PROGRAMARE 1 LUCRAREA NR. 6

FUNCTII DE INTRARE - IESIRE CU FORMAT.
TABLOURI BIDIMENSIONALE

1. Functiile scanf(...) si printf(...)
Introducerea datelor se face in mod normal de la tastatura (stdin), iar afisarea

rezultatelor se face pe monitor (stdout). Aceste simboluri sunt definite in STDIO.H.

stdin dispozitivul periferic de intrare standard;

stdout dispozitivul de iesire standard;

stderr dispozitivul de afisare a mesajelor de eroare (numai monitorul);
stdaux dispozitivul de comunicatii seriale (implicit COM1);

stdprn dispozitivul de imprimare standard (implicit LPT1);

1.1. Functia printf(...)
Functia printf(...) scrie iesirea formatata pe ecran. Are prototipul in STDIO.H.

int printf(const char * format [, argument, ...] );

Functia printf(...) returneaza numarul de octeti scrisi sau EOF (-1) in caz de eroare.

Specificatorii de format au urmatoarea forma generala:
%[flags][latime][.prec] tip_car
Fiecare specificator de conversie incepe cu semnul procent (%) dupa care urmeaza
in ordine:

- flags: o secventa optionala de caractere de control (cadrarea iesirii la dreapta /
stdnga, afisarea zerourilor nesemnificative, prefixe octale sau hexazecimale, punctul
zecimal, semn). Poate avea valorile:

- aliniere la stanga, completeaza la dreapta cu blank-uri; daca nu se
specifica, se aliniaza rezultatul la dreapta si completeaza la stdnga cu zero-uri sau
blank-uri;

+ pune semn + sau - ; are prioritate fata de blank daca sunt ambele valori

sunt prezente;
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blank (spatiu) daca numarul este pozitiv se pune blank in fata, daca e negativ

se pastreaza minusul.

- latime: un specificator optional pentru numarul minim de caractere ce se vor afiga,
completand la nevoie cu spatii sau zero-uri. Poate avea una din valorile:

n numar intreg (vor fi afisate cel putin n caractere, completandu-se dupa caz cu

spatii);

On vor fi afigate cel putin n caractere, dar se completeaza cu zerouri.

- prec: un modificator optional pentru afisare numar maxim de caractere sau de
pozitii zecimale. Pentru intregi reprezinta numarul minim de digiti ce trebuie afisati. Poate
fi:

neprecizat: La afisare, precizia este cea implicita, adica

= 1 — pentru tipurile d, i, 0, u, X, X;

= 6 — pentru e, E, f (6 pozitii zecimale implicit);

= toate cifrele semnificative pentru G si g;

= afiseaza toate caracterele pana la primul caracter diferit de NULL pentru tipul

s; nu are efect la tipul ¢

0 pentrud,i, o, u, x precizia este cea implicita

pentru e, E, f nu e afisat simbolul de punct zecimal
n sunt afisate n caractere sau n pozitii zecimale
Daca este cazul iesirea poate fi trunchiata sau rotunjita.
Deci cand se specifica o precizie n, efectul este:

- pentru d, i sunt afisati cel putin n digiti;

- pentru o, u, X, X: daca argumentul de intrare are un numar de digiti < n, iegirea se va
completa cu zerouri (la stdnga) pana la atingerea preciziei; daca
argumentul de intrare are numar de digiti > n, iesirea nu va fi
trunchiata

- pentru f, e, E: vor fi afigati n digiti dupa punctul zecimal, iar ultimul digit va fi rotunijit
(lipsa sau adaos dupa cum este <5 sau >5).

- pentru g, G: sunt afisati primii n digii semnificativi.

