea 40 (10 elemente de 4 octeti fiecare).

In  cazul tablourilor —multidimensionale,
deoarece reprezinta tablouri cu elemente tablouri,
numele unui astfel de tablou (fard index) este un
pointer de tablouri.

In exemplul:

float fmat [10][10];

float *fp;

fp=mat;
atribuirea fp=mat; este incorecta, deoarece mat
este pointer de tablouri float cu 10 elemente si nu
un pointer float.

Astfel, mat referd prima linie a matricii
identificatd prin mat[0], iar mat[0] referda primul

clement al matricii mat[0][0]. Pot fi scrise
echivalentele:

1. &mat[0)] <==> mat

2. &mat|[0][0] <==> mat][0]

3. mat[0][0] <==>*mat[0] <==> **mat

4. *(mat+i) <==> mat[i] <==>&mat|i][0]

5. *(*(mat+1)+5)<==>*(mat[1]+5)<==>mat[1][5]

in general este valabili echivalenta:
mat[i][j] <= =>*(*(mat+i)+j)

3. Probleme rezolvate

3.1 Acest program incarca tabloul tI cu
numerele 1....10 §i apoi copiaza continutul lui t1 in
tabloul t2:

PROGRAMUL 3.1

#include <stdio.h>
main ()
{
int t1 [10],t2[10];
int 1;
for (i=1;i<11;i++) tl[i-1]=1;
for (1=0;i<10;i++) t2[i] =t1[i];
for (i=0;i<10;i++)
printf(“%d “,t2[1] );

3.2 Acest program calculeaza urma unei matrice
patrate (suma elementelor de pe diagonala
principala) utilizand variabile pointer pentru
adresarea elementelor matricei. Aceste variabile
pointer sunt initializat (pentru fiecare linie) cu
adresa de inceput a liniei respective.
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PROGRAMUL 3.2

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main ()

{

int mat[10][10];

int s=0, *ptr,n,i,j;

printf("Dati dimensiunea matricei patrate:");
scanf("%d",&n);

for(i=0;i<n;i++)

for(j=0;j<n;j++)

{
printf("mat[%d][%d]=",i+1,j+1);
scanf("%d",&mat[i][j]);

}

for(i=0;i<n;i++)
{
ptr=mat[i];
s=s+*(ptr+1);
}
printf("Suma=%d\n",s);
}

3.3 Acest program numara spatiile dintr-un sir
introdus de la tastatura de catre utilizator. Este
testat fiecare caracter, iar dacd acesta nu este
spatiu, instructiunea continue forteaza reluarea
ciclului for. In cazul in care este gdsit un spatiu,
valoarea variabilei spatiu este incrementatd.
Parcurgerea  sirului  se  realizeaza  prin
incrementarea variabilei str de tip pointer la un sir
de caractere

PROGRAMUL 3.3

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

{
char sir[80], *str;
int spatiu;
printf("Introduceti un sir: ");
gets(sir);
str = sir;
for (spatiu=0; *str; str++)
{
if (*str 1="") continue;
spatiut+;
h

printf("Sirul contine %d spatii \n",spatiu);

}

4. Chestiuni de studiat

4.1 Studierea notiunilor

exemplelor prezentate.

4.2  Studierea problemelor

identificarea elementelor
algoritmilor utilizati.

de

teoretice  si
rezolvate
limbaj s

si
a
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Lucrarea nr. 3

FUNCTII iN LIMBAJUL C

1. Scopul lucrarii

Lucrarea are ca scop prezentarea functiilor in limbajul C.

2. Notiuni teoretice

In general, un program C este alcituit din una
sau mai multe functii. intotdeauna exista cel putin
o functie, functia main() care este apelatd la
lansarea in executie a programului.

Sintaxa generald a definirii unei functii este :

tip_fct nume_fct(lista_declaratii_parametrii)
{
<lista_declaratii_locale>
lista_instructiuni

}

tip_fct este tipul rezultatului returnat de functie.
Daca o functie nu intoarce un rezultat, tipul
folosit este void.

In exemplul urmitor functia max primeste doi
parametrii de tip float si afigeaza valoarea maxima
si media acestora. Deoarece functia nu intoarce
niciun rezultat, tipul sdu este void:

Ex.1:

void max(float al,float a2)

{

float maxim; /* declaratie locala */
if(al>a2) maxim=al;

else maxim=a2;

printf
(“Maxim=%f;Medie=%f\n”,maxim,(al+a2)/2);
al=7.5;

b

main()

{

float r;

max(r,4.53); /*apel al functiei afmax*/

}

Formatul general al apelului unei functii este:

nume_fct (paraml, param2...)

Numim parametrii formali identificatorii din
lista_declaratii_parametrii din definitia functiei
si parametrii efectivi acele variabile, constante
sau expresii din lista unui apel al functiei.

Se observd ca parametrii formali reprezintd
variabilele locale ale functiei. Timpul lor de viata
corespunde duratei de executie a functiei.

Transmiterea parametrilor (in urma unui apel al
functiei) se realizeazd prin Iincdrcarea valorii
parametrilor efectivi in zona de memorie a
parametrilor formali. Acest procedeu se numeste
transfer prin valoare.

In cazul in care parametrul efectiv este o
variabild, operatiile efectuate in cadrul functiei
asupra parametrului formal nu o afecteaza. In Ex.1,
atribuirea al=7.5 din finalul functiei nu modifica
valoarea variabilei r din apelul max(r,4.53); .

