PROGRAMARE 1 LUCRAREA NR. 4

Lucrarea de laborator nr. 4
TABLOURI S1 FUNCTIL.

1. Declaratia / definitia unui tablou

Tabloul este o0 multime ordonata de elemente la care ne putem referi cu ajutorul unor
indici. Orice tablou are un nume, iar tipul comun al elementelor este tipul tabloului. In
limbajul C exista doar tablouri unidimensionale. Tablourile multidimensionale sunt
considerate tot tablouri unidimensionale in care fiecare element este la randul sau un

tablou. Declaratia unui tablou unidimensional este de forma:

T nume[dim];
unde :
T este unul din tipurile existente qin limbaj
nume este numele tabloului
dim este o valoare constanta care reprezinta numarul de elemente din tablou.

Orice declaratie de tablou se termina cu ;. Dupa declarare, daca nu au fost
initializate, elementele tabloului au valori nedefinite.

La definirea unui tablou se aloca o zona de memorie necesara pentru a memora
elementele tabloului. La primul element ne vom referi prin nume[0], la al doilea prin
numel[1]...1a ultimul prin nume[dim-1], deci indicele de parcurgere a tabloului variaza intre 0
si dim-1.

Determinarea numarului de octeti rezervati tabloul identificat prin nume se face prin
utilizarea expresiei:

sizeof(nume)
Rezultatul acestei expresii trebuie sa coincida cu valoarea data de expresia:

dim * sizeof(T)

Exemplu 1.
Definirea unui tablou unidimensional cu 10 elemente de tip intreg cu semn al carui
nume este a.
Int a[10];
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Pentru acest tablou se vor rezerva, la compilare, 10*sizeof(int) octeti.

sizeof(a) va avea acelasi rezultat.

Se pot declara mai multe tablouri cu acelasi tip de elemente pe aceeasi linie, caz in

care se foloseste separatorul virgula.

Exemplu 2.
Definirea a trei tablouri cu elemente de tip real simplu (float).
float a[15], b[5], vector[20];

Si in cazul definirii tablourilor se recomanda definirea unui singur tablou pe o linie
pentru a da posibilitatea inserarii de comentarii pentru buna documentare a programului.

Tablourile care au ca elemente alte tablouri sunt de fapt tablouri multidimensionale,
astfel definitia:

double mat[2][3];

este un tablou cu doua elemente, in care fiecare element este un tablou de trei elemente
de tip real dublu. (Ganditi-va ca acest tablou este o matrice cu doua linii, iar fiecare linie
are trei elemente de tip real dublu).

Pentru cazul general

T nume[dim4][dim2]...[dim,];

unde nume este numele unui tablou cu dim4 elemente, in care fiecare din cele dim; este
un tablou cu dim; elemente, in care fiecare din cele dim, elemente este un tablou ..., iar T

este tipul elementelor din tablou de dimensiune dim,,.

2. Functii
2.1. Antetul unei functii
O functie este o entitate care prelucreaza informatie intr-un program. Pentru o functie

putem construi urmatoare diagrama:
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Figura 1. Diagrama asociata unei functii

Astfel putem privi functia (identificata prin numeFunctie) ca o cutie care confine un
mecanism care prelucreaza informatiile primite la intrare, numite si date de intrare. Lista cu
tipul si, eventual, numele asociate fiecarei date de intrare sunt indicata in antetul functiei,
intre paranteze, dupa numele functiei (inscrisa cu verde in Figura 1). Lista cu tipul i
numele informatiilor de la intrare se mai numeste si lista cu parametri formali pentru
functie. O functie poate primi la intrare una sau mai multe informatii sau nicio informatie.
La iesire, functia furnizeaza rezultatul prelucrarilor. In antetul functiei se specifica doar tipul
informatiei care "iese" din functie (tip_f inscris cu rosu in Figura 1). La iesire functia poate
furniza cel mult o informatie. Tipul informatiei furnizate de functie in exterior da tipul
functiei.

