PROGRAMARE 1 Laborator Nr. 3

LABORATOR NR. 3

Instructiuni pentru implementarea structurilor de
control

Se reiau o parte din notiunile prezentate in laboratorul nr. 1 indicand si
instructiunile C corespunzatore celor mai utilizate structuri de control.

1. Selectia (decizia) - instructiunea if

Este o structura care permite ramificarea programului si continuarea prelucrarii
datelor pe una sau alta din ramuri in functie de rezultatul unui test logic. Testul logic
este o expresie a carei evaluare conduce la un rezultat logic (din punctul de vedere al
logicii matematice), adica rezultatul poate fi adevarat sau fals.

Reprezentare prin schema logica a selectiei cu doua alternative este data in
Figura 1.

Adevarat

Secventa B Secventa A

Figura 1. Selectia cu doua alternative

Instructiunea corespunzatoare este instructiunea if.
Forma instructiunii if este:

if(test)
{

Secventa A
}
else
{

Secventa B
}
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2. Repetitia (iteratia)

Exista situatii in care pentru a rezolva problema data trebuie sa parcurgem
aceeasi pasi de mai multe ori. De exemplu in cazul in care trebuie sa calculam suma
unui sir de numere procedam in felul urmator: adunam primele doua numere, la suma
obtinuta adunam cel de-al treilea numar, la noua suma adunam cel de-al patrulea
numar s.a.m.d.

Un alt exemplu: trebuie sa citim de la tastatura un sir de numere. Citirea se face
atat timp cat nu am citit un numar negativ. La primul numar negativ citit, operatia de
citire se termina si trecem mai departe sa prelucram datele citite.

Pentru astfel de situatii avem la dispozitie structuri repetitive sau iterative. Pasii
care se repeta constituie partea iterata (repetata).

Intotdeauna, pe 1angd partea iteratd trebuie s existe si un test (ca in structurile
de selectie) functie de rezultatul caruia se reia executia partii iterate sau nu.

Partea iteratda impreuna cu testul (care si el se repetd) formeaza bucla structurii
repetitive.

Repetitia (iteratia) este o structura compusa care contine o parte iterata care
se executa de zero sau mai multe ori in functie de rezultatul unui test logic. Partea
iterata poate fi o instructiune simpla, o secventa, o selectie sau o alta iteratie.

Acest tip de structura compusa poate fi intalnita in una din formele

2.1. Repetitie (iteratie) cu test initial - instructiunea while
Schema logica este data in Figura nr. 2:
0

'

Fals Adevarat

Secventa

Figura nr. 2. Iteratia cu test initial

Instructiunea € corespunzatoare este instructiunea while. Forma generald a
instructiunii este:
while (conditie)
{

Secventa
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2.2. Repetitie (iteratie) cu test final - instructiunea do ... while
Schema logica este data in Figura nr. 3.
0

3
'

Secventa

Fals . Adevarat
conditie

Figura nr. 3. Iteratia cu test final

Instructiunea corespunzatoare este do ... while a carei forma este:
do {
Secventa

} while(conditie);

2.3. Repetitie (iteratie) cu contor - instructiunea for

Reprezentarea prin schema logica este data in Figura nr. 4, forma generala fiind
data in Figura nr. 5.

Fals Adevarat

Secventa

v

var <— var+ pas

M

Figura nr. 4. Iteratia cu contor
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<O

Ei
iLd
Fals Adevarat
Secventa
Em

Figura nr. 5. Iteratia cu contor (forma generald)

Instructiunea corespunzatoare acestei structuri de control este for.
Forma generala corespunzatoare schemei logice din Figura 5 este:

for(ei; et; em)

{

Secventa

}

in cazul (cel mai intalnit in aplicatiile care urmeaza) in care avem o variabild i
care are ca valoare initiala valoarea 0 (zero), variaza prin cresterea valorii sale cu o
unitate si cu aceasta variabild i trebuie sa numaram n (n numar natural) pasi forma
instructiunii for este urmatoarea:

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

secventa;

}
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3. TEMA 1

In toate problemele din laboratorul 2 s-a folosit structura de control numitd
decizie.

In acest laborator ne vom concentra asupra repetitiei (sau iteratiei).

Problema nr. 1.1

Sa se scrie un program care citeste n numere intregi, calculeaza suma lor si o
afiseaza pe monitor — nu se vor folosi vectori.

Problema nr. 1.2

Sa se scrie un program care citeste un sir de numere intregi pana cand se
introduce valoarea 0, calculeaza produsul lor si afiseaza valoarea produsului pe
monitor — nu se vor folosi vectori.

Problema nr. 1.3

Sa se scrie un program care citeste un sir de numere reale pana cand se
introduce valoarea 0, calculeaza produsul lor si afiseaza valoarea produsului pe
monitor, cu doua zecimale - nu se vor folosi vectori.