Daca se doreste modificarea valorii unei
variabile indicate ca parametru efectiv intr-o
functie, trebuie ca parametrul formal sd fie de tip
pointer. La apelare, trebuie sa i se ofere explicit
adresa unei variabile. Acest procedeu se numeste
transfer prin referinta.

In cazul transferului prin referinta, modificarea
realizatd de functie asupra parametrilor efectivi
este valabila atdt in interiorul cat si in exteriorul
functiei.

Atunci cand se doreste ca functia sa returneze
un rezultat se foloseste instructiunea return cu
sintaxa:

return (expresie)

Valoarea expresiei este rezultatul intors de

functie, iar parantezele sunt optionale.



Limbaje de programare — Functii in limbajul C

3. Probleme rezolvate

3.1 Urmatorul ~ program  creeaza  si
implementeaza o functie care cautd un caracter
intr-un §ir §i returneaza toate pozitiile pe care
acesta este gasit. Pozitiile returnate sunt grupate
intr-un tablou, deoarece rezultatul functiei este de
tip pointer la intreg.

#include<string.h>

#include<stdio.h>

#include<conio.h>

#include<alloc.h> /*<malloc.h> ptr Visual C*/

int *find(char*sir,char caracter)
{
int*a,*b;
char*sirl;
sirl=sir;
a=(int*)malloc(strlen(sir));
b=a;
while(*sir1!="0")
{
if(*sirl==caracter)
{
*a=(sirl-sir);
at+;
}
sirl++;
}
*a=-1;
return(b);
§
void main(void)
{
clrscr();
char *s="acesta este sirul care va fi analizat";
char car="a’;
int *pozitia,i;
pozitia=find(s,car);
1=0;
while (pozitia[i] !=-1)
printf(" %d ", pozitia[i++]+1);

3.2 Urmatorul program calculeaza  suma
elementelor unui vector utilizand o functie avand
printre parametrii formali si o variabila pointer.

#include<stdio.h>
double fsuma(double *ptr, int n)
L
nt 1;
double sum=0;
for(i=0;i<n;i++)
sum=sum+*(ptr+i);
return sum;
§
main()
{
double tab[20],elem,suma;
int i,nr;
printf("Dati numarul de elemente al vectorului:");
scanf("%d",&nr);
for (i=0; i<nr;i++)
{
printf("Numar(%d)=",i+1);
scanf("%]If", &elem);
tab[i]=elem;
§
suma=fsuma(tab,nr);
printf("Suma elementelor vectorului este: %5.21f",
suma);

}

4. Probleme propuse

4.1. Sa se implementeze o functie care cauta un
caracter intr-un §ir si returneaza de cdte ori s-a
gasit caracterul.

4.2 Sa se implementeze o functie care
calculeaza suma elementelor de pe diagonala
principala a wunei matrice patrate, utilizand
variabile pointer pentru adresarea elementelor
matricei.

5. Chestiuni de studiat

5.1 Studierea notiunilor teoretice si a
exemplelor prezentate.

5.2 Studierea problemelor rezolvate si
identificarea elementelor de limbaj si a

algoritmilor utilizati.
5.3 Rezolvarea problemelor propuse
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Lucrarea nr.6

STRUCTURI

1. Scopul lucrarii

Lucrarea are ca scop prezentarea utilizdrii tipurilor de date de tip structurd in limbajul C.

2. Notiuni teoretice
Limbajul C permite utilizatorului sd defineasca
noi tipuri de date pentru a avea o reprezentare mai
convenabilda a informatiei. Existd posibilitatea
grupdrii unor elemente, pentru a reprezenta date
complexe, cel mai des sub forma unor structuri.
Structura este o colectie de variabile ce pot fi
de tipuri diferite, grupate impreund sub un singur
nume §i memorata intr-o zond continud de
memorie.
Sintaxa generald de declarare a unei structuri
este:
struct
tipl
tip2

nume_structura {
eleml;
elem?2;

tipn elemn;
} lista_var_struct;
in care:

struct = cuvant cheie asociat structurilor;

nume_structura = numele dat de utilizator
structurii;

tipi = tipul elementului elemi ;

lista_var_ struct = lista variabilelor de tip
structurd nume_structura definita anterior.

Elementele componente ale unei structuri se
numesc membrii sau campuri.

De exemplu un punct identificat prin
coordonatele sale x si y poate fi reprezentat prin
intermediul unei structuri cu doud campuri x §i y
de tip float:

struct punct

{
float x;
float y;
ym,n;
iar m si n sunt doud variabile de tip structura
punct.

Referirea la un membru al unei structuri se face
cu ajutorul operatorului punct ,, . ” plasat intre
numele structurii si numele membrului, m.x fiind
abscisa punctului m.

Initializarea unei variabile de tip structura se

poate face:

- prin initializarea fiecarui
structurii sau,

- global, prin enumerarea, intre acolade, a
valorilor initiale ale membrilor, in ordinea
in care apar 1n declaratie.

Pentru variabilele structurd punct din exemplul

precedent se pot face initializarile:

m.x=10.5;

m.y=m.x+7;

n={12.3, 34.5};

membru al

Pot fi definite si structuri incuibate. De
exemplu, un dreptunghi poate fi definit prin doua
puncte ale unei diagonale:

struct dreptunghi {
struct punct ptl;
struct punct pt2;
}5
struct dreptunghi d;
d.pt2.y=9.7;

In ultima atribuire, ordonata punctului pt2 al
dreptunghiului d primeste valoarea 9.7.