In cazurile in care fie functia nu primeste informatii din exterior (lista de parametri
este vida), fie functia nu furnizeaza informatjii in exterior se specifica acest lucru prin

folosirea cuvantului cheie void.

Observatie: o functie nu poate furniza in exterior un tablou, deci nu

poate avea tipul tablou.

Exemplu 3.
a) antetul unei functii al carui nume este suma si care primeste din exterior
doua informatii de tip real dublu si furnizeaza in exterior un rezultat de tip intreg:

int suma(double a, double b)
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b) antetul unei functii al carui nume este lama si care nu primeste nici o
informatie din exterior si furnizeaza in exterior un rezultat de tip char:
char lama(void)
c) antetul unei functii al carui nume este citesteVector si care primeste din
exterior doua informatii una referitoare la un intreg cu semn si cealalta referitoare la un
tablou de reali dubli si nu furnizeaza in exterior niciun rezultat:

void citesteVector(int n, double a[])

2.2. Declaratia (prototipul) unei functii
Declaratia unei functii se gaseste intr-un figier header (sau antet) si este compusa din
antetul functiei (Figura 1) urmat de semnul de caracterul ;. Prototipul unei functii nu
"spune" cum prelucraza functia informatiile primite, ci indica numai legaaturile sale cu
exteriorul.
Exemplu 4.
Prototipurile functiilor din Exemplu 3. sunt:
a) int suma(double a, double b);
b) char lama(void);

c) void citesteVector(int n, double a[]);

2.3. Definitia unei functii

Definitia unei functii se va gasi intotdeauna intr-un figier cu cod sursa si este formata
din antetul functiei urmat de un bloc in care se gaseste algoritmul, exprimat in limbajul de
programare C, care descrie modul in care functia realizeaza prelucrarile informatiei primite
din exterior. Blocul incepe intotdeauna cu caracterul { si se incheie cu }.

Variabilele (de orice tip) definite in interiorul unei functii sunt locale functiei respective
si nu sunt recunoscute in afara functiei, iar modificarile facute asupra variabile din
interiorul functiei, cat si asupra parametrilor de intrare se vor pierde la iesirea din functie.
De aceea, rezultatul pe care functia trebuie sa-l trimita in exterior trebuie returnat prin
folosirea instructiunii return.

Forma generala a aceste instructiuni este:

return expresie;

Observatie: modificarile facute asupra elementelor unui tablou se

pastreaza si dupa iesirea din functie.
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Exemplu 5.
Daca functia cu prototipul din Exemplu 4.a). trebuie sa calculeze partea intreaga a
sumei celor doi reali primiti care parametri de intrare atunci definitia respectivei funcitii este:

int suma(double a, double b)

{
ints;
s = floor(a+b);
return s;

}

In exemplul dat mai sus partea scrisa cu rosu reprezinta blocul (sau corpul functiei),
iar floor este o functie care calculeaza aproximarea prin lipsa a unui real (functie existenta
in biblioteca matematica).

Observatie: nu putem avea acelasi nume pentru o functie si pentru o

variabila.

Pentru rezolvarea corecta a problemelor ce urmeaza va rog sa cititi cu
atentie fiecare enunt de la inceput pana la sfarsit.

Rezolvarile se fac folosind proiecte si fara variabile globale.

TEMA 1

Problema 1.1.

Sa se scrie un program care citeste de la tastatura un numar intreg n si doua seturi
de cate n elemente de tip intreg, fiecare set fiind stocat intr-un tablou unidimensional cu
maxim 30 de elemente, afiseaza cele doua tablouri, calculeaza tabloul (vectorul) suma si
afiseaza vectorul rezultat. Rezolvarea trebuie sa contina funcitii scrise pentru: citirea de la
tastatura a unui vector, afisarea pe monitor a unui vector, calculul vectorului suma. (se
scrie functie pentru citirea unui vector, care se apeleaza in aceasta problema de doua ori).

