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DRAGI PRIETENI,

~Programatorul este un creator de universuri pentru care doar
el este responsabil. Universuri de complexitate practic nelimi-
tatd pot fi create sub forma programelor de calculator. ”.

Joseph Weizenbaum

Programarea structuratd este o paradigmd a programdrii informatice
aparutd dupd anul 1970 datoritd complicarii crescande a programelor de cal-
culatoare. A apdrut ca un model nou de programare, in scopul de a crea noi
tehnici de programare apte de a produce programe care s fie sigure in func-
tionare, pe o duratd mai lunga.

La originea programdrii structurate se afld un articol publicat de E. W.
Dijkstra in anul 1968 si intitulat ,,Go To Considered Harmful”, in care se ara-
ta cd, pentru a reduce complexitatea programelor si a usura intelegerea aces-
tora, este preferabil sa se elimine din programe instructunea GOTO (mergi la)
prin care, in limbajele de programare procedurale, se indica saltul de la o in-
structiune la alta. Ulterior, Dijkstra impreund cu alti cercetdatori in domeniul
informaticii au conceput o teorie coerentd a programdrii structurate, conform
cdreia la conceperea unui program, este recomandabil sd se respecte urmda-
toarele principii: (1) teorema de structurd: orice program poate fi intocmit fo-
losind numai trei structuri de control fundamentale: structura secventiald,
structura alternativd si structura repetitivd; (2) la conceperea programelor se
recomandad sa se aplice tehnica de elaborare descendentd, numita si tehnica
rafindrilor succesive; (3) domeniile de valabilitate (de vizibilitate) ale variabi-
lelor si structurilor de date trebuie sd fie limitate.

Prezenta lucrare reprezintd un suport praxiologic avand drept scop insusi-
rea de cdtre elevi a cunostintelor necesare gandirii algoritmice si formarii
culturii informationale prin prisma rezolvdrii problemelor, incluzand peste
100 de probleme model rezolvate insotite de comentarii corespunzdatoare.

Acest indrumar este destinat cadrelor didactice debutante si elevilor, dar
si flecdrui om cult ce va activa intr-un mediu bazat pe cele mai moderne teh-
nologii informationale. Mult succes la fiecare si realizdri frumoase !

Autorul
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INTRODUCERE

Odata cu 2020 care deja s-a sfarsit, iar C++ 20" urmeazd sa intre pe piatd,
acum ca standardul C++ 20 a fost finalizat, intrebare: ,Ar trebui sa invdt
C++ in 20217”, sund ca de bun simt. La urma urmei, actualizarea C++ 20 se
spune cd este la fel de revolutionard ca si cea C++ 11 care a modernizat lim-
bajul si I-a salvat de la o anumitd obsolescentd si de la modul Cobol. Invita-
rea unui nou limbaj de programare, in special unul la fel de complex ca C++,
este o investitie semnificativa in timp, asa ca stiind dacd va fi util, ,Va fi
util”.

1. IMPORTANTA STUDIERII LIMBAJULUI C++

Patru adaosuri majore:

1. Conceptele se asigurd ca datele utilizate intr-un sablon indeplinesc un set
specificat de criterii si verificd acest lucru la inceputul procesului de com-
pilare. Prin urmare, compilatorul poate furniza un mesaj de eroare scurt
si semnificativ dacd nu este indeplinita cerinta definitd a unui concept.

2. Corutinele sunt functii generalizate care pot fi suspendate si reluate pds-
trandu-si starea. Din cauza lor, programarea asincrond in C++ poate de-
veni mainstream. Corutinele sunt baza pentru sarcini de cooperare, bucle
de evenimente, fluxuri de date infinite sau conducte.

3. Intervalele sunt noi iteratori pentru intervale precum vectori sau liste.
Acestia acceptd algoritmi care pot opera direct pe container, pot fi eva-
luati fara efort si pot fi compusi.

4. Modulele pot fi folosite pentru a imparti blocuri mari de cod in parti logi-
ce. Acestea duc la timpi de compilare mai rapizi, fac redundante fisierele
de antet si pot ajuta la eliminarea solutiilor macro.

Tehnologii larg cunoscute

Comunitatea open source Google are peste 2.000 de proiecte scrise in C
sau C++. Amazon (comert web), Facebook (social media), Amadeus (bilete de
avion) si Bloomberg (informatii financiare) au parti critice scrise in C++. Sis-
temul de operare Android se bazeazd pe o versiune modificatd a nucleului Li-
nux care este scrisd in C si C++.

1 Standardul C++ 20 si C++ 23 https://isocpp.org/std/the-standard
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La fel si MySQL, care este cel mai popular software de baze de date open
source din lume. Microsoft Office, Internet Explorer si Visual Studio sunt scri-
se in Visual C++. Companii precum Lockheed Martin, Boeing, Northrop
Grumman etc., fac publicitate continud pentru inginerii de sisteme incorpo-
rate cu abilitati C++. Nevoia de intretinere, extindere si testare a codului este
enormd.

Jocuri, operatiuni intensive destinate procesoarelor vector, oferindu-le o pro-
ductivitate mai mare. Dezvoltarea jocurilor a fost un domeniu major de apli-
catii pentru limbajul C++. Limbajul oferd posibilitatea de a suprascrie bloca-
jele de performantd, cum ar fi alocarea memoriei. Are capacitatea de a struc-
tura zonele de date si de a gestiona memoria. Mai mult decat atat, permite
programarea procedurali pentru operatiuni cu procesor intensiv, facandu-l
destul de rapid si oferd un control mai mare asupra hardware-ului. Multe
motoare de joc sunt scrise in C++.

Sisteme integrate, de ingineri calificati in C++ pentru dezvoltarea sistemelor
incorporate, pentru modularea semnalelor la software-ul lor. C++ se gaseste
pe scard larga in sistemele incorporate. Exista o cerere masiva de ingineri de
sisteme incorporate calificati in C++. Domeniile includ software pentru auto-
mobile (de exemplu BMW), software de control al zborului (de exemplu Loc-
kheed Martin), controlul rachetelor, motoare marine (de exemplu motoare
pentru nave MAN), controlul turbinei eoliene (de exemplu Vesta), tomografie
computerizatd si instrumente stiintifice. Multe echipamente medicale avan-
sate, cum ar fi aparatele RMN, folosesc C++ pentru scriptarea software-ului
lor. C++ face, de asemenea, parte din aplicatiile de inginerie, cum ar fi siste-
mele CAD / CAM de ultima generatie.

Predare si cercetare

Limbajul de programare C++ este, de asemenea, utilizat pe scard largd
pentru predare. Este o optiune excelentd pentru predarea conceptelor de baza
sau avansate. De exemplu, siguranta tipurilor, gestionarea resurselor si inva-
riantii pot fi analizate cu C++. Cele 3 principii ale programarii orientate pe
obiecte - incapsulare, mostenire si polimorfism - pot fi adoptate folosind C++,
la fel si sabloanele de clase si ierarhiile de clase si modelele de proiectare. Es-
te, de asemenea, minunat pentru a demonstra algoritmi avansati.
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Céteva numere sau date importante

Numdarul programatorilor care utilizeazd in prezent C++ este de milioane.
Aplicatiile din lumea reald care au fost dezvoltate folosind C++ sunt numd-
rate cu sutele de mii. Liniile de cod sursi C++ implementate in prezent in
aplicatii numdard miliarde. Numerele ar trebui sd convinga pe oricine cd C++
este unul dintre cele mai utile limbaje de programare de invaitat.

C++ este un limbaj de programare orientat obiect care a fost conceput
pentru a fi un instrument puternic pentru construirea unei largi varietdti de
aplicatii software. Dar acesta nu este principalul motiv pentru invatarea C++
in 2021 si nu numai. Existd un numdr mare de programe de misiune critice
scrise in C++ care nu pot fi inlocuite cu un alt limbaj care ofera acelasi nivel
de vitezd si control asupra resurselor sistemului.

2. IMPORTANTA INVATARII CONSTIENTE A LIMBAJULUI C++

Principiul invatdrii active si constiente cere ca elevii sd-si insuseascd ceva
in mdsura in care au inteles si sa participe singuri la aflarea cunostintelor pe
care profesorii le propun la un moment dat. Inclinatia cdtre activitate este
naturala la elev, drept pentru care cadrul didactic va incerca sd valorifice
atent aceastd preocupare.

A fi activ, inseamnd a gandi, a medita, a rationa, a merge pe firul unui
gand sau al unei idei. Dupd cum putem observa, avem de-a face cu o activi-
zare transcendentald, o addncire si interiorizare subiectivd, o autoldmurire
sau edificare pe cont propriu. Aceasta stare poate fi atinsd acordand elevilor
autonomie si incredere, prin creditarea lor cu realizdri maximale, prin folosi-
rea inteligentd a puterii predictei in invdtare, stiind cd profesorul este un fel
de sculptor transcendental in scoald, care faureste comportamente viitoare ale
elevilor.

Participarea constientd alimenteaza dorinta de cunoastere si de implicare.
Nu trebuie incurajata invdtarea pe de rost, insusirea mecanicd a informatii-
lor; accentul se va pune pe intelegerea prealabild a cunostintelor inainte ca
ele sd fie stocate sau reproduse.

Orice cunoastere presupune receptare si descoperire, iar aceste strategii
promoveaza invitarea constientd, care este opusd celei bazate pe memoriza-
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rea mecanicd. Invdtarea prin descoperire este complementard cu cea bazatd
pe receptare si este definitorie prin faptul ca elevul ,trebuie si regrupeze in-
formatia primitd pentru a obtine (el insusi) generalizarea inainte de incorpo-
rarea ei in structura cognitivia”. Astfel, complexitatea invdtarii prin descope-
rire reflectd dimensiunea obiectivelor situate intre formarea conceptelor si
formularea, generalizarea si rezolvarea problemelor si a situatiilor-problema
(care presupun creativitate). In felul acesta se pune accent pe experienta di-
rectd a elevului, pe interesele sale spontane. Prioritar, elevul trebuie ,,invatat

cum sa invete”.

Tipuri de lectii recomandate in care este valorificat principiul invatdrii active
si constiente:

1. Lectia de transmitere / insusire de (noi) cunostinte;

2. Lectia de formare de priceperi si deprinderi;

3. Lectia mixtd (combinata).

DE RETINUT ACESTE REPREZENTARI

Remarca Rezolva individual

0

Important

Aceastd imagine atentio-
neaza elevii despre unele
informatii suplimentare
pe care elevii ar trebui sd

le cunoasca sau la care
are trebui sa atragd aten-
tia.

Aceastd imagine atentio-
neazd elevii despre pre-
zenta unor informatii
importante, cu scopul de
a dirija activitatea prac-
ticd a elevilor.

Aceastd imagine atentio-
neaza elevii despre pre-
zenta unor sarcini ce tre-
buie realizate in mod in-
dividual, cu sau fard su-

portul profesorului.

Figierele antet impreund cu functiile acestora sunt prezentate in anexe,
precum si un model de testare finala la curs, asistat de calculator.
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Capitolul 1

MEDITI DE PROGRAMARE PENTRU
LIMBAJUL C/C++

Introducere

Pentru a crea o aplicatie de la zero, un dezvoltator ar trebui si se lupte
mult. Deoarece pentru a crea o aplicatie software ar fi nevoie de multi pasi
incepand de la Codificare, Compilare, Testare, Depanare, Construire si Imple-
mentare. Toate aceste faze diferite ar avea nevoie de pachete diferite pentru a
fi instalate si dificil de intretinut de cdtre un dezvoltator.