De asemenea, pot fi declarate tablouri cu
elemente structuri:

struct punct sirpuncte[10];
Pentru acest sir de puncte, secventa:
sirpuncte[2].x=20;
atribuie abscisei celui de-al treilea punct valoarea
20.

Pot fi efectuate operatii de atribuire intre
variabile de tip structurd de acelasi tip, care
echivaleaza cu atribuiri membru cu membru.

Pot fi definite §i variabile pointer de tip
structura:

struct punct *pct;
pct=&sirpuncte[5];

Pentru accesul la un element al unei structuri
indicate de un pointer se utilizeaza operatorul de
selectie indirecta:’->’ (sageata):

pet->y=12.3;



Limbaje de programare — Structuri

3. Probleme rezolvate 3.2. Programul urmator utilizeaza tipul structura
3.1 Se considera o grupa de maxim 20 de asociat cartilor dintr-o bibliotecad si face o selectie
studenti identificati prin numele lor. Pentru fiecare dupa anul aparitiei.
student se cunosc notele la cele patru examene din
sesiune. Sa se afiseze toti studentii bursieri (a #include<stdio.h>

caror medie este mai mare sau egala cu 8.5). #include<conio.h>
struct carte

#include<stdio.h> {

struct student char titlu[20];

{ char autor[20];

char nume[15]; int an;

int notal; float pret;

int nota2; };

int nota3; void main(void)

int nota4; {

} stud[20]; struct carte bib[50];

int i,n; int 1,n=0;
float medie; clrscr();
void main (void) printf("\n Dati numarul de carti:");
{ scanf("%d",&n);
printf("  Dati numarul de studenti: ");
scanf("%d",&n); for(i=0;i<n;i++)
for(i=0;i<n;i++) {

{ printf("  Titlu=");
printf("  NUME="); scanf("%s",bib[i].titlu);
scanf("%s",stud[i].nume); printf("  Autor=");
printf("  NOTAI1="); scanf("%s",bib[i].autor);
scanf("%d",&stud[i].notal); printf("  Anul aparitiei=");
printf("  NOTA2="); scanf("%d",&bib[i].an);
scanf("%d",&stud[i].nota2); printf("  Pret=");
printf(" NOTA3="); scanf("%f",&bib[i].pret);
scanf("%d",&stud[i].nota3); }
printf(" NOTA4=");
scanf("%d",&stud[i].nota4); printf("Carti editate Tnainte de revolutie:\n");

} i=0;

1=0;
while(i<n) while(i<n)
{ {
medie=(float)(stud[i].notal+stud[i].nota2+ if(bib[i].an<=1989)
stud[i].nota3+ stud[i].nota4)/4; {
if(medie>=8.5)
{ puts(bib[i].titlu);
puts(stud[i].nume); puts(bib[i].autor);
printf("%>5.2f\n" ;medie); printf("\n");
.} )
1++; i++;
} }
b h
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4. Probleme propuse

4.1 Pentru o grupa de studenti se cunosc numele
studentilor §i 5 note obtinute la sfarsitul
semestrului. Se cere sa se afigeze studentii care nu
au nici o restanta.

4.2. Sa se foloseasca structuri de tip punct,
pentru a determina daca trei puncte A,B,C (date
prin coordonatele lor) pot forma un triunghi si de
ce tip (oarecare, isoscel, echilateral).

4.3 Folosind tipul complex ca o structurd cu
doua campuri (parte reald si parte imaginara), sa
se simuleze operatiile asupra numerelor complexe:
adunare, scadere, inmultire, impartire, modul,
parte reala §i parte imaginarad.

5. Chestiuni de studiat

5.1 Studierea notiunilor teoretice
exemplelor prezentate.

si

5.2 Studierea problemelor rezolvate

identificarea elementelor de limbaj
algoritmilor utilizati.
5.3 Rezolvarea problemelor propuse.

si

a

si
a
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Lucrarea nr. 7

LISTE

1. Scopul lucrarii

Lucrarea are ca scop prezentarea listelor in limbajul C, punand accentul pe reprezentarea acestora cu ajutorul

structurilor de date dinamice.

2. Notiuni teoretice

In anumite situatii este necesara organizarea
informatiilor sub forma unor liste. De exemplu lista
persoanelor dintr-o institutie, a produselor dintr-un
magazin etc.. Lista este deci compusa din elemente de
acelasi tip, iar informatia continuta in fiecare element al
listei este de multe ori complexa.

Lista are un numar variabil de elemente si deci un
caracter dinamic. Astfel, la inceputul executiei
programului, lista este goald urmand ca aceasta sa fie
completatd si sd i se aducd apoi modificari, tot prin
program.

Limbajul C permite implementarea listelor cu
ajutorul variabilelor dinamice de tip structura.
Utilizarea tablourilor pentru reprezentarea unor liste
este posibild, dar nu este eficientd, deoarece listele au
un caracter dinamic spre deosebire de tablouri. De
aceea, practica uzuala este de a ordona elementele unei
liste folosind variabile pointer care intra in componenta
elementelor. Utilizarea acestor variabile pointer dd un
caracter  recursiv  elementelor  listei.  Listele
implementate astfel se numesc inldantuite.

Elementele unei astfel de liste poartd denumirea
uzuald de noduri. Dacad intre noduri existd o singura
relatie de legatura lista se numeste simplu inlantuitd, iar
daca existda doud relatii de legatura lista se numeste
dublu tnlantuita.

Cele mai uzuale operatii care se pot efectua asupra
unei liste inldntuite sunt: crearea listei, accesul la un
nod, adaugarea, stergerea sau modificarea unui element
si stergerea listei.