Observatie: nu se va afisa nimic in cazul urmator (toate conditiile indeplinite):

* precizia este pusa explicit zero

* tipul este unul dintre d, i, 0, u, x

* valoarea de afigat este nula

- tip_car (caracterul care indica tipul conversiei)
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Valoare de )
Caracter | lesire formatata
intrare asteptata

d Intreg Intreg zecimal cu semn

i Intreg Intreg zecimal cu semn

0 Intreg Intreg octal far& semn

u Intreg Intreg zecimal far& semn

X Intreg Intreg hexazecimal far& semn (cu litere mici)

X Intreg Intreg hexazecimal far& semn (cu litere mari)

f Real Valoare cu semn de forma [-]dddd.dddd

e Real Valoare cu semn de forma [-]d.dddd e[+/-]ddd

E Real Idem; se foloseste E pentru exponent

g Real Valoare cu semn in forma e sau f (se alege
forma ce ocupa numar minim de pozitii)

G Real Idem cu g; cu E pentru exponent

% - Tipareste simbolul %

p Pointer Tipareste argumentul ca xxxx:yyyy (segment
:offset) sau numai in forma yyyy

Sa detaliem :

- litera d

- litera o

afiseaza valori de tip intreg

printf("*%10d*",123); [* afigeaza: * 123* */
printf("*%-10d*",123); [* afigeaza: *123 * */
printf("*%010d*",123); [* afigeaza: *0000000123* */

afiseaza in octal date de tip int sau unsigned (intreg si intreg fara semn)
printf("*%100*",123); [*  afigeaza: * 173*

(deoarece 173 in baza 8 este 123 //zecimal)  */

- literele x, X afiseaza in hexazecimal date de tip int sau unsigned (intreg si intreg fara

semn)

- litera u

- litera |

x se foloseste pentru litere micia ... f

X se foloseste pentru litere mari A ... F

printf("*%10x*,123); [*  afigeaza: * 7b" */
la fel cu d; se foloseste pentru conversia din unsigned in zecimal
poate insofi una din literele d, o, x, X, u

Id  conversia din long int (intreg lung) in zecimal

lu  conversia din long unsigned (intreg lung fara semn) in zecimal

lo  conversia din long sau long unsigned in octal
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Ix  conversia din long sau long unsigned in hexazecimal
IX lafelu lx, dar se folosesc litere mari
Pentru tipul de data long long se foloseste prefixul Il.
- literaf afiseaza numere reale, de tip float. Pentru numere de tip double se foloseste If,
iar pentru long double Lf.
Aceste numere pot avea o parte intreaga si o parte fractionara sau numai parte
intreaga. Numarul de zecimale e definit de precizia indicata in specificatorul de format.
Daca nu e precizat numarul de zecimale, implicit se afiseaza 6 zecimale. Ultima cifra e

rotunjita prin adaos sau lipsa dupa cum cifra este >=5 sau <5

Exemple:

Valoare Specificator Rezultat afigat
3.14159265 | %5f 3.14153 (rotunjire adaos la 6 zecimale)
123.672 o, 7f 123.672000 (completare cu 0 pana la 6

zecimale)

3.14159265 %7 .2f 3.14 (rotunjire lipsa pana la 2 zecimale)
123.672 %10.1f 123.7 (rotunjire adaos pana la o zecimala)
-123.672 %10.1f -123.7 (idem)
3.14159265 %10.0f 3 (rotunijire lipsa, nici o zecimala)
123.672 %10.0f 124 (rotunjire adaos, nici o zecimala)

- literele e, E afiseaza un numar real (de tip float sau double) sub forma: p_int.p_fract exp

sau p_int exp;

Exemple:

Numar Specificator Rezultat afigat
3.14159265 %e 3.141593e+00
123.672 %e 1.236720e+02
123.672 %.1E 1.2e+02
0.673 %E 6.730000E-01