Problema nr. 1.4

a) Sa se scrie un program care afiseaza un tabel care pe prima coloana are
temperaturi Fahrenheit si pe cea de-a doua coloana echivalentele lor in grade Celsius,
folosind formula

5
C=—(F-32
(%)

unde C reprezinta valoarea temperaturii data in grade Celsius, iar F reprezinta
valoarea temperaturii in grade Fahrenheit. Tabelul este generat pentru temperaturi
Fahrenheit cuprinse intre 0 si 300, cu un pas egal cu 10°F - nu se vor folosi vectori.

b) Sa se scrie un program care afiseaza tabelul corespunzator de tranformare din
grade Celsius in grade Fahrenheit. De aceasta data pasul va fi citit de pe dispozitivul
de intrare, iar valorile gradelor Celsius variazd intre 0 si 400°C - nu se vor folosi
vectori.

Problema nr. 1.5

Sa se scrie un program care determina cel mai mare divizor comun pentru doua
numere intregi strict pozitive dupa algoritmul lui Euclid: se imparte numarul mai mare
la cel mai mic atat timp cat impartitorul este nenul; la fiecare pas, pana cand restul
este zero, se inlocuieste deimpartitul cu Tmpartitorul si impartitorul cu restul; ultimul
impartitor nenul este c.m.m.d.c. Pentru rest se foloseste operatorul modulo: %
(exemplu: a%b inseamna restul impartirii lui a la b) - se va scrie o functie pentru
calculul cmmdc.
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4. TEMA 2

Problema nr. 2.1

De pe dispozitivul de intrare se citeste un numar real b si un sir de valori reale
pozitive terminate printr-o valoare negativa (care nu face parte din sir). Sa se
stabileasca elementul din sir cel mai apropiat de 5. Se va preciza si pozitia acestuia
(al catelea element din sir este). Termenii sirului vor fi pastrati in aceeasi variabila a.

Problema nr. 2.2

De pe dispozitivul de intrare se citeste un sir de numere intregi pozitive, sir
terminat cu valoarea 0 care nu face parte din sir. Pentru fiecare element citit sa se
indice cel mai mare patrat perfect mai mic sau egal cu el.

Problema nr. 2.3

n
Sa se determine valoarea n pentru care Sn=2 satisface conditia
=l

2
Nan® -k

<&, In care ¢ este dat. Se stie ca limS, =§ (asigurandu-na astfel existenta

n—oo

s, -Z
3

unei valori pentru n).

Problema nr. 2.4

O pereche de numere naturale a si b se numesc prietene daca suma divizorilor
unuia din numere este egala cu celalalt numar (si invers). De exemplu, 220 si 284
sunt nhumere prietene deoarece:

1, 2, 4, 5, 10, 11, 20, 22, 44, 55, 110 sunt divizori ai numarului 220 si
suma lor este 284
1, 2,4, 71, 142 sunt divizori ai numarului 284 si suma lor este 220.

Sa se scrie un program care gaseste toate numerele prietene dintr-un
interval dat de numere naturale [x, y]. Cele doua numere care reprezinta capetele
intervalului sunt citite de la tastatura si programul face si validarea datelor (verifica
corectitudinea datelor de intrare). Nu se vor folosi tablouri.

Indicatii:

In afara functiei main se vor mai scrie doua functii ale caror prototipuri se
vor indica intr-un fisier header:

1. o functie care primeste ca parametru un numar natural si returneaza suma
divizorilor numarului.
2. o functie avand ca parametri doua numere naturale si care returneaza 1 sau

0 dupa cum cele numere sunt sau nu prietene.

Problema nr. 2.5

Numerele naturale pot fi clasificate in: deficiente, perfecte sau abundente dupa
cum suma divizorilor este mai mica, egala sau mai mare decat valoarea numarului.
Astfel:

n

12 este abundent deoarece are suma divizorilor sd = 1+2+3+4+6 = 16 >
12,

n = 6 este perfect pentru ca sd = 1+2+3 = 6,
n=14 este deficient decarecesd =1+ 2 + 7 = 10 < 14.
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Scrieti un program care citeste doua valori naturale x si y si, in functie de
optiunea utilizatorului, afiseaza toate numerele perfecte, abundente sau deficiente din
intervalul [x, y]. Programul trebuie sa contina o secventa de validare a datelor. Nu se
vor folosi tablouri.