2.1. Liste simplu inlantuite

Intre nodurile unei liste simplu inlintuite existd o
singurd relatie de legaturd, de obicei de indicare a
succesorului unui element. Aceasta legaturd se
implementeaza cu ajutorul unui pointer ce memoreaza
adresa nodului urmator din lista.

De exemplu pentru o listd de persoane simplu
inlantuita, la care se cunosc numele, prenumele si
varsta, nodul are urmatoarea forma:
struct nod {

char nume|[15];
char prenume[15];
int varsta;

struct nod *urm;};

In aceastd structurd, cAmpul urm va contine adresa
urmatorului nod din listd. El este un pointer la o
variabild de tip structurd identicd cu cea din care face
parte. Pentru ultimul nod din lista, variabila urm va
avea valoarea NULL, deoarece nu mai urmeaza un alt
nod. De asemenea, spre primul nod al listei nu
pointeaza nici un alt nod.

Cunoagsterea primului si ultimului element al listei
este importantd, deoarece permite accesul la orice
element prin parcurgerea listei (Incepand cu primul) si
faciliteaza operatiile de addugare de elemente noi la
sfarsitul listei.

Atunci cand trebuie adaugat un element in lista se
parcurg etapele:

1. se alocd dinamic spatiu pentru respectivul
element,

2. se creeaza elementul prin
informatiilor corespunzatoare si

3. seleaga in lista.

Cand un element trebuie scos din listd, se rup si se
refac legaturile, iar spatiul ocupat de acesta se
elibereaza.

inscrierea

2.2.Liste dublu inlantuite

Intre nodurile unei liste dublu inlantuite vor exista
doud relatii de legaturd, cu elementul anterior si cu
elementul urmitor. In acest caz, vor exista doi pointeri
de legaturda ce memoreaza adresa nodului anterior si
respectiv a celui urmdtor din listd. Implementarea
exemplului precedent se va face, in cazul utilizarii
listelor dublu inlantuite, sub forma:

struct nod
{
char nume[15];
char prenume[15];
int varsta;
struct nod *ant;
struct nod *urm;

}s

Adaugarea unui element intr-o listd dublu inlantuita
va necesita aceleasi etape ca in cazul listelor simplu
inlantuite. Functia care realizeazd adaugarea unui
element intr-o listd dublu inlantuita, al cérui nod are
structura de mai sus, va avea urmatoarea forma:
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void adauga(char *Nume,char *Prenume,int Varsta)
{
struct nod *p;
p=(struct nod *)malloc(sizeof(struct nod));
if(p==NULL)
{
printf(""Memorie insuficienta.\n");
return;
}
strepy(p->nume,Nume);
strepy(p->prenume,Prenume);
p->varsta=Varsta;
p->urm=NULL;
ultim->urm=p;
p->ant=ultim;
ultim=p;

}

3. Problema rezolvata

Sa se creeze o lista simplu inlantuita a persoanelor
dintr-o institutie in care sa se memoreze numele,
prenumele si varsta fiecaruia. Sa se afiseze persoanele
a caror varsta este mai mica de 40 de ani. Persoanele
care au vdrsta de pensionare (65 de ani) vor fi
eliminate din lista. Se va afisa apoi lista persoanelor
ramase.

#include <stdio.h>
#include <string.h>
#include <alloc.h>
#include <conio.h>
struct nod {
char nume[15];
char prenume[15];
int varsta;
struct nod *urm;};
struct nod *prim,*ultim;

void adauga(char *Nume,char *Prenume,int Varsta)

{
struct nod *p;
p=(struct nod *)malloc(sizeof(struct nod));
if(p==NULL)

{

printf("Memorie insuficienta.\n");

return;

}
strepy(p->nume,Nume); strcpy(p->prenume,Prenume);
p->varsta=Varsta;

p->urm=NULL;
if(prim==NULL) prim=ultim=p;
else
{

ultim->urm=p;
ultim=p;

void sterge(struct nod *p)
{
struct nod *q;
if(!p) return;
if(prim==p)
{
prim=p->urm;
if(prim==NULL) ultim=NULL;
}
else {
for(gq=prim;g->urm!=p&&q->urm!=NULL;q=q->urm)
if(q->urm==NULL)

printf("Elementul nu apartine listei.\n");
return;
}
g->urm=p->urm;
if(p==ultim) ultim=q;
¥
free(p);
}
void main(void) {
char Nume[15],Prenume[15];
int Varsta;
int 1,n;
struct nod *p,*q;
printf("Numarul de persoane:");scanf("%d",&n);
prim=ultim=NULL;
for(i=0;i<n;i++)
{
printf("Nume:");gets(Nume);
printf("Prenume:");gets(Prenume);
printf(" Varsta:");scanf("%d",& Varsta);
adauga(Nume,Prenume, Varsta);
H
printf("Lista persoanelor sub 40 de ani :\n");
for(p=prim;p!=NULL;p=p->urm)
if(p->varsta <= 40) printf("%15s%15s - %d\n",
p->nume,p->prenume,p->varsta);
p=prim;
while(p!=NULL) {
if(p->varsta > 65)
{
gq=p->urm;
sterge(p);
P=q;
}
else p=p->urm;
§
printf("Lista persoanelor ramase:\n");
for(p=prim;p!=NULL;p=p->urm)
printf("%15s5%15s - %d\n",p->nume,p-> prenume,
p->varsta);

}
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4. Probleme propuse 5. Chestiuni de studiat

4.1 Sa se implementeze lista din problema rezolvata 5.1 Studierea notiunilor teoretice si a exemplelor
3 cu ajutorul listelor dublu inlantuite. prezentate.