Observatie: problema se bazeaza pe exemplele de la curs.

Problema 1.2.
Sa se scrie un program care citeste de la tastatura un tablou de maximum 20 de

numere intregi, determina maximul, minimul, media aritmetica si media geometrica si
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afiseaza rezultatele. Pentru media geometrica se va folosi functia pow (al carui prototip
este:

double pow(double x, double y); /* returneaza x la puterea 'y */
si se gaseste in MATH.H.

Se vor scrie functii adecvate pentru citirea unui vector, scrierea unui vector,
calcularea maximului dintre elementele unui vector, calcularea minimului dintre elementele
unui vector, calcularea mediei aritmetice a valorilor elementelor unui vector, calcularea

mediei geometrice a valorilor elementelor unui vector.

Problema 1.3.

Sa se scrie un program care citeste de la tastatura un tablou de maximum 30 de
numere intregi, afiseaza pe monitor vectorul citit, ordoneaza elementele vectorului
crescator prin metoda bulelor si afiseaza rezultatul pe monitor. Se vor scrie functii pentru
citirea unui vector de numere intregi, scrierea unui vector de numere intregi si ordonare
prin metoda bulelor.

Schema logica a programului care ordoneaza crescator un vector este data in Figura

2, iar schema logica a functiei pentru sortarea prin metoda bulelor este data in Figura 3.

START

CitesteVector
D.l:a,n
D.E.:-

;

AfiseazaVector
D.l:a,n
D.E.:-

SorteazaVector
D.l:a,n
D.E.:-

AfiseazaVector
D.l:a,n
D.E.:-

STOP

Figura 2. Schema logica a programului de ordonare (sortare) in sens crescator a

elementelor unui vector
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SorteazaVector
D.l.:a,n

D.E.:- —
Variabila ok indica daca s-au facut

interschimbari la parcurgerea vectorului
ok = 0, daca nu sunt interschimbari
(vectorul este sortat)
ok = 1, daca sunt interschimbari la
parcurgerea vectorului

Limita pana la care se face
parcurgerea vectorului

Incepe parcurgerea vectorului

Compararea a doua

elemente alaturate

luénd n considerare
y ) 4 valoarea lor

Y —
A a; <- Aj+1
Return a +

Qi+ <- aux

v

ok <-1

Trecerea la urmatorul ¢
element din vector

i <-i+1

Figura 3. Schema logica a functie de sortare in sens crescator a elementelor unui vector

(foloseste sortarea prin metoda bulelor)

TEMA 2

Problema 2.1.

In urma unor mé&suratori ficute in cadrul unui experiment rezultd un sir de n date
experimentale (de tip real) care se memoreaza intr-un vector (tablou unidimensional) x.
Prelucrarea acestor date experimentale inseamna:

a. calcularea valorii medii cu formula
n-1

X =—\Nx
m n 4 i

b. calcularea abaterii medii patratice cu formula:
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c. afisarea numarului de componente care nu depasesc valoarea medie
d. crearea unui alt vector y cu elementele din x mai mari decéat valoarea medie si

afisarea vectorului y cu cate 5 elemente pe o linie.

Sa se scrie un program pentru a putea prelucra datele experimentale obfinute.
Pentru rezolvarea problemei se vor folosi functii pentru:

1. citirea unui sir de numere cu prototipul:

void citesteRVector(double a[], int n);

2. afisarea unui sir de numere cu prototipul:

void scrieRVector(double a[], int n);

3. fiecare din cele 4 tipuri de prelucrari (cate o functie pentru fiecare prelucrare).
Aceste functii vor returna rezultatul calculat, scrierea rezultatului pe monitori
facandu-se in functia main.

Pentru punctul d se vor scrie doua functji: una pentru crearea vectorului y avand ca
date de intrare vectorul x, numarul de elemente din x si vectorul y si ca date de iesire
numarul de elemente din y si cea de a doua pentru scrierea unui vector cu cate 5
elemente pe o linie.