Deci, pentru a creste productivitatea si a accelera procesul de dezvoltare a
software-ului, toate aceste pachete esentiale pentru dezvoltare sunt integrate
sau combinate intr-un mediu unic cunoscut sub numele de IDE (mediu de
dezvoltare integratd), care a facut dezvoltarea software-ului modern mai
usoard si mai rapida.

Un IDE tipic trebuie sa contind caracteristici, cum ar fi evidentierea sinta-
xei, completarea codului automat, codul de salvare automatd, cautarea codu-
lui, compilatorul, refactorizarea, depanarea, controlul versiunilor, construirea
si implementarea etc.

Daca doriti sa fiti un programator C++, mai jos sunt cateva IDE gratuite
pentru dezvoltarea de software:

1. Visual Studio Code este un editor de coduri open-source gratuit dezvol-
tat de Microsoft, care acceptd platforme precum Windows, Linux, Mac.
Microsoft oferd o extensie pentru C++ numitd ,Microsoft C/C++”, care
poate fi gdsitd cu usurintd prin cdutarea in sectiunea de extensii. Existd o
alta extensie numitd ,cod runner” care permite sd ruleze fragmente de cod
ca iesire. Mai multe detalii aici: https://code.visualstudio.com/

2. Code :: blocks este un IDE open-source si gratuit pentru C si C++ care
poate fi utilizat pe mai multe platforme, construit in C++ folosind un in-
strument widget GUI numit ,wxWidget”. Acest IDE este utilizat special
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pentru programarea in C++ cu performante si caracteristici uniforme.
Mai multe detalii aici: https://www.codeblocks.org/

3. Clion este un IDE modern de JetBrains, care este conceput pentru a rula
C si C++ pe diverse platforme, cum ar fi Windows, Linux si MacOS. Oferd
asistentd inteligentd pentru asistenta codului, astfel incat accentul princi-
pal trebuie sa fie pe lucruri importante. Mai multe detalii aici: https://
www.jetbrains.com/clion/

4. Eclipse este unul dintre cele mai populare si puternice IDE pentru dezvol-
tatorii C++. Este, de asemenea, open-source si gratuit de utilizat, cu un
suport comunitar excelent. Suportd mai multe platforme precum Win-
dows, Linux si MacOS si multi utilizatori considerd cd este usor de utili-
zat. Mai multe detalii aici: https://www.eclipse.org/

5. CodeLite este unul dintre cele mai bune IDE C++ de utilizat, care este
gratuit, open-source scris in C++ si specializat pentru a rula pe diverse
platforme, cum ar fi Windows, MacOS, Linux. De asemenea, oferd multe
functii precum orice IDE C++. Mai multe detalii aici: https://codelite.org/

1.1 Prezentarea mediului de programare CodeBlocks 20

Ce este Code::Blocks ?

Code::Blocks este un mediu de programare sau un mediu integrat de dez-
voltare (IDE) gratuit ce contine aproximativ tot ce are nevoie un programator
pentru a crea aplicatii. Voi enumera in continuare unele dintre facilitatile ne-
cesare:

o editor de text - necesar pentru scrierea programelor sau a codurilor

sursd — fisiere cu extensia .c (pentru limbajul C) si .cpp (pentru limba-
Jjul C++);

& compilatoare - necesare pentru traducerea codurilor sursd in instruc-
tiuni pe care procesorul sa le inteleagd si crearea unui program execu-
tabil sau a unor fisiere compilate. Existd mai multe compilatoare pen-
tru limbajele C/C++, cel mai utilizat fiind gcc (GNU C Compiler)

¢ Dbiblioteci - fisiere antet (header) care contin descrierea anumitor ope-
ratii, cele mai uzuale fiind citirea si afisarea datelor descrise in biblio-
teca iostream.

Orice fel de functionalitate suplimentard poate fi introdusd prin instalarea de
plugin-uri (ex: compilatoarele)!
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De unde poate fi descircat Code::Blocks?

Ultima versiune a softului Code::Blocks poate fi descarcata si utilizatd
gratuit de pe site-ul: http://www.codeblocks.org/ din sectiunea Dowloads,
adicd va fi accesta la acest link: http://www.codeblocks.org/downloads . Dupa
aceasta vom selecta Download the binary release . Alegeti versiunea pen-
tru sistemul de operare codeblocks-20.03mingw-setup.exe. Dupd selectarea
optiunii, veti obtine o fereastrd in care va trebui sa accesati butonul verde de
download.

)

Existd, de asemenea, versiuni mai recente, de noapte,
disponibile pe forumuri sau (pentru utilizatorii Ubun-
tu) in depozitul Ubuntu PPA.

Un Changelog pentru 20.03, va poate oferi o imagine
de ansamblu asupra imbunatatirilor si corectiilor care
au fost introduse in noua versiune.

Versiunile implicite sunt pe 64 de biti (incepand cu
versiunea 20.03). De asemenea, este prezentd si versiu-
nea de 32 de biti pentru confort.

Fisierul codeblocks-20.03mingw-setup.exe include su-
plimentar compilatorul GCC/G++/GFortran si depana-
torul GDB din proiectul MinGW-Wé4 (versiunea 8.1.0,
32/64 biti, SEH).

Procesul de instalare pentru Code::Blocks poate fi une-
ori diferit, deoarece softul este mereu in actualizare.

Cum poate fi instalat Code::Blocks?
Acccesam fisierul executabil, apoi accesaim Next, pentru a trece la urma-

1

2

toarea etapd.

Este necesar sd ne exprimam acordul in legdturd cu termenii si conditiile
de utilizare ale IDE-ului Code::Blocks, accesam I Agree.

Alegem componentele pe care dorim sd le instalam, apoi accesim Next,
Alegem locatia unde dorim sa instaldm pachetele de program ale softului,
aceastd locatie este recomandatd a fi: C:\Program Files\CodeBlocks.
Dupai ce am ales locatia, accesim Install pentru a instala toate pachetele
de program ale softului.

Observam aparitia unui shortcut pe Desktop.
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6. Dupa instalare, este necesard selectarea compilatorului preferat. Implicit,
acesta va fi GNU GCC Compiler.

Mote: After auto-detection, at least one compiler's master path is still empty and therefore invalid.

Inspect the list below and change the compiler's master path later in the compiler options.
Select you favourite default compiler here:

Compiler Status Setas default |

| »

Current default compiler: GMU GCC Compiler

7. Selectarea compilatoarelor cu ajutorurul cdrora se vor executa programele
sursd. Alegem optiunea Compiler din meniul Settings.

Tools Tools+ Plugins DoxyBlocks Settings Help

i BLEG Ll g

isagment...

Py m<|B@N d e

=0 coc/a’ls Co

Debugger...

Global variables...

Scripting...

‘ ' Edit startup script I OCkS
_ The open source, cross-platform IDE

Release 20.03 rev 11983 (2020-03-12 18:24:30) gcc 8.1.0 Windows/unicode - 64 bit
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8. La pasul respectiv, se deschide fereastra Compiler settings in care vom
selecta optiunea Toolchain executables.

Compiler settings — a X
Global compiler settings

Selected compiler
GNU GCC Compiler ~

Global compiler Set as default Copy Rename Delete Reset defaults
settings
X Compiler settings  Linker settings Search directoridf_ Toolchain executables Jjustom variables Build opti| * | *
r Policy:

Profiler settings §
9 Compiler Flags Other compiler options Other resource compiler options #defines

9. Selectim calea cdtre compilatoare:

Compiler settings - O X
Global compiler settings

Selected compiler
GNU GCC Compiler v

Global compiler Set as default Copy Rename Delete Reset defaults

settings

s

t | Profiler settings

Compiler settings Linker settings Search directories Toolchain executables Custom variables Build opti. * | *

Compiler's installation directo

Auto-detect

Cum poate fi creat primul program in Code::Blocks?
1. Efectuam un dublu click pe iconita de pe desktop.

l Location: codeblocks (C:\Program Files\CodeBlocks) h
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2. Din fereastra ce va apdrea, vom selecta creare proiect nou, Create a new
project:

@ Open an existing project D Tip of the Day

-
E Create a new project
i

| Visit the Code:Blocks forums Report a bug or reguest a new feature

3. Alegem sd credm o aplicatie de tip Consola:

Projects Category: | <All categories> ~
Build targets P
Files [ ) [00)] ~
Custom e o v
User templates ARM Project AVR Project Ardl_Jino Code::BIo Copsol_e

Project plugin application

EKB@P

Direct/X Dynamic Empty  FLTK project
appllcatlon project  Link Library  project

4. Selectdm limbajul (C++) in care vom scrie aplicatia de consold:

Please make a selection

CEe——

5. Stabilim o denumire proiectului nostru, Program_01:

Project title:
rogram_01 |

Folder to create project in:
l Ch\Users\Andrian Emanuel\Desktop', ‘
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6. Alegem compilatorul de care avem nevoie pentru proiectul nostru:

: GNU GCC CompileD e

7. Editarea programului se va face in fisierul main.cpp , creat implicit i
plasat in folderul Sources. Scrierea primului program C++:

Management X *main.cpp X
Projects  Files FSymbols Resources 1 tinclude <iostream>
QWcukspace 2 using namespace std;
[ Program_o01 3 int main ()|{
=@ Sources 4 cout << "Hello world!"™ << endl;
Dl main.cpp 5 return 0;
6 }
7

8. Optiunile pentru compilarea si executia programului se gisesc in meniul
Build. Vom alege optiunea Build and run (F9). Rezultatul va fi afisarea la
ecran (in consold) a mesajului scris cu ajutorul instructiunii de afisare cout.

Exemplu de secventa de cod C++ cu o eroare de sintaxa in randul 4:

main.cpp X
1 #include <iostream>
2 using namespace =std;
3 int main() {
40 \ cout << "Hello world!™ << endl
5 return 0;
6 }
7
£
Logs & others
12 cccc X £¥Buildlog X # Build messages X |#| CppCheck/Vera++ X | CppCheck/Vera++ messages X
File Line Message
=== Build: Debug in Frogram 01 (compiler: GNU GCC Compiler) ===
In function 'int maln(] Ty
r: expected ";' before 'return’'

=== Build failed: 1 error(s), O w=g@®(s) (0 minuce(s), 0 second(s)) ===
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1.2 Prezentarea unui IDE pentru smartphone

Cxxdroid este un compiler IDE ce poate fi instalat usor pe orice dispozitiv
mobil cu sistem de operare Android, cum ar fi tabletd sau smartphone. Sa
analizam unele caracteristici speciale ale sale:

*

L 2

Compilator C/C++ offline: nu este necesar Internet pentru a rula pro-
grame C/C++;

Manager de pachete si un depozit personalizat cu pachete predefinite
pentru biblioteci obisnuite, cum ar fi Boost, SQLite, ncurses, libcurl
etc.; Sunt disponibile, de asemenea, biblioteci grafice precum SDL2,
SEML* si Allegro™;

Exemple disponibile imediat pentru o invdtare mai rapidd;

Emulator terminal cu suport complet; Modul de interpretare C/C++
(REPL) bazat pe CERN Cling este de asemenea disponibil;

Performantd remarcabild cu tehnologia avansata de stocare in cache a
compilatorului: de pand la 33 de ori mai rapida atunci cind este utili-
zata biblioteca Boost, vitezd medie de 3 ori;

Arhitecturd curatd si maturd: codul este analizat si compilat cu acela-
si compilator, iar IDE-ul nu se blocheazd complet din cauza erorilor de
runtime din programe;

Interfata de utilizare conceputd avdind in vedere viteza si gradul de
utilizare;

Adevdrat compilator: nu sunt implicati interpreti pe bazd de java (sau
chiar javascript), chiar si limbajul de asamblare in linie este acceptat
(sintaxda Clang).