4.2 Sa se creeze o lista a studentilor prezenti la un 5.2 Studierea problemelor rezolvate si identificarea
examen de admitere in care sd se memoreze numele, elementelor de limbaj si a algoritmilor utilizati.
prenumele si media de admitere. Sa se afigeze studentii 5.3 Rezolvarea problemelor propuse

care primesc bursa (cu media peste 9.50). Studentii cu
media de admitere sub 5.00 sunt considerati respinsi §i
vor fi eliminati din lista. Se va afisa apoi lista
studentilor admigi.
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Lucrarea nr.8

FISIERE IN LIMBAJUL C

1. Scopul lucrarii

Lucrarea are ca scop prezentarea utilizarii fisierelor in limbajul C.

2. Notiuni teoretice

Un fisier reprezintd o colectie ordonatd de
inregistrari. Majoritatea operatiilor de intrare—iesire se
bazeazd pe manipularea fisierelor. Datele introduse de
la tastatura formeaza un fisier de intrare, In timp ce
datele afisate pe display sau listate la imprimanta
formeaza un fisier de iesire.

Exista doua tipuri de fisiere: text si binare. In timp
ce fisierele text contin caractere ASCII in gama 0-127
(informatie citibild), fisierele binare contin ingiruiri de
caractere, neinteligibile pentru utilizator. De exemplu,
fisierele sursa sunt fisiere text, in timp ce fisierele
executabile sunt fisiere binare.

Prelucrarea unui fisier presupune o serie de operatii
precedate de deschiderea figierului si finalizate cu
inchiderea acestuia.

In urma deschiderii unui fisier se genereazi un
pointer la o structurd de tip FILE predeclarata in
stdio.h. Sintaxa de declarare a unui pointer la FILE
este: FILE*fptr;
fptr fiind numele variabilei pointer cu care se lucreaza
in continuare.

Deschiderea unui fisier se realizeaza cu functia
fopen() cu sintaxa generala:

FILE *fopen(const char*nume _fisier ,

const char *mod);
in care:
nume_fisier este numele fisierului care se va deschide
sau crea;
mod este modul in care este deschis fisierul:
“r”  deschide fisierul pentru citire;
w” deschide un fisier pentru scriere;
a” deschide sau creeaza un figier pentru scriere la
sfarsitul fisierului (adaugare);
deschide un fisier pentru actualizare
(citire + scriere);
“w+” deschide un figier pentru actualizare, continutul
anterior se elimina;
“a+” deschide un fisier pentru actualizare la sfarsit.

Fisierele pot fi deschise in mod binar sau text, dupa
cum este specificat in argumentul mod al functiei fopen
prin addugarea literei t pentru text sau b pentru binar.

Daca operatia de deschidere are succes, functia
returneaza un pointer la FILE (pointer care va fi folosit
in continuare in operatiile asupra fisierului), iar daca
esucaza, fopen intoarce valoarea NULL.

“r_l_”

In exemplul urmator:

FILE *fptrl, *fptr2;

fptr1=fopen(“fist.txt”,”’r+t”);

fptr2=fopen(”fisb.bin”,”wb”);
sunt deschise doua figiere: primul de tip text pentru
operatii de actualizare si cel de-al doilea de tip binar
pentru scriere.

Inchiderea unui fisier se realizeazi cu functia
fclose() avand sintaxa generala:

int fclose(FILE* fptr_fisier);
care va inchide fisierul specificat de fptr_fisier.
Functia fclose() returneazd valoarea 0 1n caz de
inchidere cu succes a fisierului si EOF daci a aparut o
eroare.

Inchiderea fisierelor din exemplul precedent se va
face cu secventa:

fclose(fptrl);

fclose(fptr2);

Scrierea de date in fisier se realizeaza cu ajutorul
functiei fprintf():

int fprintf(FILE *fptr, const char *format,
argl, arg2,...,argn)

care scrie in figierul pointat de fptr datele specificate de
argl...argn, in formatul specificat prin sirul de
caractere format.
In exemplul:

FILE *fpt;

int i=5;

char ¢c="B’;

float £=2.7543;
fpt=fopen(“fis.dat”,”w”);
fprintf(fpt,” % d,%c,%1,i,c,f);

prin utilizarea functiei fprintf(), se scriu in fisierul
fis.dat, descris de fpt, un intreg, un caracter si o
variabila de tip float.

Citirea de date dintr-un fisier se realizeaza cu
ajutorul functiei fscanf():

int fscanf(FILE *fptr, const char *format,

argl, arg2,...,argn)

care citeste din figierul indicat de fptr date sub
controlul formatului specificat in format si le atribuie
variabilelor prin adresele specificate 1n argl,
arg2,...... argn, care, de aceasta datd, sunt pointeri.