Indicatii:

In afara functiei main se vor mai scrie doua functii ale caror prototipuri se
vor indica intr-un fisier header:

1. o functie care primeste ca parametru un numar natural si returneaza suma
divizorilor numarului.
2. o functie avand ca parametru un numar natural, functie care returneaza -1,

1 sau 0 dupa cum numarul transmis ca parametru este deficient, perfect sau

abundent.
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5. TEMA 3

Problema nr. 3.1

Se citesc de la tastatura un numar n de numere naturale nenule. Sa se
stabileasca daca acestea:

- formeaza un sir strict crescator (tip sir = 6)
- formeaza un sir crescator (tip sir = 5)
- formeaza un sir strict descrescator (tip sir = 2)
- formeaza un sir descrescator (tip sir = 3)
- sunt identice (sirul este constant) (tip sir = 4)
- nu sunt ordonate (tip sir = 1)

Programul are posibilitatea de a analiza mai multe seturi de date (va exista
posibilitatea de reluare a programului).

Observatie:
Numerele citite nu se vor memora intr-un vector (tablou).

Indicatii:
Intre doua elemente ale sirului se pot stabili urmatoarele relatii de ordine:
- mai mic
- egal
- mai mare
Se determina numarul de relatii de ordine de fiecare tip si in functie de acest
numar se stabileste tipul sirului astfel:
numai relatii mai mic - sir strict crescator
relatii mai si relatii egal - sir crescator
numai relatii egal - sir constant
relatii egal si relatii mai mare - sir descrescator
numai relatii mai mare - sir strict descrescator
toate tipurile de relatii — sir oarecare

"D OO0 oo

In afara functiei main se vor mai scrie doua functii ale caror prototipuri se
vor indica intr-un fisier header:
1. o functie care nu are nici un parametru si returneaza o valoare in functie de
tipul sirului analizat. Aceasta functie citeste si analizeaza sirul.
2. o functie care primeste ca parametru un numar natural reprezentand tipul
sirului si afiseaza mesajul corespunzator.

Problema nr. 3.2

(p—l)xn_l+L], CU a€R si

(xn—l )p_]

. a . w n n
pPEN, si x,=— este convergent si are ca limita Q’/Z (in cazul in care p este par

Sirul {xn} generat cu relatia de recurenta x, L
p

trebuie ca a4 sa fie un numar pozitiv). Pentru un a oarecare dat sa construiasca

schema logica a unui program care calculeaza Q’/Z ca limita a acestui sir cu precizia ¢
de asemenea data.

Precizia este datd de relatia & =|x, - x,,
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Sa se completeze schema logica astfel incat sa se poata calcula rezultatul pentru
mai multe valori ale lui p. Continuarea programului se va stabili in urma unui dialog

cu utilizatorul (dupa exemplul dat la curs).

Problema nr. 3.3
Sa se calculeze functia Jn(x) stiind ca exista relatia de recurenta:
J,(x)=(@n-2)/xJ,,(x)-J,,(x)

2k 2k+1

(x! (x]

~ 2 . < (2

= —_ J = _1 .

cu Jo(x) ;( l)k (k!)2 3! 1(x) ;( ) k!(k+1)!
Calculele se fac cu precizia ¢. De pe dispozitivul de intrare se citesc x,n si €.

Problema nr. 3.4

Fie x un numar real si » un numar intreg. Sa se calculeze x" folosind un numar
cat mai mic de inmultiri de numere reale.

Indicatie. Se observa ca x" poate fi descompus intr-un produs de factori in care
pot apare x,x*,x*,x*... Un factor apare in produs dacd in reprezentarea binarad a lui »
cifra corespunzatoare este 1.

Vom forma deci pe rand cifrele din reprezentarea binara a lui n, incepand cu cea
mai putin semnificativa si puterile lui x: x,x”,x*,x*... O putere a lui x apare in produs

dacd cifra corespunzadtoare din reprezentarea binard este 1. De exemplu: x" =x®x*x
pentru ca reprezentarea in baza 2 a lui 13 este 1101.

Cifrele reprezentarii binare a lui n se obtin ca resturi ale impartirii succesive a lui
n la 2.

Problema nr. 3.5
Se considera ecuatia ax’ +bx+c=0. Notand cu x,,x,,x, rddacinile ecuatiei, sé se

calculeze x +x) +x;, fara a rezolva ecuatia. Se dau a,b,c si n.

Indicatie. Inmultim ecuatia cu x"?: ax” +bx" 2 +cx"> =0 si tindnd cont de faptul
ca fiecare radacina satisface ecuatia data, rezulta:
ax! +bx! 7 + x> =0
ax) +bx) 7 +oxi” =0
ax! +bx)” +cexi7 =0
Adunam cele trei relatii si obtinem:
a(xl” + X5 + x;’)+ b(xl”'2 + x;"z + x;'2)+ c(xl"'3 + x§'3 + x3"'3)= 0
Notand s, = x;" +x; +x; , obtinem relatia de recurenta:
as,+b-s, ,+c's, ;=0
cu urmatoarele valori initiale:
So =X +x) +x) =3

s, =x, +x, +x; =0 (relatiile Viete)
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s, =x] +x; +x; =-2b/a (relatiile Viete)

10