- literele g, G functioneaza la fel ca f sau ca e, E. Se alege forma convenabila pentru a
afisa un numar minim de caractere; afiseaza 6 zecimale numai daca acestea sunt
semnificative; afiseaza punctul zecimal numai daca este prezenta partea fractionara. Se
foloseste g pentru e, G pentru E (desigur daca s-a preferat forma e, E formei f). Tipul float
are 6,7 zecimale; nu se recomanda afisarea unui numar mai mare de zecimale. Tipul

double are 15 zecimale; alegerea afigarii cu un numar mai mare de zecimale nu are sens;
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- litera L poate insaoti literele f, e, E, g, G. Data care se afiseaza este de tip long double
(real lung dublu). Lf este forma fara exponent, Le, LE forma cu exponent, iar Lg, LG
forma mai convenabila dintre f si e(E)

Observatii:

1). + o0 gi — o sunt afigate ca +INF si -INF

2). Daca rezultatul nu este numar (not_a_number) se afiseaza +NAN sau -NAN

3). La formatul %e sau %E se converteste argumentul in forma [-]d.ddd...e[+/-]ddd
cu o cifra Tnaintea punctului zecimal, un numar de cifre dupa punct egal cu precizia i
exponentul avand cel putin doua cifre.

4). La formatul %f se converteste argumentul in forma [-]ddd.ddd..., cu numar de
cifre de dupa punctul zecimal egal cu precizia indicata (poate fi zero).

5). La %g sau %G se elimina zerourile nesemnificative si punctul zecimal apare
numai daca este nevoie. Argumentul este afisat in forma e sau f (pentru g), respectiv E

(pentru G), depinde care forma e mai avantajoasa (mai scurta)

1.2. Functia fprintf(...)

Aceasta functie are prototipul in fisierul header stdio.h, de forma:

int fprintf (FILE *fisier, const char * format[, argument, ...] );
unde fisier este variabila care a fost asociata fisierului cu care se lucreaza la deschiderea
acestuia.
Afisarea pe monitor a unui mesaj se poate face si prin intermediul functiei fprintf al
carui prim argument este stdout.
Exemplu: afisarea mesajului
Program pentru calcularea sumei a doua matrice
se poate face prin apelul functiei printf astfel:
printf("Program pentru calcularea sumei a doua matrice\n");
sau prin apelul functiei fprintf astfel:

fprintf(stdout, "Program pentru calcularea sumei a doua matrice\n");

1.3. Functia scanf{(...)
Functia (cu prototipul tot in STDIO.H) citeste si formateaza datele de intrare (citite de

la tastatura). Are formatul:

int scanf (const char *format [,address,...] );
scanf(...) citeste elementele de intrare (caracter cu caracter) de la tastatura, dupa

care le formateaza in conformitate cu specificatorul din format si depune rezultatul la
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adresa transmisa ca argument (dupa format). Trebuie sa fie acelasi numar de specificatori
de format si de adrese ale elementelor de intrare. Daca sunt mai putine adrese, efectul
este imprevizibil. Argumentele adresa in exces sunt ignorate. Functia incepe scanarea
dupa apasarea tastei Enter (cu conditia sa se fi introdus minimum atatea elemente cate
adrese apar. Elementele introduse in plus raman pentru citirile ulterioare).

Sirul de caractere format poate contine:

a) caractere albe - whitespaces (spatiul, tab - "\t', newline - "\n', carriage return — \r’)

Daca scanf(...) intalneste un astfel de caracter in format, va citi (fara sa le
memoreze) toate spatiile albe consecutive pana la urmatorul caracter diferit din intrare.
b) caractere non whitespace ( toate celelalte caractere ASCII fara "%")

Daca scanf(...) intalneste un caracter ce nu este caracter alb in format, va citi (fara
memorare) caracterul corespunzator (daca in intrare este un caracter diferit, se incheie
scanarea).

c) specificatori de format : %[*][latime] tip_car

Forma minima a specificatorului de format: incepe cu % si se termina cu 1-2 litere ce
definesc tipul conversiei)

latime - reprezinta numar maxim de caractere (n- intreg zecimal) ce urmeaza a fi
citite. Sunt citite, convertite si stocate la adrese, pana la n caractere

tip_car - aceeasi semnificatie ca la printf(...). In tabelul de mai jos valorile posibile

pentru acest parametru:

Tip_car La intrare trebuie sa fie
d Intreg zecimal

D Intreg zecimal

e E Real

F Real

g,G Real

0 Intreg octal

o Intreg octal

Intreg zecimal, octal sau hexazecimal

Intreg zecimal, octal sau hexazecimal

Intreg zecimal far& semn

Intreg zecimal far& semn

Intreg hexazecimal

X| x| C| &

Intreg hexazecimal
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S Sir de caractere

c Caracter

Toate argumentele trebuie sa fie adrese ale unor variabile de tipul indicat (adresa
este indicata prin prezenta operatorului &).

Elementele din intrare se separa astfel:

- toate caracterele pana la urmatorul spatiu alb (exclusiv);

- toate caracterele pana la primul care nu poate fi convertit conform formatului
specificat;

- pana la n caractere (specificat prin campul latime).

La folosirea formatului "%c" se citeste urmatorul caracter, chiar daca este caracter
alb. Pentru a se sari la urmatorul caracter ce nu este alb si a-l citi se recomanda sa se
foloseasca " %c" ( spatiul de dinainte de %c va face sa se sara peste toate “spatiile albe”
intermediare). Daca asteriscul (assignment suppression character) urmeaza semnului %,
urmatorul element din intrare va fi scanat (conform tip_car din continuare), dar nu va fi
asignat urmatorului argument adresa (nu se poate determina daca operatia s-a facut cu
succes sau nu). Puteti intalni pentru a sari peste spatile albe din intrare forma
scanf("%*c").

Functia scanf(...) se termina la:

- tastarea combinatiei de taste CTRL-Z;

- la terminarea scanarii elementului curent din intrare;

- daca urmatorul element din intrare nu poate fi convertit conform formatului;
- daca s-a atins limita indicata prin “latime”

Elementul la care se termina scanf(...) se va considera ca necitit si va fi primul pentru
urmatoarea operatie de citire de la stdin. Functia returneaza numarul elementelor din
intrare ce au fost scanate, convertite si memorate. Daca se detecteaza EOF (s-a apasat
CTRL-Z), functia returneaza -1. Datele se citesc efectiv dupa actionarea tastei ENTER .
Pentru o golire totala a tuturor datelor ramase necitite in intrare se poate folosi functia:
fflush(stdin); //(cu prototipul in STDIO.H)

Cand se citesc siruri de caractere (tablouri) nu se mai foloseste operatorul & in fata
ca la variabile simple, deoarece numele unui tablou este el insusi o adresa de memorie si
anume adresa primului element din tablou.

Sa detaliem literele ce pot apare dupa %:

- litera c: se citeste caracterul curent chiar daca este alb. Exemplu:

scanf("%c", &var_c);
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- litera s: Tncepe cu caracterul care nu e alb si se continua pana la alt caracter alb sau
pana se atinge lungimea maxima. La sfargitul unui sir citit astfel se pastreaza automat "\0'
— marcajul de sfarsit de sir

Exemplu1:

char sir[2];
scanf("%1s",sir); /[citegte un singur caracter, primul ce nu este alb

/Imemoreaza si "\0' la sfargit

Exemplu 2:
char tab1[10];
char tab2[10];
scanf("%2s%9s", tab1, tab2);

Sa presupunem ca se tasteaza la intrare sirul “necunoscut”. Atunci in tab1 se va
pastra "ne", iar in tab2 "cunoscut", desigur terminate cu "\0'
- litera d: citeste intregi zecimali (date de tip intreg zecimal cu semn — int), deci domeniul
de valori este [- 32768, 32767].
Exemplu 1:
inti1,i2,i3;
scanf("%2d%3d%2d",&i1,&i2,&i3);
La intrare avem:1234567, atunci: i1=12; i2=345; i3=67
Exemplu 2:
int n;
scanf("%d", &n);
La intrare: i23 atunci se returneaza 0, caci i nu corespunde formatului. Daca era la

intrare:23i atunci se citea 23.