Limbaje de programare - Fisiere in limbajul C

3. Problema rezolvata
Sa se creeze un figier text ce contine informatii despre
produsele dintr-un magazin. Sa se scrie apoi o functie de
addugare, apoi una de cautare in figier dupd nume si
modificarea numdrului de bucati . In final sa se listeze
continutul figierului modificat.
#include<stdio.h>
#include<string.h>
#include<conio.h>
#include<process.h>
#define nf "produse.txt"
typedef struct {
char nume[10];
int nr;
float pret;
}prod;
FILE *fp;
void creare ()
{
if((fp=fopen(nf,"w"))==NULL)
{
printf("Eroare de creare\n");
exit(1);
}
fclose(fp);

b

void listare ()
{
prod s;
clrscr();
if((fp=fopen(nf,"r"))==NULL)
{
printf("Eroare de deschidere \n");
exit(1);

do

fread(&s,sizeof(prod),1,{p);
if(feof(fp)) break;
printf("\n%s",s.nume);
printf("\n%d",s.nr);
printf("\n%>5.21",s.pret);

}
while (!feof(fp));
fclose(fp);
}

void adaugare ()
{
char c;
prod s;
clrscr();
if((fp=fopen(nf,"a"))==NULL)
{
printf("Eroare de deschidere\n");
exit(1);
§
c='d";
while(c=='d")

{
printf("\n Nume:");

scanf("%s",s.nume);
printf("\nNumarul de bucati:");
scanf("%d",&(s.nr));
printf("\nPret: ");
scanf("%f",&(s.pret));
fwrite(&s,sizeof(prod),1,1p);
printf("\n\n Mai doriti adaugare? (d/n): ");
c=getch();

}
fclose(fp);

void modificare()
{ prods;

long int poz;
int gasit=0;
char n[10];
int nrnou;
printf("\n Dati numele dupa care se cauta: ");
scanf("%s",n);
printf("\n Dati noua cantitate: ");
scanf("%d",&nrnou);
if((fp=fopen(nf,"r+"))==NULL)
{
printf("Eroare de deschidere\n");
exit(1);
}
while((!gasit)&&(! feof(fp)))
{

poz=ttell(fp);
fread(&s,sizeof(prod),1,fp);
if(!strcmp(n,s.nume))
gasit++;
¥
if(1 gasit)
{
printf("\nNu s-a gasit inregistrarea ");
getch();
}

else

{
fseek(fp,poz,SEEK SET);

fread(&s,sizeof(prod),1,fp);
S.nr=nrnou;
fseek(fp,poz,SEEK SET);
fwrite(&s,sizeof(prod),1,1p);

fclose(fp);
J

void main()

{ creare();
adaugare();
listare();
modificare();
listare(); }
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4. Probleme propuse

4. 1. 8a se creeze si sd se listeze un figier binar cu
studenti, in care sa se memoreze numele si doua note.

Datele se citesc dintr-un fisier text creat anterior.

4.2. Sa se scrie o procedurd de creare a unui figier
text ce contine nume de studenti si o alta de actualizare
prin addugare a acestui figier. In final se va scrie o
procedura de listare a continutului figierului.

5. Chestiuni de studiat

5.1 Studierea notiunilor teoretice si a exemplelor
prezentate.

5.2 Studierea problemei rezolvate si identificarea
elementelor de limbaj si a algoritmilor utilizati.

5.3 Rezolvarea problemelor propuse
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Lucrarea nr. 9

REZOLVAREA ECUATIILOR

1. Scopul lucrarii

Lucrarea are ca scop prezentarea unei metode numerice de rezolvare a ecuatiilor algebrice si

transcendente cu ajutorul limbajului C++.

2. Notiuni teoretice

Existd mai multe metode numerice utilizate
pentru calculul radacinilor reale ale unei ecuatii
algebrice: metoda bisectiei, metoda pozitiei false,
metoda aproximatiilor succesive, metoda lui
Newton, metoda lui Bairstow, etc..

Acestea sunt metode de calcul care presupun
utilizarea unor algoritmi numerici ce permit gasirea
radacinilor. Inainte de calculul propriu-zis al
radacinilor (prin procedee iterative), trebuie
realizatd o separarea a radacinilor ce constd in
gasirea acelor intervale care contin cel mult o
radacina.

Metoda bisectiei
Aceastd metodd mai

este numita metoda

Metoda permite gasirea unei radacini (cu o

anumita eroare €) a ecuatiei:
f(x)=0

in intervalul [a,b], unde f : [a,b] —>R si f este
continua pe [a,b]. Se presupune ca s-a realizat in
prealabil o separare a radacinilor, astfel incat pe
intervalul [a,b] existd cel mult o radacina &.

Algoritmul incepe prin analizarea urmatoarelor
patru situatii:

1. f(a)=0 si deci &=a;

2. f(b)=0 si deci &=b;

3. f(a)-f(b)<0 si atunci & apartine intervalului

(a,b)
4. f(a)-f(b)>0 si atunci nu exista o radacina in
intervalului [a,b].

Variantele 1,2 si 4 presupun
procesului de gasire a radacinii.

Algoritmul continud, 1n varianta 3, cu
injumatatirea intervalului [a,b] si determinarea
valorii xo=(a+b)/2. Se verifica daca x este solutie a
ecuatiei, prin evaluarea |f(xo)] < &. In caz contrar,
se alege semiintervalul [a;,b;] la capetele caruia
functia are semne opuse (f(a;)-f(b;)<0) si se repeta

incheierea

pasii de mai sus. Se obtin intervale de tip [a;, bi] ca
fiind jumatate din intervalul [a;, bi1] prin metoda
generala:

Xi-1=(2i.1+bi)/2;

a;=a;.1, bi=xi4 daca f(ai_1)‘ f(Xi_1)<0

a;=Xi.1, bi=b;.1 daca f(a;.)* f(xi.1)>0

Se obtin astfel doua siruri convergente:

- sirul a, al extremitatilor stangi ale intervalelor,
care este monoton crescator (a < a; < ...<ay)

- sirul b, al extremitatilor drepte ale intervalelor,
care este monoton descrescator (b > by > ...>b,)
Se observa si cd by-a,=(b-a)/2".