Sa analizam unele caracteristici de editare:

* Predictie de cod in timp real, indentare

automata si analizd de cod la fel ca in & . onmpiler IDE for

orice IDE real”™. mobile development
* Bara de tastaturd extinsd cu toate sim- e e AR S

bolurile de care aveti nevoie pentru a —

programa in C/C++;
* Ewvidentierea sintaxei si temele;
* Partajare cu un singur clic pe Pastebin.

Cxxdroid - C++

.
Ce este nou >
tima actualizare: 6 iun. 2020
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v Functiile marcate cu asterisc sunt disponibile numai in
versiunea Premium.
Cxxdroid necesita cel putin 150 MB memorie internd.
Se recomandd 200 MB+. Mai mult daca utilizati biblio-

1 . ’ v
7 teci mari precum Boost.
v Pentru a executa secventa de cod scrisa in limbajul

C/C++, este necesar doar sd apdasam butonul de execu-
tare evidentiat in imaginea de mai jos.

Un exemplu foarte simplu de secventd de cod scrisa in limbajul C++ cu
ajutorul softului prezentat mai sus arata astfel:

Fereastra de scriere a codului

Fereastra de executie a codului

= new* =)

1 | #include <iostream>
using namespace std;
int main({
intx, y;
cout<<"Induceti valoarea lui x:"<<endl;
€ cin>>x;
cout<<"Induceti valoarea lui y:"<<endl;
cin=>y;
cout<<"Suma numerelor este: "<<x+y;
return 0;

Pentru a executa secventa de cod
C/C++, vom apdsa acest buton.

&

[Introduceti valoarea 1
ntroduceti valeoarea 2
uma numerelor este: 2
[Program finished]

» 13
: 12
5

Un alt exemplu de secventd de cod scrisa in limbajul C++ cu ajutorul

softului prezentat mai sus arata astfel:
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Fereastra de scriere a codului

Fereastra de executie a codului

= stitextinputexx* 0O Q i

I | #include <iostream>
2 | #include <string>

using namespace std;

6 | int main()
8 string str;
9 cout << "Introduceti un mesaj: " << endl;
getline(cin, str);
11 cout << "\nMesajul introdus este; \" << str <<
"\" << endl;
cout << "\nLungimea mesajului este: " << str.

<

Introduceti un mesaj:

Andrian este profesor de informatica.
Mesajul introdus e "Andrian este prof
esor de informatica."

Lungimea mesajului este: 38
Dublarea mesajului initial: "Andrian este

profesor de informatica,Andrian este pro
fesor de informatica."

[Program finished]

size() << endl;

string str2 = str + str;

cout << "\nDublarea mesajului initial: \"' <<
str2 << "\" << end|,

return 0;

1.3 Prezentarea unui IDE pentru Linux

1. Geany este un editor de text puternic, care oferd o multime de functii uti-
le, fard a va impiedica fluxul de lucru. Este tradus in peste 40 de limbi i are
suport incorporat pentru mai mult de 50 de limbaje de programare.

Geany este un mediu de dezvoltare integrat mic si usor. A fost dezvoltat
pentru a oferi un IDE mic si rapid, care are doar cateva dependente de alte
pachete. Un alt obiectiv a fost sa fie cat mai independent posibil de un mediu
special de birou, cum ar fi KDE sau GNOME, Geany necesitd doar bibliotecile
de executie GTK2. Se cunoaste cd Geany ruleazd sub Linux, FreeBSD, Net-
BSD, OpenBSD, MacOS X, AIX v5.3, Solaris Express si Windows. Mai general,
ar trebui si ruleze pe fiecare platformd, care accepta bibliotecile GTK. Numai
portului Windows din Geany ii lipsesc unele caracteristici. Pentru mai multe
detalii, accesati: https://www.geany.org/
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Caracteristici importante:

Evidentierea sintaxei;

Plierea codului;

Completarea automatd a numelui simbolului;
Construiti finalizare / fragmente;

Inchiderea automata a etichetelor XML si HTML;
Sfaturi pentru apel;

Multe tipuri de fisiere acceptate, inclusiv C, java, PHP, HTML, Perl,
Python, Pascal (listd completd);

8. Liste de simboluri;

9. Navigare cod;

10. Construiti un sistem pentru a compila si executa codul;
11. Management de proiect simplu;

12. Interfata pluginului (consultati pluginurile).

NSRS

Instalarea pachetului Geany pe Ubuntu pas cu pas

Instructiuni de instalare rapidd a geany pe serverul Ubuntu. Este foarte
usor! Pur si simplu scriefi comanda in terminalul dvs. de linie de comanda
folosind managerul de pachete APT incorporat. Vedeti mai jos instructiunile
rapide pas cu pas ale comenzilor SSH, Copiere / Lipire pentru a evita orto-
grafia gresita sau instalarea accidentala a unui alt pachet.

Pasul 1: Rulati comanda de actualizare pentru a actualiza depozitele de
pachete si pentru a obtine cele mai recente informatii despre pa-
chet.
sudo apt-get update -y

Pasul 2:  Rulati comanda de instalare cu flagul de stare -y, pentru a instala

rapid pachetele si dependentele.
sudo apt-get install -y geany

Pasul 3:  Verificati jurnalele de sistem (systel logs) pentru a confirma lipsa
erorilor asociate. Puteti utiliza ZoomAdmin pentru a verifica
Jjurnalele, serverele manager, gizdui mai multe site-uri web si
aplicatii pe serverele dvs. si multe altele. Aplicatiile ruleaza in
containere docker.
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2. Brackets este un editor de text modern si open-source conceput special
pentru proiectarea si dezvoltarea web. Este foarte extensibil prin intermediul
pluginurilor, de aceea programatorii C/C++ il pot folosi instaland extensia
pachetului C/C++/Objective-C. Acest pachet este conceput pentru a imbund-
tati scrierea codului C/C++ si pentru a oferi caracteristici asemdndatoare IDE-
urilor. Pentru mai multe detalii, accesati: http://brackets.io/

Instalati Brackets utilizind Snap pas cu pas

Incepand cu Ubuntu 16.04, Brackets este disponibil ca aplicatie Snap. Il
puteti gasi in Software Center si il puteti instala de acolo in cdteva clicuri.

Daca doriti sa mergeti pe linia de comandd, puteti utiliza comenzile Snap
pentru a instala Brackets. Acest lucru va functiona pentru toate distributiile
Linux care acceptd ambalarea (pachetele) Snap.

Pasul 1: Asigurati-va cd ati instalat daemon snapd pe sistemul dvs. Folo-
siti comanda de mai jos pentru a instala. Nu va faceti griji dacd
este deja instalat. Doar executati comanda:

sudo apt-get install snapd

Pasul 2: Dupad ce v-ati asigurat cd snapd este instalat pe sistemul dvs. Li-
nux, instalati Brackets utilizand comanda:
sudo snap install brackets
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Capitolul 2

APLICATII FUNDAMENTALE

2.1 Aplicarea transformarilor elementare

; v Unele probleme rezolvate vor fi insotite de comen-
{ tarii succinte.
—— m v In acest compartiment vom aplica in mod implicit
L'_]_ ¢ functiile de intrare/iesire si tipurile de operatori.
w v Verificati secventele de cod C/C++ ale problemelor
rezolvate, utilizati IDE-ul Code::Blocks.

Problema 2.1 - 01
Elaborati un cod C/C++ care va afisa un triunghi de numere simetric, centrat
si ascendent.

Implementarea C Implementarea C++
#include<stdio.h> #include<iostream>
#include<math.h> using namespace std;
void main(){ int main(){

printf(" TRIUNGHI \n"); cout<<" TRIUNGHI "<<endl;

printf(" 1 \n"); cout<<" 1 "<<endl;

printf(" 121 \n"); cout<<"” 121 "<<endl;

printf(" 12321 \n"); cout<<" 12321 "<<endl;

printf(" 1234321 \n"); cout<<" 1234321 "<<endl;

printf(" 123454321 \n"); cout<<" 123454321"<<endl;
} }

Problema 2.1 - 02
Elaborati un cod C/C++ care va afisa un ghiveci cu flori. Pentru a realiza un
asemenea desen vom aplica simbolurile textuale.

21 din 195



Implementarea C++

#include <iostream>

using namespace std;

int main(){
cout<<"Proiectul FLOARE\n\n";
cout<<" ™) "<<endl;
cout<<" (*) (o )(*) "<<endl;
cout<<" (o) ()( o) "<<endl;

()

cout<<" (L) () "<<endl;
cout<<" () (o)() "<<endl;
cout<<" (o) (L)( o) "<<endl;
cout<<"  (U)\\ | /() "<<endl;
cout<<" AL\ |/_/_ "<<endl;
cout<<" ) ( "<<endl;
cout<<" (----( )----) "<<endl;
cout<<" \\--(_@_)--/ "<<endl;
cout<<" \\ () / "<<endl;
cout<<" femee- ! "<<endl;
cout<<endl;

Problema 2.1 - 03
Elaborati un cod C/C++ care va afisa un catren dintr-o poezie. Specificati ti-
tlul poeziei in partea se sus, iar autorul poeziei in partea de jos.

Implementarea C++

#include <iostream>

using namespace std;

int main(){
cout<<"Poezia \"Somnoroase pasarele\"!"<<endl;
cout<<"\n\tSomnoroase pasarele";
cout<<"\n\tPe la cuiburi se aduna";
cout<<"\n\tSe ascund in ramurele";
cout<<"\n\tNoapte buna! Noapte buna!"<<endl;
cout<<"\nautor M. Eminescu" << endl;

Problema 2.1 - 04
Elaborati un cod C/C++ care va implementa operatorii aritmetici in C++: ,+”,
» *

o /7 st L%, cu ajutorul a doud numere intregi A si B introduse de la
tastaturd.
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Implementarea C

Implementarea C++

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int main(){
int a, b;
printf("Introducem A: ");
scanf("%d",&a);
printf("Introducem B: ");
scanf("%d",&b);
printf("\nSuma:\t\t");
printf("%d",a+b);
printf("\nDiferenta: \t");
printf("%d",a-b);
printf("\nProdusul:\t");
printf("%d",a*b);
printf("\nCatul:\t\t");
printf("%d",a/b);
printf("\nRestul:\t\t");
printf("%d",a%b);
return 0;

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){

int a, b;
cout<<"Introducem A: ";
cin>>a;
cout<<"Introducem B: ";
cin>>b;

cout<<"\nSuma este:\t\t";
cout<<a+b;

cout<<"\nDiferenta este: \t";
cout<<a-b;

cout<<"\nProdusul este:\t\t";
cout<<a*b;

cout<<"\nCatul este:\t\t";
cout<<a/b;

cout<<"\nRestul este:\t\t";
cout<<a%b;

return 0;

Problema 2.1 - 05

Elaborati un cod C/C++ care va implementa operatorii de atribuire in C++:

2 2 2 * 9 / 2
»T 5 >

introduse de la tastaturd.