- litera o: la fel ca d, dar se citeste un intreg octal

- literele x, X: la fel cu d, dar se citeste un intreg in forma hexazecimala

- litera u: pentru citire intregi zecimali, tip unsigned (fara semn, deci numere
naturale)

- litera f: citire numar real simpla precizie (tip float)

- literele e, E:  citire numar flotante simpla precizie in forma cu exponent
- literele g, G: citire numar flotante in forma f sau e(E)

- litera I poate insoti d, o, x, X, u, f.
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Id, lo, Ix, IX: data citita e convertita spre long
lu: data citita e convertita spre unsigned long
If: data citita este convertita spre flotant dubla precizie (tipul double)

-literele D, O, U, I: pentru numere intregi de tipul long.

1.4. Functia fscanf{(...)
Functia (cu prototipul tot in STDIO.H) citeste si formateaza datele de intrare. Are

formatul:

int fscanf (FILE *fisier, const char *format [,address,...] );
unde fisier este figierul din care se citesc datele.
In cazul in care fisier este stdin, datele se vor citi de la tastatura.
Astfel:
fscanf(stdin, "%d", &n);

citeste de la tastatura valoarea variabilei n.

TEMA 1
Problema 1.1
Sa se scrie un program care citeste de la tastatura doua numere intregi care

reprezinta numarul de linii si numarul de coloane ale unei matrice cu elemente numere

intregi. Programul va citi apoi matricea pe linii si 0 va afisa, de asemenea, pe linii.

Problema 1.2
Sa se scrie o functie care calculeaza transpusa unei matrice patratice. Se vor afisa
matricea initiala si cea transpusa.
Sa se verifice relatja:
(A-B)'=B"-AT
unde A, B sunt matrice patratice, iar AT este transpusa matricei A. Se vor afisa cele doua

matrice, transpusele lor, precum si cei doi membri ai egalitatii.

Problema 1.3
Sa se scrie un program care calculeaza suma si produsul a doua matrice A si B.

Elementele matricelor sunt numere intregi. Se vor scrie functii pentru: citirea unei matrice,
afisarea unei matrice pe monitor (in formatul cunoscut de la matematica — pe linii), calculul
sumei a doua matrice si calculul produsului a doua matrice. Matricele nu sunt neaparat
patratice. Alegerea operatiei (suma sau produs de matrice) se va face de catre utilizator la
rularea programului. Pentru fiecare din cele doua operatii trebuie facuta validarea

dimensiunilor matricelor astfel incat operatia sa poata fi facuta.

9
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TEMA 2
Problema 2.1

Pentru o matrice patratica cu elemente numere reale se definesc urmatoarele norme:

|IA]. = max E‘a,j‘ (maximul sumelor de pe fiecare linie)
1
J

||A||1 = max E‘a,j‘ (maximul sumelor de pe fiecare coloana)
! I

4 2
”A”F - E ‘aif‘

iJ=1
unde |x| defineste modulul numarului real x.

Sa se calculeze normele definite mai sus. Se va realiza un dialog prin care sa se
aleaga optiunea de prelucrare. Programul va fi realizat astfel incat sa permita prelucrarea

mai multor seturi de date.

Problema 2.2
Se citeste o matrice A de dimensiune n x n, cu n < 20 (se va face validarea

dimensiunii n).
Matricea poate fi prelucrata (alegerea este a utilizatorului) astfel incat:
a) elementele de pe prima linie sa fie in ordine crescatoare
b) elementele de pe prima coloana sa fie in ordine crescatoare
c) elementele de pe diagonala principala sa fie in ordine crescatoare

Se va lua in considerare posibilitatea reluarii programului cu alte date de test.