Prototipurile functiilor se vor gasi intr-un fisier header dupa modelul dat la curs.

Problema 2.2.
Se citeste de la tastatura un numar natural n (n cel mult egal cu 100) si un sir de n
numere intregi.. Sirul de numere se memoreaza intr-un tablou.
Sa se afiseze elementele distincte.
Exemplu: in sirul22 54 51 2 elementele distincte sunt2 54 1.
Se vor scrie functii pentru:
1. citirea unui sir de numere cu prototipul (de la problema anterioara):
void citirelVector(int a[], int n);
/I functia returneaza numarul de elemente efectiv citite
2. afisarea unui sir de numere cu prototipul (de la problema anterioara):
void afisarelVector(int a[], int n);

3. determinarea sirului cu elemente distincte cu prototipul:
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int distinct(int a[], int b[], int n);

/I functia are ca parametri de intrare sirul initial (a), sirul final (cu elemente distincte b)
si numarul de elemente din sirul initial n si returneaza numarul de elemente din sirul final.

4. functie care verifica daca un element se gaseste sau nu intr-un vector. Functia
returneaza valoarea 1 daca elementul se gaseste in vector si 0 in caz contrar. Prototipul
functiei este:

int gasit(int a[], int n, int el);

in care a este vectorul in care se cauta, n numarul de elemente din aceste vector si el

este elementul care se cauta.
Prototipurile functiilor se vor gasi intr-un fisier header dupa modelul dat la curs.

Problema 2.3.

In cadrul unui laborator de analize medicale se fac masuratori care privesc modul in
care evolueaza in timp concentratia unei anumite componente in proba de laborator
analizata. Pentru aceasta se noteaza pe o figsa concentratia si momentul de timp
corespunzator (considerand momentul de inceput al analizei ca moment zero). Se obfin
astfel doua siruri de valori: (i) sirul cu valorile momentelor de timp si (ii) sirul cu valorile
concentratiilor la aceste momente de timp.

Se cere sa se scrie un program care citeste cele doua siruri de valori (care sunt
numere reale) si afiseaza coeficientii dreptei de regresie sau afiseaza un mesaj
corespunzator daca acestia nu pot fi calculati.

Dreapta de regresie x =a*t + b are proprietatea ca pentru punctele din plan

valoarea expresiei
n-1
E = Z(X, —a-t -bf
1=

este minima, unde n este numarul de masuratori facute.
Coeficientii a si b se determina prin rezolvarea sistemului:
n-1 n-1
n-a+b-2(t,.)= Z(X/)
I= I=
n-1 n-1 n-1
a'Z(ti)"'b'Z(ti 'ti)= Z(t,’ 'Xi)
I= I= 1=
Pentru rezolvarea problemei se vor scrie urmatoarele funcitii:
a. functie pentru citirea unui vector
b. functie pentru afisarea unui vector

(Aceste doua functii sunt cele scrise pentru rezolvarea problemei 1)
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c. functie pentru rezolvarea unui sistem de doua ecuatii cu doua necunoscute.
Aceasta functie are doi parametri:
- un tablou cu 6 elemente contindnd coeficientii celor doua ecuati;
- un tablou cu doua elemente continénd solutjile sistemului
si returneaza rezultatul:
1 — daca sistemul este compatibil determinat
2 — daca sistemul este compatibil nedeterminat
3 — daca sistemul este incompatibil
d. functie care calculeaza produsul scalar a doi vectori a si b. Functia are ca
pearametri cei doi vectori si numarul de elemente al unui vector si returneaza valoarea
produsului scalar. Pentru calculul sumei valorilor elementelor unui vector folosind functia
produs scalar unul din vectori va fi un vector initializat cu unitatj.
Observatie:

Toate sumele se vor calcula folosind functia produs scalar.

Prototipurile functiilor se vor gasi intr-un fisier header dupa modelul dat la curs.
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