+=

3T 5o

L /=" si “%=", cu ajutorul a doud numere intregi A si B

Implementarea C

Implementarea C++

#include <stdlib.h>
int main(){
int a, b;
printf("Introducem A & B: ");
scanf("%d %d",&a,&b);
b = a;
printf("=
b += a;
printf("+= Solutia:
b -= a;
printf("-= Solutia:
b *= a;
printf("*= Solutia:

Solutia: %i\n",b);
%i\n",b);
%i\n",b);

%i\n",b);

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){

int a, b;

cout<<"Introducem A & B: ";
cin>>a>>b;

cout<<endl;

b = a;

cout<<"= Rezultat: "<<b<<endl;
b += a;

cout<<"+= Rezultat: "<<b<<endl;
b -= a;

cout<<"-= Rezultat: "<<b<<endl;
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b /= a; b *= aj;
printf("/= Solutia: %i\n",b); cout<<"*= Rezultat: "<<b<<endl;
b %= a; b /= a;
printf("%%= Solutia: %i\n",b); cout<<"/= Rezultat: "<<b<<endl;
return 0; b %= a;
} cout<<"%= Rezultat: "<<b<<endl;
return 0;
}
Problema 2.1 - 06
Elaborati un cod C/C++ care va implementa operatorii de auto

incrementare / decrementare, cu ajutorul a doud numere intregi A si B intro-

duse de la tastaturd.

Implementarea C

Implementarea C++

#include <stdlib.h>
#include <stdio.h>
int main(){
int a, b;
printf("Introducem A & B:
scanf("%d %d",&a,&b);
printf("\n");
printf("%d ++ \tRezultat:
a++;
printf("%d \n",a);
printf("%d -- \tRezultat:
b--;
printf("%d \n",b);
return 0;

")

",a);

",b);

#tinclude <iostream>

using namespace std;

int main(){
int a, b;
cout<<"Introduceti A & B:
cin>>a>>b;
cout<<endl;
cout<<a<<"++ \tRezultat:
a++;
cout<<a<c<endl;
cout<<b<<"-- \tRezultat:
b--;
cout<<b<<endl;
return 0;

",
B

",
B

)

Problema 2.1 - 07

Elaborati un cod C/C++ care va implementa operatorii logici in C++: ,&&”,
Sl si ,!7, cu ajutorul a doua numere booleene B1 si B2 introduse de la tasta-

turd.

Implementarea C

Implementarea C++

#tinclude <stdio.h>
#include <stdbool.h>
int main(){

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
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bool bl, b2; bool bl, b2;
printf("Introducem B1 & B2: "); cout<<"Introduceti B1 & B2: ";

scanf("%d %d",&bl,8&b2); cin>>bl1>>b2;
printf("bl & b2:\t%d",bl&8&b2); cout<<endl;
printf("\n"); cout<<"\nbl && b2: \t";
printf("bl || b2:\t%d",bl]||b2); cout<<(b1&&b2);
printf("\n"); cout<<"\nbl || b2: \t";
printf("!(bl & b2):\t"); cout<<(bl]|b2);
printf("%d",!(b1&&b2)); cout<<"\n! (bl && b2): \t";
return 0; cout<<!(b18&&b2);

} return 0;

}

Problema 2.1 - 08
Elaborati un cod C/C++ care va implementa operatorii de relationare in  C+
IR

==, 0=7 27 <7 ,>="si <=7, cu ajutorul a doud numere intregi A si B
introduse de la tastatura.

Implementarea C Implementarea C++
#tinclude <stdio.h> #include <iostream>
#include <stdbool.h> using namespace std;
int main(){ int main(){
int a,b; int a, b;
printf("Introducem A & B: "); cout<<"Introduceti A & B: ";
scanf("%d %d",&a,&b); cin>>a>>b;
cout<<endl;
cout<<ac<™ < "<<b<<"\t=>\t";
printf("\na < b:\t%d", (a<b)); cout<<(a<b)<<endl;
printf("\na > b:\t%d", (a>b)); cout<<a<<" > "<<b<<"\t=>\t";

printf("\na <= b:\t%d", (a<=b)); cout<<(a>b)<<endl;
printf("\na >= b:\t%d", (a>=b)); cout<cac<" <= "<<b<<"\t=>\t";
printf("\na != b:\t%d",(al=b)); cout<<(a<=b)<<endl;
printf("\na == b:\t%d", (a==b)); cout<<ac<" >= "<<b<<"\t=>\t";
return 0; cout<<(a>=b)<<endl;
} cout<<ac<" = "<<b<<"\t=>\t";
cout<<(al=b)<<endl;
cout<<ac<” == "<<b<<"\t=>\t";
cout<<(a==b)<<endl;
return 0;
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Problema 2.1 - 09

Elaborati un cod C/C++ care va implementa operatorii bit-bit in C++: ,&”,

»A» »
”/ > 2

de la tastatura.

L 5~ s <<’ i ,>>", cu ajutorul a doud numere intregi A si B introduse

Implementarea C

Implementarea C++

#tinclude <stdio.h>
int main(){
int a,b;

printf("Introducem A & B: ");
scanf("%d %d",&a,&b);

b:\t%d", (a&b));
b:\t%d",(a|b));
b:\t%d", (a”b));
a:\t%d", (~a));

<< 3:\t%d", (ac<3));
>> 2:\tkd", (a>>2));

printf("\na
printf("\na
printf("\n~
printf("\na
printf("\na
return 0;

printf("\na &
|

#tinclude <iostream>
using namespace std;
int main(){

int a,b,rez=0;

cout<<"Introduceti A & B: ";
cin>>a>>b;

rez = a & b;

cout<<"\na & b: \t\t"<<rez;
rez = a | b;

cout<<"\na | b: \t\t"<<rez;
rez = a ™ b;

cout<<"\na ~ b: \t\t"<<rez;

rez = ~a;
cout<<"\n~a: \t\t"<<rez;
rez = a << 3;

cout<<"\na << 3: \t"<<rez;
rez = b > 2;

cout<<"\na >> 2: \t"<<rez;
return 0;
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2.2 Aplicarea formulelor matematice

v Unele probleme rezolvate vor fi insotite de comentarii
succinte.

v In acest compartiment vom aplica unele transformdri
elementare ale formulelor matematice din diverse do-
menii: matematicd, fizicd, chimie, etc.

v Verificati secventele de cod C/C++ ale problemelor
rezolvate, utilizati IDE-ul Code::Blocks.

w

Problema 2.2 - 01

Elaborati un cod C/C++ care va afisa la ecran rezultatul unei expresiei mate-
matice. In acest exemplu litera A, reprezintd numdrul de ordine al elevului in
registrul grupei. Introduceti la inceput valoarea lui A, apoi afisati solutia.

_ .. (5m 37
f(x)—sm(7)+cos(f)

Implementarea C Implementarea C++

#include <stdio.h> #include <iostream>

#include <stdlib.h>

#include <math.h>

#tdefine Pi 3.14

int main(){
int a;
float rez;
printf("Introduceti A: ");
scanf("%d",&a);
rez=sin(5*Pi/a)+sin(3*Pi/a);
printf("Solutia expresiei: ");
printf("%f",rez);

#include <cmath>

#define Pi 3.14

using namespace std;

int main(){
int a;
float rez;
cout<<"Introduceti A: ";
cin>>a;
rez=sin(5*Pi/a)+cos(3*Pi/a);
cout<<"Solutia expresiei: ";
cout<<rez;

Problema 2.2 - 02

Elaborati un cod C/C++ care va afisa la ecran rezultatul unei expresiei mate-
matice. In acest exemplu litera A, reprezinta numdrul de ordine al elevului in

registrul grupei. Introduceti la inceput valoarea lui A, apoi afisati solutia.
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9’+V(8+A) 3*+V(7+A)

A-(2+A) A-(5+A)

Pentru a rezolva corect aceastd problemd, vom aplica unele transformdari
elementare. Pentru inceput, vom determina numitorul comun, apoi vom efec-
tua calculele corespunzdtoare pentru a obtine doar o singrud fractie. Numi-
torul si numdrdtorul il vom nota printr-o variabild n1, respectiv n2:

e m=2+a; n=5+a; =>nl=a"m*n;

o x=((979)+sqrt(pow(8+a,3)))*n; y=((3*3)+sqrt(pow(7+a,3))) *m; =>

n2=x-y;

Implementarea C

Implementarea C++

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <math.h>
int main(){

int a;

float nl, n2;

float x,y;
printf("Introduceti A: ");
scanf("%d",&a);

int m=2+a, n=5+a;
nl=a*m*n;

x=((9*9)+sqrt(pow(8+a,3)))*n;
y=((3*3)+sqrt(pow(7+a,3)))*m;
n2=x-y;

printf("Solutia este: ");
printf("%f",n2/nl);

#tinclude <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(){

int a;

float nl, n2;

float x,y;
cout<<"Introduceti A: ";
cin>>a;

int m=2+a, n=5+a;
nl=a*m*n;

x=((9*9)+sqrt(pow(8+a,3)))*n;
y=((3*3)+sqrt(pow(7+a,3)))*m;
n2=x-y;

cout<<"Solutia este: ";
cout<<n2/nl;

Problema 2.2 - 03

Elaborati un cod C/C++ care va afisa numdarul de laturi ale poligonului, dacd

se cunoaste cd suma unghiurilor unui poligon regulat este S'.

Implementarea C

Implementarea C++

#tinclude<stdio.h>
void main(){

#include <iostream>
using namespace std;
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int S;

printf("Care este S? ");
scanf("%d",&S);

printf("\nNumarul de laturi:");
printf("%d", (S/180)+2);

int main(){
int S;

cout<<"Introduceti S:";

cin>>S;

cout<<"\nNumarul de laturi:";
cout<<(S/180)+2;

Problema 2.2 - 04

Elaborati un cod C/C++ care va afisa timpul T exprimat in minute, ore si zile,

dacd se cunoaste ca T €[0,1000000].

Implementarea C

Implementarea C++

#include<stdio.h>
#include<math.h>
void main(){
int s;
float m,o0,z;
printf("Introduceti s: ");
scanf("%d",&s);

m=s/60; o0=m/60; z=0/24;
printf("\nMinute: %f",m);
printf("\nOre: \t%f",o0);
printf("\nzile: \t%f",z);

#include <iostream>

using namespace std;

int main(){
int s;
float m,o0,z;
cout<<"Introduceti s: ";
cin>>s;

m=s/60; 0=m/60; z=0/24;
cout<<"\nMinute: "<<m;
cout<<"\nOre: \t"<<o;
cout<<"\nZile: \t"««z;

Problema 2.2 - 05

Elaborati un cod C/C++ care va afisa latura si perimetrul figurilor geometri-
ce, daca se cunoaste R — raza cercului circumscris triunghiului echilatelal si a

patratului.

Implementarea C

Implementarea C++

#include<stdio.h>

#include<math.h>

void main(){
float R;

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(){
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printf("Introduceti R: ");
scanf("%f",&R);

printf("\n");

printf("Latura triunghi: ");

printf("\t%f",R*sqrt(3));
printf("\nPerimetru triunghi:");

printf("\t%f",4*R*sqrt(3));

printf("\n");

printf("\nLatura patrat: ");
printf("\t\t%f", (2*R)/sqrt(2));
printf("\nPerimetru patrat: ");
printf("\t%f",4*(2*R)/sqrt(2));

float R;
cout<<"Introduceti R: ";
cin>>R;

cout<<endl;

cout<<"Latura triunghi: \t";
cout<<R*sqrt(3);
cout<<"\nPerimetru triunghi:\t";
cout<<3*R*sqrt(3);

cout<<endl;

cout<<"\nLatura patrat: \t\t";
cout<<(2*R)/sqrt(2);
cout<<"\nPerimetru patrat:\t";
cout<<4*(2*R)/sqrt(2);

Problema 2.2 - 06

Elaborati un cod C/C++ care va afisa raportul dintre volumul conului si al ci-
lindrului, daca aceste figuri sunt circular drepte, R — raza bazei conului si al
cilindrului, iar H — indltimea acestor figuri. Valorile pentru R si H se vor citi

de la tastaturd.