Asadar, a, si b, vor converge ambele catre
solutia &, deoarece existd o valoare n pentru care
|bp-a,| < &, unde € este eroarea impusd pentru
calculul solutiei ecuatiei date. Se poate aproxima
solutia ecuatiei cu valoarea mijlocului intervalului
[an , bu] .

In continuare, pe baza algoritmului prezentat, se
vor prezenta doud functii in limbajul C++,
corespunzatoare rezolvarii ecuatiilor algebrice si
respectiv transcendente.

Exemplul 1

int bisectiepol (double s, double d, int grad,

double coef]], double err, double *rad)
{
double xm ;
if(poly(s,grad,coef)*poly(d,grad,coef)>0) return 0;
if( poly (s,grad,coef) ==0)

{

*rad=s;

return 1;

h

if(poly(d,grad,coef)==0)

{

*rad=d;

return 1;

H

xm=0.5*(s+d);



Limbaje de programare — Rezolvarea ecuatiilor

while((fabs(d-s)>err) &&(poly(xm,grad,coet)!=0))
{
xm=0.5*(d+s);
if(poly(s,grad,coef)*poly(xm,grad,coef)<0)
d=xm;
else s=xm;
j
*rad=xm;
return 1;
b
In acest exemplu s si d reprezinta limitele
stanga si respectiv dreapta ale intervalelor de lucru,
iar xm mijlocul acestora. Este utilizatd functia
matematicd poly() din math.h, care permite aflarea
valorii unui polinom intr-un punct (primul
parametru al functiei) cunoscandu-se gradul
polinomului (al doilea parametru) si vectorul
coeficientilor acestuia (al treilea parametru).
Functia intoarce valoarea 0 in cazul in care nu
valoarea 1 1n caz de succes, valoarea solutiei fiind
transferatd in variabila *rad.

Exemplul 2.

int bisectiefct(double(*f)(double),double s,
double d, double err, double *rad)
{
double xm;
if(f(s)*f(d)>0) return 0;
if(f(s)==0)
{ *rad=s;
return 1;
}
if(f(d)==0)
{
*rad=d;
return 1;
b
xm=0.5*(s+d);
while( (fabs(d-s)>err)&&(f(xm)!=0) )
{
xm=0.5*(s+d);
if( f(s)*f(xm)<0) d=xm;
else s=xm;
}
*rad=xm;
return 1;
b
Implementarea acestei functii s-a realizat in
mod asemandtor cu functia din exemplul 1. Primul

parametru al acestei functii este un pointer ce
contine adresa functiei matematice pentru care se
cauta solutiile.

3. Probleme rezolvate

3.1 Sa se afle dacd ecuatia: x*-9x°+23x-15=0
valoarea acesteia (in cazul in care exista) cu o
eroare de 0.000001.

#include<math.h>
#include<iostream.h>
int bisectiepol (double s, double d, int grad,

double coef[], double err, double *rad)
{
double xm ;
if(poly(s,grad,coef)*poly(d,grad,coef)>0) return 0;
if( poly (s,grad,coef) ==0)

{

*rad=s;

return 1;

h

if(poly(d,grad,coef)==0)

{

*rad=d;

return 1;

H

xm=0.5%(s+d);

while((fabs(d-s)>err) &&(poly(xm,grad,coef)!=0))
{
xm=0.5*(d+s);
if(poly(s,grad,coef)*poly(xm,grad,coef)<0)

d=xm;

else s=xm;
§

*rad=xm,;

return 1;

}

void main(void)

{

double *rad;

double f[]={-15,23,-9,1};

if (bisectiepol(4.5,6,3,1,0.000001,rad)==1)
{cout<<"Functia are o radacina in intervalul (4.5,6)
egala cu:";

cout<<*rad;}

else

cout<<"Functia nu are radacina in intervalul
specificat";

}
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3.2. Sa sa afle solutia

x —e " =0in intervalul (0.1,1), aplicand metoda
bisectiei cu o eroare de calcul de
& =0.0000000001

ecuatiei transcendente

#include<math.h>
#include<iostream.h>
double fct(double x)
{
double val_fct;
val_fet=x-exp(-x);
return (val_fct);
}
int bisectiefct(double(*f)(double),double s,
double d, double err, double *rad)
{
double xm;
if(f(s)*f(d)>0) return 0;
if(f(s)==0)
{ *rad=s;
return 1;
h
if(f(d)==0)
{
*rad=d;
return 1;
§
xm=0.5%(s+d);
while( (fabs(d-s)>err)&&(f(xm)!=0) )
{
xm=0.5*(s+d);
if( £(s)*f(xm)<0) d=xm;
else s=xm;
}
*rad=xm;
return 1;

}

void main(void)

{

double s=0.1,d=1.0,err=0.00000001,*so0l;
bisectiefct(fct,s,d,err,sol);

cout<<"Solutia ecuatiei f(x)=0 pe
(”<<S<<”’”<<d<<") este: "<<*S01;

}

intervalul:

4. Probleme propuse
4.1 Sa se afle dacd ecuatia x* —6x°+8x=0 are o
radacina in intervalul (1,3), iar in caz afirmativ sa
se gaseascd aceasta solutie.
4.2 Sa se gaseasca o raddcina a ecuatiei
X —sin(x)—0.25=0 in intervalul (1,2) cu o
precizie de 0.000001 .