Trebuie scrise functii pentru: citire matrice, afisare matrice, interschimbare a doua linii
din matrice, interschimbare a doua coloane dintr-o matrice, cate o functie pentru fiecare
optiune de sortare. Cele doua funciii de interschimbare vor primi ca parametri matricea,
dimensiunea matricei, si cei doi indecsi ai liniilor, respectiv coloanelor care se

interschimba.

TEMA 3
Problema 3.1
P3.1.a. Sa se deduca relatii de recurenta pentru calcularea urmatoarelor matrice:
i

T = —»cu T, = I, (unde A este o matrice patratica de ordin n).
1

]

Bn=§‘6T,.,cu B, =1, (1)

|, este matricea unitate de dimensiune n.

10
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P3.1.b. Sa se scrie un program care

1). citeste de la tastatura o matrice A de numere reale si de dimensiune n (cu n linii
si n coloane), cu n < 20 si afiseaza matricea citita.

2). Calculeaza matricea B cu expresia data de relatia (1)

3). Afiseaza matricea B calculata la punctul 2).

Programul va fi astfel construit incat sa poate fi introduse mai multe seturi de date, iar
valoarea dimensiunii n citite de la tastatura va trebui validata (daca n < 0 sau n = 20 se va
afisa un mesaj de eroare gi se va cere o noua valoare (corecta)).

Date de test:

1 2 3 95 116 138
A=|4 5 6 B=[214 264 312
7 8 9 334 410 487
Si
1 5 9 0
A 0 3 14 7
21 43 17 O
11 -3 24 -15
[ 1.2965e +004 2.6409e +004 2.2184e+004 2.4646e +003
5 1.9550e +004 3.9034e +004 3.7497e +004 4.2440e +003
4.3914e +004 9.6555e +004 7.9225e +004 1.3801e +004
| 2.5745e +004 4.9372e +004 3.4299e +004 5.1896e +002
Barem de notare:
1. Citire si validare dimensiune matrice 0,5
2. Citire matrice 1,0
3. Afisare matrice 1,0
4. Calcul matrice B 0,5
4a). Adunarea a doua matrice 1,0
4b). Inmultirea a dou& matrice 1,5
4c). Inmultirea unei matrice cu un scalar 1.0
5. posibilitatea de reluare a programului 1,0
6. Apelul corect al functiilor 0,5
7. Acrierea corecta a functiei main 0,5
8. Folosirea relatiilor de recurenta de terminate la punctul a). 1,5
TOTAL 10 p

11
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Problema 3.2

Un teren de forma dreptunghiulara este impariit in parcele, dispuse pe n randuri, pe
fiecare rand fiind m parcele. Se masoara altitudinea fiecarei parcele (se considera ca o
parcela are altitudine constanta). Altitudinile tuturor parcelelor se memoreaza intr-un
tablou cu n linii si m coloane. Valoarea elementului de pe linia i si coloana j a tabloului
este altitudinea celei de a j-a parcele de pe linia i.

Sa se afiseze coordonatele “parcelelor varf’. O “parcela varf” are altitudinea strict mai
mare decéat a tuturor vecinilor sai.

Se va lua in considerare posibilitatea prelucrarii mai multor seturi de date, la aceeasi

rulare a programului.

Problema 3.3
Se da o matrice patratica de ordin n. Se considera ca diagonalele impart matricea in
patru zone: nord, sud, est, vest (elementele de pe diagonale nu fac parte din nici o zona).
Sa se afiseze matricea citita.
Sa se calculeze suma elementelor din nord, produsul elementelor din sud, media
aritmetica a elementelor din est si media geometrica a elementelor din vest.
Sa se determine imaginea in oglinda a matricii initiale si sa se afiseze.
Se va lua in considerare posibilitatea prelucrarii mai multor seturi de date, la aceeasi

rulare a programului.
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