Implementarea C

Implementarea C++

#tinclude<stdio.h>
#include<math.h>
#tdefine Pi 3.14
void main(){
float R;
int H;
printf("Introduceti R: ");
scanf("%f",&R);
printf("Introduceti H: ");
scanf("%d",&H);

printf("Volum cilindru:
float Vc=Pi*pow(R,2)*H;
printf("%f",Vc);

")

printf("\nVolum con:");
printf("\t%f",vc/3);

#tinclude <iostream>

#include <cmath>

t#tdefine Pi 3.14

using namespace std;

int main(){
float R;
int H;
cout<<"Introduceti R: ";
cin>>R;
cout<<"Introduceti H: ";
cin>>H;

cout<<"\nVolum cilindru: ";
float Vc=Pi*pow(R,2)*H;
cout<k\Vc;

cout<<"\nVolum con: \t";
cout<kVc/3;
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printf("\nRaportul: ");
printf("\t%f", (Vc/3)/(Vc));
}

cout<<"\nRaportul: \t";
cout<<((Vc/3)/(Vc));
}

Problema 2.2 - 07

Elaborati un cod C/C++ care va afisa valoarea fortei (F) care, deplasind recti-
liniu un corp pe distanta de D cm, a efectuat un lucru mecanic egal cu L Jou-

li.

Implementarea C

Implementarea C++

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

int L;

float D;

printf("Care este distanta?");
scanf("%f",&D);

printf("Care este lucrul?");
scanf("%d",&L);

printf("\nForta este: ");
printf("%f N",L/(D/100));

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){

int L;

float D;

cout<<"Introduceti distanta:";
cin>>D;

cout<<"Introduceti lucrul: ";
cin>>L;

cout<<"\nForta este: ";
cout<<L/(D/100)<<"N.";

Problema 2.2 - 08

Elaborati un cod C/C++ care va afisa valoarea presiunii necesare pentru re-
ducerea volumului la V, dm’ fara variatia temperaturii, dacd se cunoaste cd o
masa de gaz ocupa un volum de V; dm’ la presiunea de P, Pa.

Implementarea C

Implementarea C++

#include<stdio.h>

void main(){
int vi, v2, P1;
printf("Care este V1? ");
scanf("%d",8&V1);
printf("Care este V2? ");
scanf("%d",&Vv2);

#include <iostream>

using namespace std;

int main(){
int vi, v2, P1;
cout<<"Introduceti V1:";
cin>>Vi;
cout<<"Introduceti v2:";
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printf("Care este P1? ");
scanf("%d",&P1);

printf("\nPresiune va fi:");
printf("%d Pa", (P1*V1)/V2);

cin>>V2;
cout<<"Introduceti P1:";

cin>>P1;

cout<<"\nPresiune va fi:";
cout<<(P1*V1)/V2<<"Pa.";

Problema 2.2 - 09

Elaborati un cod C/C++ care va afisa valoarea ariei unui disc (Ad) in care es-
te inscris un triunghi echilateral cu aria de At cm’.

Pentru a rezolva corect aceastd problema, vom aplica unele transformdari
elementare. Pentru inceput vom prezenta unele formule matematice pe care
le vom implementa in aceastd rezolvare:

2-h >3

Ad=7 R ;R=""; At=
” b 3 b 4
= A4 N3 2h
N 2 3

=>P=

E @

At-4

@)

Conform seturilor de formule (1) si (2), vom obtine solutia problemei.

Implementarea C

Implementarea C++

#include<math.h>

#define Pi 3.14

void main(){
float At,1,h,R;
printf("Care este V1? ");
scanf("%f",8&At);
l=sqrt((At*4)/sqrt(3));
h=(1*sqrt(3))/2; R=(2*h)/3;
printf("\nAria discului:");
printf("%f cm.p",Pi*pow(R,2));

#include <iostream>

#include <cmath>

#define Pi 3.14

using namespace std;

int main(){
float At,1,h,R;
cout<<"Introduceti At:";
cin>>At;
l=sqrt((At*4)/sqrt(3));
h=(1*sqrt(3))/2; R=(2*h)/3;
cout<<"\nAria discului:";
cout<<Pi*pow(R,2)<<" cm.p";
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2.3 Aplicarea operatorului conditional

v Unele probleme rezolvate vor fi insotite de comentarii

onal impreund cu unii operatori logici.
v Verificati secventele de cod C/C++ ale problemelor
rezolvate, utilizati IDE-ul Code::Blocks.

T .
v _ succinte.
| = [ f v In acest compartiment vom aplica operatorul conditi-

Problema 2.3 - 01

Folosind operatorul conditional, elaborati un cod C/C++ care va determina
dacd numdrul unui bilet C poate fi castigator. Un numdr de bilet C poate fi
castigator, dacd este mai mic decdt jumdtatea unui numdr bingo B. Toate va-

riabilele se vor citi de la tastaturd, iar rezultatul se va afisa sub forma ,Da”
sau ,Nu”.

Implementarea C Implementarea C++

#include<stdio.h> #include <iostream>

int main(){ using namespace std;
int b,c; int main(){

int b,c;

printf("Introducem B si C:\n");

scanf("%d %d",&b,&c); cout<<"Introducem B si C:\n";

cin>>b>>c;
printf(c<(b/2)?"Da":"Nu");

} cout<<(c<(b/2)?"Da":"Nu");

Problema 2.3 - 02

Folosind operatorul conditional, elaborati un cod C/C++ care va determina
daca o valoare X apartine intervalului [a, b]. Toate variabilele se vor citi de la
tastaturd, iar rezultatul se va afisa sub forma ,Da” sau ,Nu”.

Implementarea C Implementarea C++
#include<stdio.h> #include <iostream>
#include<stdbool.h> using namespace std;
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int main(){
int x,a,b; bool rez;

printf("Introducem datele:\n");
scanf("%d %d %d",&x,&a,&b);

rez=(x>=a && x<=b);

printf(rez?"- Da":"- Nu");

int main(){
int x,a,b; bool rez;

cout<<"Introducem datele:\n";
cin>>x>>a>>b;

rez=(x>=a && x<=b);

cout<<(rez?"- Da":"- Nu");

Problema 2.3 - 03

Folosind operatorul conditional, elaborati un cod C/C++ care va determina
daca trei numere reale a, b si c pot fi lungimile laturilor unui triunghi.

Implementarea C

Implementarea C++

#tinclude<stdio.h>
#tinclude<stdbool.h>
int main(){

float a,b,c;

bool rez;

printf("Care sunt laturile?");
scanf("%f %f %f",&a,&b,&c);

rez=(a+b>c && a+c>b && b+c>a);
printf(rez?"Da":"Nu");

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){

float a,b,c;

cout<<"Introducem datele:";
cin>>a>>b>>c;

cout<<(a+b>c && a+c>b &&
b+c>a?"Da":"Nu");

Problema 2.3 - 04

Folosind operatorul conditional, elaborati un cod C/C++ care va determina
dacd un an este bisect. Rezultatul se va afisa sub forma ,,Da” sau ,Nu”.

Implementarea C

Implementarea C++

#include<stdio.h>
#tinclude<stdbool.h>
int main(){

int an; bool rezl,rez2;

printf("Introducem anul:\n");
scanf("%d",&an);

#tinclude <iostream>
using namespace std;
int main(){
int an; bool rezl,rez2;

cout<<"Introducem anul:\n";
cin>>an;
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rezl=(an%4==0 && an%100!=0);

rez2=(rezl || an%400==0);

printf(rez2?"- Da":"- Nu");
}

rezl=(an%4==0 && an%100!=0);
rez2=(rezl || an%400==0);
cout<<(rez2?"- Da":"- Nu");

Problema 2.3 - 05

Folosind operatorul conditional, elaborati un cod C/C++ care va determina de

cate sticle a cate A litri fiecare este nevoie pentru a umple un vas de B litri.
Toate variabilele se vor citi de la tastaturd.

Implementarea C

Implementarea C++

#include<stdio.h>
int main(){
int a,b,rez;

printf("Introducem datele:\n");
scanf("%i %i",&a,&b);

rez=(b%a==0)?(b/a):((b/a)+1);
printf("%i\n",rez);
return 0;

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){

int a,b;

cout<<"Introducem datele:\n";
cin>>a>>b;

cout<<(b%a==0?b/a:(b/a)+1);
return 0;

Problema 2.3 - 06

Folosind operatorul conditional, elaborati un cod C/C++ care va determina

solutiile unei ecuatii de gradul IL.

Implementarea C

Implementarea C++

#include<stdio.h>
#include<stdbool.h>
#include <math.h>
int main(){

float a,b,c,d;

printf("Care sunt laturile?");
scanf("%f %f %f",&a,&b,&c);
d=pow(b,2)-4*a*c;

float rd=sqrt(d);

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(){

int a,b,c; float d;

cout<<"Introducem datele:";
cin>>a>>b>>c;
d=pow(b,2)-4*a*c;

float rd=sqrt(d);
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printf("Solutia este:\n");

d==0?printf("%f",-b/(2.0*a)):
printf("%f",-b-rd/(2*a));
printf(" %", (-b+rd)/(2*a));
return 0;

d<@?printf("Nu are solutie!"):

cout<<"Solutia este:\n";
d<@?cout<<"Nu are solutie!":
d==0?cout<< -b/(2.0*a):
cout<<(-b-rd)/(2*a);

cout<<" "<<(-b+rd)/(2*a);
return 0;

Problema 2.3 - 07

Folosind operatorul conditional, elaborati un cod C/C++ care va determina
bursa de merit al unui elev in baza mediei semestriale M. Valoarea mediei
elevului va fi introdusad de la tastatura.

Implementarea C

Implementarea C++

#include<stdio.h>
int main(){
float m;

printf("Introducem media:\n");
scanf("%f",&m);

printf("Solutia este:\n");
(m<5)?printf("Nu are bursal"):

printf("%.2f",m*100);
return 0;

(m>=5&& m<6)?printf("%f",m*60):
(m>=6&8& m<7)?printf("%f",m*70):
(m>=7&& m<8)?printf("%f",m*80):
(m>=8&& m<9)?printf("%f",m*90):

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){

float m;

cout<<"Introducem media:\n";
cin>>m;

cout<<"Solutia este:\n";
(m<5)?cout<<"Nu are bursal!":
(m>=5 && m<6)?cout<<(m*60):
(m>=6 && m<7)?cout<<(m*70):
(m>=7 && m<8)?cout<<(m*80):
(m>=8 && m<9)?cout<<(m*90):
cout<<(m*100);

return 0;

Problema 2.3 - 08

Folosind operatorul conditional, elaborati un cod C/C++ care va determina
dacd o persoand in vdrstd de N ani are anumite interdictii cu privire la al-
cool, tigari sau permis de conduce in SUA conform legii in vigoare.

Implementarea C

Implementarea C++

#include <stdio.h>
int main(){

#tinclude <iostream>
using namespace std;
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int N;

printf("Introducem varsta:\n");
scanf("%d",&N);

printf("\nSolutia este:\t");
(N>=16)? printf("\nPersoana

poate conduce un automobil!"):

(N>=21)? printf("\nPersoana are
dreptul la consumul de alcool si
tigaril"):

printf("\nPersoana este consi-
derata minoral!");

return 0;

}

int main(){
int N;

cout<<"Introducem varsta:\n";
cin>>N;

cout<<"Solutia este:\n";

(N>=16) ?cout<<"Persoana poate
conduce un automobil!":

(N>=21)?cout<<"Persoana are

dreptul la consumul de alcool si
tigaril":

cout<<"Persoana este conside-
rata minoral!";

return 0;

}

Problema 2.3 - 09

Folosind operatorul conditional, elaborati un cod C/C++ care va citi mdsurile
a doud unghiuri exprimate in grade si minute. Programul afiseaza media ce-
lor doud unghiuri, exprimatd ca unghi, adicd in grade, minute si secunde.