5. Chestiuni de studiat

5.1 Studierea notiunilor teoretice §i a
exemplelor prezentate.

5.2 Studierea problemelor rezolvate si
identificarea elementelor de limbaj si a

algoritmilor utilizati.
5.3 Rezolvarea problemelor propuse
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Lucrarea nr. 10

INTERPOLAREA FUNCTIILOR

1. Scopul lucrarii

Lucrarea are ca scop prezentarea unei metode numerice de aproximare a functiilor tabelate si a

implementarii acesteia in limbajul C++.

2. Notiuni teoretice

Interpolarea reprezintd o metodd numerica de
aproximare a functiilor date sub forma tabelara.
Avand un set discret de date [x;yi] (i=0,1,...,n)
(obtinut in urma unor experimente, masuratori
etc.), metoda presupune gasirea unei functii f(x)
continua care sa verifice y=f(x;) (i=0,1,...,n).
Functia f(x) se numeste functie de interpolare, iar
punctele x; noduri ale retelei de interpolare.

Uzual, functia de interpolare are o forma simpla
pentru a permite cu usurintd aflarea valorilor in
orice punct al domeniului de definitie si pentru a
putea fi usor prelucratd (derivatd, integratd etc.).
De aceea, interpolarea este utilizatd si In cadrul
metodelor numerice de derivare, integrare etc..

Calculul functiei f(x) pentru valori ale lui x
cuprinse intre nodurile retelei de interpolare se
numeste interpolare, iar daca x se afld in afara
retelei, extrapolare.

2.1 Interpolarea polinomiala

Cea mai utilizatd functie de interpolare este
functia polinomiald. Interpolarea polinomiald
presupune gasirea unui polinom P(x) care sa
verifice:

P(Xi)ZYi 5 i:()ala- -1 (1)
Daca polinomul P(x) are expresia:
P(x)=ax"+a, x"'+..+ax+a, )

conditiile din relatia (1) sunt echivalente cu:
n n-1

a,x, +a, X, +..+ax,+a,=Yy,
n n-1 _

a x, +a X, +..+ax,+a,=y,

3)

n n-1
aan +an_1Xn +...+aan +a0 = yn

Deoarece determinantul acestui sistem (de tip
Vandermonde):

D=TTx,-x) )

i,j=0
>

este diferit de zero (nodurile x; sunt distincte),
sistemul va avea o solutie unicd pentru coeficientii
ay, a1.....2, 1 deci pentru polinomul de interpolare.

Se obtine asa numitul polinomul de interpolare
al lui Lagrange, care are forma:

n

Px)=Yy 1

i=0 j=0,j#i Xi - Xj

X —X;

®)

Deci, cu ajutorul acestui polinom, se poate
calcula valoarea functiei in orice punct necunoscut
cuprins Intre Xo Si Xy,

Implementarea polinomului de
Lagrange se poate face cu functia C++:

interpolare

double lagrange(int n, float x|],
float y[],float point)
{
int i,j;
float sum=0, prod;
for(i=0; i<n; i++)
{
prod =1;
for(j=0;j<n;j++)
if (j!=i)
prod*=(point-x[j])/(x[i]-x[j]);
sum+=y|[i]*prod;
}

return sum;

}

In cazul in care reteaua de interpolare are doar
doua puncte, interpolarea devine liniara:
X —X X —X
fx)=y=y, =4y, : (6)

X=X, X, =Xy

Ultima egalitate din relatia (6) reprezinta chiar
ecuatia unei drepte care trece prin punctele (x,y;)

si (X2,y2).
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3. Problema rezolvata
In  wurma wunor masurdatori s-au obtinut
urmatoarele date memorate in variabilele x §i y:

X 0 0.1 102103104105 ]106]07]08]0.9

y 7 14 |17 120 |22 |25 |26 |28 |29 |30

Se cere sa se determine puncte intre nodurile

retelei de interpolare ( de exemplu pentru:
x=0.35; x=0.64 ; x=0.89)

#include<iostream.h>
double lagrange(int n, float x|],
float y[],float point)
{
int Lj;
float sum=0, prod;
for(i=0; i<n; i++)
{
prod =1;
for(j=0;j<n;j++)
if (j!=i)
prod*=(point-x[j])/(x[i]-x[j]);
sum+=y|[i|*prod;
}

return sum;

}

void main(void)

{

int n=10;

float val;

float x[]={0,0.1,0.2,0.3,0.4,0.5,0.6,0.7,0.8,0.9} ;
float y[]={7,14,17,20,22,25,26,28,29,30};

float p=0.64;

val=lagrange(n,x,y,p);

cout<<"Valoarea functiei de interpolare in
punctul x="'<<p<<" este: '"<<val;

}

4. Problema propusa

Plecand de la datele problemei rezolvate 3, sa
se scrie un program care realizeaza interpolarea,
insa pentru un numar mai mic de noduri ale retelei
de interpolare. De exemplu, pentru 7 noduri alese
in mod diferit: uniform distribuit, mai multe in
prima parte sau mai multe in a doua parte. Sa se
compare rezultatele obtinute pentru aflarea
valorilor functiei in punctele x=0.35, x=0.64 si
x=0.89 . Sa se comenteze rezultatele obtinute.

5. Chestiuni de studiat

5.1 Studierea notiunilor teoretice §i a
exemplelor prezentate.

5.2 Studierea problemelor rezolvate si
identificarea elementelor de limbaj si a

algoritmilor utilizati.
5.3 Rezolvarea problemei propuse.
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