Implementarea C

Implementarea C++

#include <stdio.h>

int main(){
int gi,ml,g2,m2,s;
// Introducem datele
printf("Introducem unghiul 1:");
scanf("%d %d",&gl,&ml);
printf("Introducem unghiul 2:");
scanf("%d %d",&g2,&m2);

// Aplicarea operatorului
s=g1*60+ml+g2*60+m2;
printf("Solutia este:\n");
printf("%d %d ",s/2/60,s/2%60);
(s%2==0)?printf("%d",0):
printf("%d",30);

return 0;

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){

int gi,ml,g2,m2,s;

cout<<"Introducem unghiul 1:";
cin>>gl>>ml; cout<<endl;
cout<<"Introducem unghiul 2:";
cin>>g2>>m2; cout<<endl;

s=g1*60+m1+g2*60+m2;
cout<<"Solutia este:\n";
cout<<s/2/60<<" "<<s/2%60<<" ";
(s%2==0)?cout<<0:cout<<30;
return 0;
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2.4 Probleme propuse

‘ 1. Probleme de aplicare a transformirilor elementare

1. Elaborati un cod C/C++ care va afisa imaginea unui calculator de birou
(A) sau a unei corabii (B). Pentru a realiza un asemenea desen, vom apli-
ca simbolurile textuale (codul ASCII). Modele de imagini pot fi cele de
mai jos. Fiecare elev va aplica propria creativitate pentru prezentarea pro-
dusului final propriu.

\ I
)20 ) 0
))_))_))_)\

ANAAN AAAAAANANANAAAANNANAN

/ \" " " ANAA AAAN AAN AA

A B
2. Elaborati un cod C/C++ care va afisa la ecran imaginea unor figuri geo-
metrice. Pentru a realiza un asemenea desen, vom aplica simbolurile tex-
tuale (codul ASCII). Un model de imagine poate fi cel din partea dreapta.

Fiecare elev va aplica simbolurile in mod creativ pentru prezentarea pro-
dusului final propriu.

A B D

3. Elaborati un cod C/C++ care va afisa numdarul format din prima cifrd de
la primul numdr, cifra a doua cea mai mare de la ambele numere si cifra
a treia de la ultimul numdar, daca se introduc de la tastaturd doud numere
care contin cdte trei cifre fiecare.
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4. Elaborati un cod C/C++ care citeste de la tastaturd un numdr natural cu
trei cifre si afiseazd apoi numdrul obtinut prin eliminarea:
a) primei cifre din numar; c) cifrei din mijloc.
b) ultimei cifre din numar; d) unei cifre oarecare.

5. Elaborati un cod C/C++ care va afisa doua numere naturale care au su-
ma:

a) 552, daca cel mai mare impartit la cel mai mic da catul 54 si restul 2;

b) 484, dacd cel mai mare impdrtit la cel mai mic da catul 19 si restul 4;

)

Elaborati un cod C/C++ care afiseazd doud numere naturale care au dife-
renta:

a) 621, daca cel mai mare impartit la cel mic da catul 89 si restul 5;

b) 594, daca cel mai mare impdrtit la cel mic dd catul 2 si restul 225;

N

Elaborati un cod C/C++ care va afisa trei numere naturale care au suma:

a) 60, daca primul impdrtit la al doilea da catul 10 si restul 3, iar primul
impartit la al treilea da catul 26 si restul 1.

b) 90, daca primul impartit la al doilea da catul 1 si restul 10, iar primul
impartit la al treilea da catul 1 si restul 5.

8. Elaborati un cod C/C++ care va citi doud valori intreagi pozitive N si K,
iar apoi va determina daca:

a) N este un patrat perfect; ¢) N este divizibil cu un numar K;

b) N este un cub perfect; d) N contine doar cifre impare.

9. Elaborati un cod C/C++ care va determina suma si produsul primelor N
numere consecutive, incepind cu un numdr X.

10. Elaborati un cod C/C++ care va determina cdte portocale are fiecare elev,
daca se stie ca Aurel are de 5 ori mai multe portocale decat Rebeca, iar
Evelina are de 4 ori mai multe decat Rebeca. Impreund au 340 portocale.

11. Elaborati un cod C/C++ care va determina cate alune are fiecare copil, da-
cd se stie ca George are cu 39 mai multe alune decat Pavel, iar Flaviu are
cu 11 mai multe decdt Pavel si impreund toti au 1241 alune.

12. Elaborati un cod in C/C++ care va afisa media aritmeticd, media geome-
trica si media hiperbolicd a trei numere reale: a, b si c.

13. Elaborati un cod in C/C++ care va determina suma si produsul cifrelor
unui numdr N care contine exact 5 cifre (sau exact K cifre).
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14. Elaborati un cod in C/C++ care va determina suma pe care o va obtine

persoana la sfarsitul anului, daca se cunoaste cd ea avea initial la banca o
sumd de bani S, iar in primele 6 luni ale anului, dobdnda a fost p%, apoi
in urmdtoarele 6 luni a fost q% din suma la care s-a addugat si dobanda
pe lunile anterioare.

15. Elaborati un cod in C/C++ care va afisa mesajul: ,Da!”, dacd fractia a/b

poate fi simplificatd prin k, in caz contrar afisati mesajul: ,Nu!”.

16. Ana a calculat suma numerelor naturale mai mici sau egale cu n, iar An-

dreea suma numerelor naturale mai mici sau egale cu m. Profesoara de
mate a calculat apoi diferenta celor doud sume si a obtinut rezultatul S.
Pentru o valoare S datd, aflati perechile (n,m), cu n>m, astfel incat profe-
soara de mate sd obtind rezultatul S.

17. ***Coffeeman vrea sa impartd c caramele la p prichindei astfel incat pri-

mul sa ia k caramele, al doilea k+1 caramele, al treilea k+2 caramele, si
asa mai departe. De asemenea, Coffeeman vrea sd ramand cu cat mai
putine caramele. Aflati cu cate caramele ramane Coffeeman *.

18. ***Pe poarta unei fabrici ies in ordine n colete, fiecare avand un volum

cunoscut. Coletele sunt transportate folosind camioane. Toate camioanele
au aceeasi capacitate C, iar procedura este urmdtoarea: fiecare colet scos
din fabrica este imediat incdrcat intr-un camion, si nu este posibil ca la
incdrcare sd fie mai mult de un camion. Determinati numdrul minim de
camioane necesar pentru a transporta cele n colete.

19. ***Elena a ramas singurd acasd si vrea sd facd pldcinte. Pentru aceasta

are nevoie de x grame de fdind, y grame de zahdar, z ml de lapte, p oua si
m kg de mere. Stiind ca pretul unui kg de faina este px, al unui kg de za-
har este py, litrul de lapte costa pz, kilogramul de mere costd pm si ouale
sunt pp lei/buc., sa se afle pretul plicintei Elenei.

20. ***Lui Alexandru ii place sa circule cu autobuzul, desi cateodatd poate sd

fie prea aglomerat. Ajutati-l pe Alexandru sa afle niste statistici. Urma-
rind traseul autobuzului si cunoscind cate persoane urca U si coboard C
la fiecare statie, aflati numdrul total de persoane care au urcat Ut, numad-
rul total de persoane care au cobordt Ct si numarul de persoane aflate in
autobuz dupa terminarea traseului Pt. Initial in autobuz erau P pasageri.

2

Problemele care contin simbolul ,, ***” inainte de continutul problemei, reprezintd
un tip de problema formulata intr-un limbaj nestandard fata de celelalte propuse in
aceastd lucrare.
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2. Probleme de aplicare a formulelor matematice

1. Elaborati un cod C/C++ care va calcula aria si perimentrul unui:

a) patrat; e) triunghi isoscel; i) hexagon regulat
b) dreptunghi; f) triunghi echilateral; j) heptagon regulat;
c) romb; g) triunghi oarecare; k) octagon regulat;
d) paralelogram; h) pentagon regulat; 1) eneagon regulat.

2. Elaborati un cod C/C++ care va afisa la ecran rezultatul expresiei mate-
matice. In acest exemplu litera A, reprezintd numdrul de ordine al elevu-
lui in registrul grupei. Afisati solutia pentru functiile de mai jos:

S _ VA

a) f(A)=2~cos(37n)cos(7)—1 ¢ h(A)="A . o—al-A7
e

H ga=a A aat g =L

3. Elaborati un cod C/C++ care va calcula si va afisa valoarea distantei din-
tre doud puncte din plan sau spatiu, daca sunt cunoscute coordonatele
acestora: A(xa, Vo) $i B(xs, Vi) sau A(Xe, Yo 2a) §i B(xp, Vi, 25).

4. Elaborati un cod C/C++ care va determina unghiul o (in grade), aria S
si perimetrul P ale unui triunghi cu laturile: a, b si c. De asemenea deter-
minati aria S a cercului inscris in acest triunghi.

5. Elaborati un cod C/C++ care va afla latura a, aria S, indltimea h., media-
na my, ale unui triunghi cu laturile b, ¢ si unghiul dintre ele o (in gra-
de). De asemenea determina;‘i aria S. a cercului circumscris triunghiului.

6. Elaborati un cod C/C++ care va afla cateta b, ipotenuza c, perimetrul P,
aria S, mediana m, si bisectoarea b, ale triunghiului dreptunghic cu cate-
ta a si raza R a circumferintei circumscrise lui. De asemenea determinati
diametrul d; al circumferintei inscrise in acest triunghi.

7. Elaborati un program C++ care va calcula si afisa Aria laterald, Aria ba-
zei, Aria totald, perimetrul bazei si volumul paralelipipedului dreptun-
ghic ABCDEFGH, unde avem: AB - lungime (notatd L), BC - latime (nota-
tal), AF - indltime (notatd h).

8. Elaborati un program C++ care va calcula si afisa Aria laterald, Aria ba-
zei, Aria totald, perimetrul bazei (P,) si volumul piramidei patrulatere re-
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gulate VABCD, unde avem: AB - muchia bazei (notatd m), VA - muchia
laterala (notata 1), VO - indltimea piramidei (notatd h), VM - apotema pi-
ramidei (notatd a, ), OM - apotema bazei (notatd ay ).

9. Elaborati un program C++ care va calcula si afisa Aria laterald, Aria ba-
zei, Aria totald si volumul cilindrului ABB'A’, unde avem: AA' - genera-
toarea cilindrului (notata g), OO' - inaltimea cilindrului (notata h). Deoa-
rece cilindrul este circular drept avem g=h, AO - raza bazei (notata r).

10. Elaborati un program C++ care va calcula si afisa Aria laterald, Aria ba-
zei, Aria totald si volumul conului VAB, unde avem: VA - generatoarea
conului (notatda g), VO — inaltimea conului (notatd h), AO - raza bazei
(notata r).

11. Elaborati un program C++ care va calcula si afisa Aria laterald, Aria ba-
zei mari, Aria bazei mici, Aria totald si volumul trunchiului de con in ca-
re avem: A'A - generatoarea trunchiului de con (notatd g), OO' - indlti-
mea trunchiului de con (notata h), AO - raza bazei mari (notata R), A'O' -
raza bazei mici (notata r).

12. Elaborati un program C++ care va afisa volumul V, aria totald A,, aria
laterala A, si centrul de greutate GO, daca se cunoaste raza R si indaltimea
calotei sferice h.

13. Elaborati un program C++ care va afisa aria laterala (A,), aria totald (A,
), volumul (V), lungimea rezei sferei inscrise in cub (r), daca se stie cd la-
tura unui cub este notatd cu a.

14. Elaborati un program C++ care va afisa aria bazei (A;), perimetrul (P,),
aria laterala (A,), aria totald (A,) si volumul (V) al unei prisme triunghiu-
lare regulate cu latura a.

15. Elaborati un program C++ care va afla latura a, indltimea h si aria S ale
unui triunghi echilateral, lungimile circumferintelor (L si l) si ariile cercu-
lui inscris S; si circumscris S,, dacd se stie cd perimetrul triunghiului dat
este P,.

16. Elaborati un program C++ care va afla latura a, indltimea h si aria S ale
unui pentagon regulat, lungimile circumferintelor (L si 1) si ariile cercului
inscris S; si circumscris S., dacd se stie ca perimetrul pentagonului regulat
dat este P,

17. Elaborati un program C++ care va afla latura a, indltimea h si aria S ale
unui hexagon regulat, lungimile circumferintelor (L si l) si ariile cercului
inscris S; si circumscris S., dacd se stie ca perimetrul hexagonului regulat
dat este P;.
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3. Probleme de aplicare a operatorului conditional

1. Elaborati un cod C/C++ care va citi de la tastaturd un numdr intreg n si
va verific dacd acesta este:

a) pozitiv sau negativ; ¢) divizibil cu 3 sau divizibil cu 5;

b) par sau impar; d) contine 2 sau 3 cifre sau 4 cifre;

2. Elaborati un cod C/C++ care va determina apartenenta unui numdr in-
treg N la o multime. Litera A, reprezintd numdrul de ordine al elevului in
registrul grupei. Introduceti la inceput valoarea lui A, apoi afisati solutia.
Rezultatul se va afisa sub forma ,,Da” sau ,,Nu”.

a) Ne€{(—w,—2—-A)U(-1,1)U(2+A,+x)}
b) Ne{(—ow0,—17)U(9,+x)}N(—10,25+A)
3. Elaborati un cod C/C++ care va citi de la tastaturd trei numere a, b si c,
apoi va realiza urmatoarele operatiuni:
a) afisarea valorii maxime (minime) dintre aceste numere;

b) determinarea existentei printre ele doud numere pozitive (negative);

¢) afisarea rezultatului, dacd suma (produsul) lor este un numdr pozitiv
par (impar);

d) afisarea rezultatului, dacd produsul (suma) lor este un numdr nega-
tiv (pozitiv) impar;

e) afisarea rezultatului, dacd numerele sunt citite in ordine ascendenta
(descendenta);

f) afisarea rezultatului, dacid numerele respectd conditiile teoremei lui
Pitagora.

4. Elaborati un cod C/C++ care va demonstra urmatoarele legi ale lui De
Morgan, iar rezultatul se va afisa sub forma ,Adevarat” sau ,Fals”, daca
se stie cd p si q sunt doud valori booleene.

a)l(p && q) ==!p || lq; -"Negatia disjunctiei este conjunctia negatiilor.”
b)!Ip|lq) ==1p && lq. -“Negatia conjunctiei este disjunctia negatiilor.”

5. Elaborati un cod C/C++ care va verifica un caracter introdus de la tasta-
turd. Dacad este o literd mare, s afiseze mesajul “Literd mare”, dacd este
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literd micad sa se afiseze mesajul “Literd micad”, altfel s se afiseze mesajul
“Nu este literd”.

6. Elaborati un cod C/C++ care va determina cel mai mare si cel mai mic
numdr care se poate forma din cifrele sale, dacd se stie cd acest numdar ca-
re contine exact trei cifre este introdus de la tastaturd.

7. Elaborati un cod C/C++ care va determina dacda 3 numere intregi pot fi la-
turile unui triunghi isoscel si si se determine perimetrul si aria acestui
triunghi.

8. Elaborati un cod C/C++ care va determind dacd 3 numere intregi pot fi la-
turile unui triunghi echilateral si si se determine raza cercului inscris si
raza cercului circumscris acestui triunghi.

9. Elaborati un cod C/C++ care va determina dacd 3 numere pot fi unghiuri-
le unui triunghi si sd se determine tipul triunghiului (isoscel, echilateral,
dreptunghic, dreptunghic isoscel sau scalen).

10. Elaborati un cod C/C++ care va determina vdrsta unei persoane in ani
impliniti, dacd se cunoaste data de nastere a unei persoane (anul, luna si
ziua) si data curentd exprimatd la fel.

11. Elaborati un cod C/C++ care va determina ce zi a saptamanii a fost, dacd
se cunoagte data de nastere a unei persoane (anul, luna si ziua).

12. Elaborati un cod C/C++ care va verifica daca numerele reale a si b, respec-
tiv ¢ si d formeazad intervale. Dacd formeazd intervale, sd se verifice dacd
acestea sunt disjuncte.

13. Elaborati un cod C/C++ care va afisa lungimea segmentului mai mare,
daca se citesc de la tastaturd coordonatele carteziene ale extremitatilor a
doud segmente.

14. Elaborati un cod C/C++ care va stabili dacd se pot aseza pe un balansoar
3 copii care au greutdatile a, b si c, astfel incat acesta sd stea in echilibru.

15. ***Andrian este trimis de mama sa la cumpdraturi si are de platit o sumd
de S lei. El are in buzunar bancnote cu valorile a, b si c. Afisati cdite ban-
cnote de fiecare fel foloseste, astfel incat si dea vanzatorului cit mai puti-
ne bancnote pentru a pldti integral suma S. Se presupune cd Andrian are
suficiente bancnote de fiecare fel. Datele de intrare asigurd cd suma poate
fi platitd. Rezultatele se vor afisa ca in exemplul de mai jos, adicd nu se
vor afisa tipurile de bancnote care nu sunt folosite.

Exemplu:
* S=75, a=50, b=30, c=5 => se va afisa 1*50 5™5;
* S=170, a =100, b=20, c=10 => se va afisa 1100 3*20 1*10.
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Capitolul 3

APLICATII ALE INSTRUCTIUNILOR
DECIZIONALE IN C/C++

3.1 Aplicarea instructiunii IF

L v Unele probleme rezolvate vor fi insotite de comentarii
< succinte.
| — I A v In acest compartiment vom aplica in mod implicit in-
structiunea IF, unele probleme au fost deja rezolvate
w cu ajutorul operatorului ternar (conditional) in capi-
tolul precendent.
v Verificati secventele de cod C/C++ ale problemelor
rezolvate, utilizati IDE-ul Code::Blocks.

Problema 3.1 - 01
Se citesc de la tastaturd doud numere naturale a si b cu exact doud cifre fie-
care. Scrieti programul C++ care afiseazd numdrul total de cifre pare din cele
doud numere dacd ele au aceeasi paritate, iar dacd au paritati diferite,
atunci afiseazd numdrul total de cifre impare din cele doud numere.
Exemple:

* Dacd a = 78 si b = 18 se va afisa 2 (8 si 8 sunt cifrele pare, adicd 2).

* Dacd a = 36 §i b= 55 se va afisa 3 (sunt 3 cifre impare).

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int a,b;
cout<<"Introducem numerele:"; cin>>a>>b;
if(a%2==b%2)
cout<<(a/10%2==0)+(a%2==0)+(b/10%2==0)+(b%2==0) ;
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else cout<<a/10%2+a%2+b/10%2+b%2;
return 9;

Problema 3.1 - 02
Se citeste un numdr natural n. Sa se descompund ca produs de doud numere
naturale consecutive. Dacd acest lucru nu este posibil, atunci sd se afiseze
mesajul "IMPOSIBIL".
Exemple:

* 10 se va afisa IMPOSIBIL; * 420 =20"21

Implementarea C++

#tinclude <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(){
unsigned int n,x,d;
cout<<"Introducem valoarea lui n:"; cin>>n;

d=1+4%*n;
if(sqrt(d)==floor(sqrt(d))){

x=(-1+sqrt(d))/2; cout<<x<<" "<<x+1;
}
else cout<<"IMPOSIBIL"; return 0;

Problema 3.1 - 03

Se citesc 3 numere naturale z, | si a, reprezentind o datd calendaristicd in
format: zi lund an. Sa se afiseze data zilei anterioare.
Exemple:

* 122000 => 311 2000; * 132000 =>29 2 2000.

Implementarea C++

#tinclude <iostream>
using namespace std;
int main(){

int z,1,a;
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cout<<"Introducem datele:"; cin>>z>>1>>a;
if(z>1) z--;
else{
1--;
if(1==0) {z=31;1=12; a--;}
else if(1l==1 || 1==3 || 1==5 || 1==7 || 1==8 || 1==10)

z=31;
else if(l==4 || 1l==6 || 1==9 || 1l==11)
z=30;
else if(a%4==0 && a%100!=0 || a%400==0) z=29;
else z=28;

b
cout<<"Solutia problemei este: "<<z<<" "<<l<<" "<<a;
return 0;

Problema 3.1 - 04
Se citesc doud numere naturale a si I, unde a reprezintd un an, iar | este nu-
mdrul unei luni din anul a. Afisati cate zile are luna . Se va tine cont dacd
anul a este bisect.
Exemplu:

*  Pentru a=2008 si I=2, rezultatul este 29, deoarece 2008 este an bisect.

Implementarea C++

#include<iostream>
using namespace std;
int main(){
int a,l;
cout<<"Introducem anul si luna: "; cin>>a>>1;
cout<<"\nSolutia problemei este: \n";
cout<<"\tLuna a "<<l<<"-a are ";
if(l==1 || 1==3 || 1==5 || 1==7 || 1==8 || 1==10 || 1==12)
cout<<31;
else if(1l==4 || 1==6 || 1==9 || 1==11) cout<<30;
else if(a%4==0 &&% a%100!=0 || a%400==0) cout<<29;
else cout<<28;
cout<<" zile in anul "<<a<<endl;
return 0;
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Problema 3.1 - 05
Se citesc 3 numere naturale a, b si c. S se afiseze in ordine ascendentd a va-
lorii lor. Rezolvati problema prin cel putin doud metode.
Exemplu:
* Pentru a=28, b=12 si c=21, rezultatul este: b c a, adicd 12 21 28.

Implementarea C++

#tinclude<iostream>

using namespace std;

int main(){
int a,b,c,aux;
cout<<"Introducem numerele:

5 cin>>a>>b>>c;

cout<<"\nMetoda de rezolvare 1:\n\t";

if(a<=b && b<=c) cout<<ac<" "<<b<<" "<<c;
else if(a<=c && c<=b) cout<<a<<" "<<c<<" "<<b;
else if(b<=a && a<=c) cout<<b<<" "<<a<<" "<<c;
else if(b<=c && c<=a) cout<<b<<" "<<c<<" "<<a;
else if(c<=a && a<=b) cout<<c<<" "<<a<<" "<<b;
else if(c<=b && b<=a) cout<<c<<" "<<b<<" "<<a;

cout<<"\nMetoda de rezolvare 2
if(a>b) { aux=a; a=b; b=aux; }
if(a>c) { aux=a; a=c; c=aux; }
if(b>c) { aux=b; b=c; c=aux; }
cout<<a<c<™ "<<b<« <<C;
return 9;

Problema 3.1 - 06
Se citesc 3 numere intregi a, b si c. Sa se afiseze cel mai mare dintre ele (ele-
mentul maximal). Rezolvati problema prin cel putin doud metode.
Exemplu:
* Pentru a=28, b=12 si c=21, rezultatul este: a, adicd 28.

Implementarea C++

#include<iostream>
using namespace std;
int main(){

int a,b,c,maxim;
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cout<<"Introducem numerele: "; cin>>a>>b>>c;
cout<<"\nMetoda de rezolvare 1:\n\t";
if(a>=b && a>=c) cout<<a;

else if(b>=a && b>=c) cout<<b;

else if(c>=a && c>=b) cout<<c;

cout<<"\nMetoda de rezolvare 2:\n\t";
maxim=a;

if(b>maxim) maxim=b;

if(c>maxim) maxim=c;

cout<<maxim;
return 0;

Problema 3.1 - 07

Se citesc doud numere intregi a si b. Dacd a divide pe b sau b divide pe a,
atunci sa se afiseze catul impartirii celui mai mare la cel mai mic, iar altfel

restul impdrtirii celui mai mare la cel mai mic.

Implementarea C++

#include<iostream>
using namespace std;
int main(){
int a,b;
cout<<"Introducem numerele: "; cin>>a>>b;
if(a%b==0 || b%a==0){
if(a>b) cout<<a/b;
else cout<<b/a;

else if(a>b) cout<<a%b;
else cout<<b%a;
return 0;

Problema 3.1 - 08

Se citesc doud numere intregi P si V, care reprezintd pretul unui produs si res-
pectiv pretul cu care a fost vandut un produs. Determinati profitul sau pier-

derea. Toate datele se vor introduce de la tastaturd.
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Implementarea C++

#include<iostream>
using namespace std;
int main(){

int P,V, suma;

cout<<"Introducem numerele: "; cin>>P>>V;

if(v > P){
suma = V - P; cout<<"\tProfit = "<<suma;
}
else if(P > V){
suma = P - V; cout<<"\tPierdere = "<<suma;
}
else{ cout<<"\tLipsa profit! Lipsa pierdere!"; }
return 0;

Problema 3.1 - 09

Se citeste un numar real pozitiv E, care reprezintd numdrul de Kw utilizati.
Calculati factura de energie electricd in functie de conditia datd: pentru pri-
mele 50 de unitdti avem 0,50/unitate, pentru urmdtoarele 100 de unitdti avem
0,75/unitate, pentru urmatoarele 100 de unitdti avem 1,20/unitate, dacd avem
peste 250, atunci va fi 1,50/unitate. La facturd se adaugd o suprataxa supli-
mentard de 20%.

Implementarea C++

#include<iostream>
using namespace std;
int main(){
float E, S, Total, St;

cout<<"Introducem datele: "; cin>>E;

if(E <= 50){ S = E * 0.50; }

else if(E <= 150){ S = 25 + ((E-50) * ©.75); }
else if(E <= 250){ S = 100 + ((E-150) * 1.20); }
else { S = 220 + ((E-250) * 1.50); }

St =S * 0.20; Total =S + St;
cout<<"\nFactura de energie electrica: "<<Total;
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3.2 Aplicarea instructiunii SWITCH

L v Unele probleme rezolvate vor fi insotite de comentarii
~ succinte.
| N I A v In acest compartiment vom aplica in mod implicit co-
mutatorul, instructiunea SWITCH.
w v Verificati secventele de cod C/C++ ale problemelor
rezolvate, utilizati IDE-ul Code::Blocks.

Problema 3.2 - 01

Elaborati un program C/C++ care va permite introducerea numdrului zilei N,
cu valori din intervalul 1-7 si va imprima numele zilei saptamanii folosind
comutatorul, instructiunea SWITCH.

Exemple:
* Dacd N=1 se va afisa ,Luni’; * Dacd N=4 se va afisa , Joi”;
* Dacid N=2 se va afisa ,Marti”; * Daca N=5 se va afisa ,Vineri”.

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int zi;
cout<<"Introducem numarul zilei:

cout<<"Ati ales ziua de: ";

; cin>>zi;

switch(zi){
case 1: cout<<"Luni"; break;
case 2: cout<<"Marti"; break;
case 3: cout<<"Miercuri"; break;
case 4: cout<<"Joi"; break;
case 5: cout<<"Vineri"; break;
case 6: cout<<"Sambata"; break;
case 7: cout<<"Duminica"; break;

default: cout<<"Introduceti numarul zilei intre 1-7.";

}

Orice problema poate fi reformultata, spre exemplu, la introducerea
numarului zilei 6 si 7 sd se afiseze mesajul ,2Week-end”.
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Problema 3.2 - 02

Elaborati un program C/C++ care va permite introducerea numdarului lunii
N, cu wvalori din intervalul 1-12 si va imprima numarul de zile corespunza-
toare linii folosind comutatorul, instructiunea SWITCH.

Exemple:

* Dacd N =1 sevaafisa ,31zile”; * DaciN =4 seva afisa 30 zile”.

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int luna;
cout<<"Introducem numarul lunii:
cout<<"Ati ales ziua de: ";
switch(luna){
case 1: case 3: case 5: case 7: case 8: case 10: case 12:
cout<<"31 de zile"; break;
case 4: case 6: case 9: case 11: cout<<"30 de zile"; break;
case 2: cout<<"28 (29 de zile in anul bisect)"; break;
default: cout<<"Introduceti numarul lunii intre 1-12.";
}

return 0;

; cin>>luna;

Problema 3.2 - 03

Elaborati un program C/C++ care va permite introducerea unui caracter C,
care reprezintd o litera din alfabetul englez si va imprima mesajul: ,Este o
vocald” sau ,,Este o consoand” folosind comutatorul, instructiunea SWITCH.
Exemple:

* Daca C = ‘a’ seva afisa ,Este o vocald™;

* Daca C =5 seva afisa ,Este o cifrd de la 0 la 97;

* Daca C= b’ se va afisa ,Este o consoand sau alt simbol”.

Implementarea C++

#tinclude <iostream>
using namespace std;
int main(){
char c;
cout<<"Introducem litera:

5 cin>>c;
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cout<<"\nCaracterul introdus: ";
switch(c){
case 'a': case 'e': case 'i': case 'o': case 'u':
cout<<"Este o vocala."; break;
case 'A': case 'E': case 'I': case '0O': case 'U':
cout<<"Este o vocala."; break;
case 'Q': case 'l': case '2': case '3': case '4':
case '5': case '6': case '7': case '8': case '9':
cout<<"Este o cifra de la 0 la 9"; break;
default: cout<<"Ati introdus o consoana sau alt simbol.";

}

return 0;

Problema 3.2 - 04

Elaborati un program C/C++ care va permite introducerea a doud numere in-
tregi A si B si va imprima elementul maxim si cel minim folosind comutato-
rul, instructiunea SWITCH.

Exemple:

* Dacd A = 10 si B = 15, se va afisa: ,Maxim=15"si ,,Minim=10";

* Dacd A =25 s5i B = 15, se va afisa: ,Maxim=25"si ,Minim=15".

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int a,b;
cout<<"Introducem numerele:
cout<<endl;
switch(a>b){
case 0: cout<<"\tMaximal este "<<b; break;
case 1: cout<<"\tMaximal este "<<a; break;

;5 cin>>a>>b;

}
cout<<endl;
switch(a<b){
case 0: cout<<"\tMinimal este "<<b; break;
case 1: cout<<"\tMinimal este "<<a; break;
b
return 0;
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Problema 3.2 - 05

Elaborati un program C/C++ care va permite introducerea unui numdr intreg
A si va imprima mesajul: ,Este par” sau ,Este impar” folosind comutatorul,
instructiunea SWITCH.

Exemple:

* Dacd A = 10, se va afisa: ,Este par”;

* Dacd A = 25, se va afisa: ,,Este impar’.

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int a;
cout<<"Introducem numarul:
cout<<endl;
switch(a%2){
case @: cout<<"\tEste par "; break;
case 1: cout<<"\tEste impar "; break;

; cin>>a;

}

return 0;

Problema 3.2 - 06

Elaborati un program C/C++ care va permite introducerea unui numdr intreg
A si va imprima mesajul: ,Este pozitiv” sau ,Este negativ” sau ,.Este zero” fo-
losind comutatorul, instructiunea SWITCH.

Exemple:

* Dacd A = 10, se va afisa: ,Este pozitiv’;

* Dacd A = -25, se va afisa: ,Este negativ’;

* Dacd A =0, se va afisa: ,,Este zero”.

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int a;
cout<<"Introducem numarul: "; cin>>a;
cout<<endl;
switch(a>0){
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case 1: cout<<"\tEste pozitiv "; break;
case 0:
switch(a<0){
case 1: cout<<"\tEste negativ "; break;
case 0: cout<<"\tEste zero "; break;
}
break;
}
return 0;
}

Problema 3.2 - 07

Elaborati un program C/C++ care va permite introducerea a trei numere rea-
le A, B si C, care reprezinti coeficientii ecuatiei pdtratice si va imprimd solu-

tiile acesteia folosind comutatorul, instructiunea SWITCH.
Exemple:

* Daci A =4, B=-25iC =10, se va afisa: x1=1.85 si x2=1.35;
* Daci A=2B=5siC =09, seva afisa: x1=0.46 si x2=0.46.

Implementarea C++

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(){
float a,b,c;
float x1,x2,i,delta;
cout<<"Introducem coeficientii:
cout<<endl;
delta = pow(b,2)-(4*a*c);
switch(delta>0){
case 1:
x1 = (-b+sqgrt(delta))/(2*a);
x2 = (-b-sqrt(delta))/(2*a);
cout<<"Solutiile reale sunt: \n\t";
cout<<"x1l= "<<x1<<" & x2= "<<x2<<endl; break;
case 0:
switch(delta<o){
case 1:
x1 = x2 = -b/(2*a);
i = sqgrt(-delta)/(2*a);
cout<<"Solutiile complexe sunt: \n\t";
coutc<"xl= "<<x1l+i<<" & x2= "<<x2+i<<endl;

5 cin>>a>>b>>c;
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break;
case O:
x1 = x2 = -b/(2*a);
cout<<"Solutiile complexe sunt: \n\t";
cout<<"xl= "<<x1<<" & x2= "<<x2<<endl; break;
}
}

return 0;

Problema 3.2 - 08

Elaborati un program C/C++ care va permite crearea unui meniu vertical din
care se vor selecta operatiile aritmetice fundamentale. Este necesar de a intro-
duce doud numere reale A si B, imprimati solutia obtinutd in dependentd de

operatorul selectat folosind comutatorul, instructiunea SWITCH.
Exemple:

* Dacd A = 4, B = 6 si operatia = “+’, se va afisa: ,4 + 6 = 107;

* Dacd A = 5.2, B = 3 i operatia = -, se va afisa: ,5.2- 3 =2.2".

Implementarea C++

#include <iostream>

using namespace std;

int main(){
char op;float a, b, result;
cout<<"Introducem numerele: "; cin>>a>>b;
cout<<"Meniul de operatori:\n";
cout<<"\t+ => "<<a<<" + "<<b<<"\n";
cout<<"\t- => "<<a<<" - "<<b<<"\n";
cout<<"\t* => "<<a<<" * "<<b<<"\n";
coutc<"\t/ => "<<a<<" / 8"<<b<<"\n";
cout<<"Introducem operatie: "; cin>>op; cout<<endl;

switch(op){
case '+': result = a + b; break;
case '-': result = a - b; break;
case '*': result = a * b; break;

case '/': result = a / b; break;

default: cout<<"Operatorul nu corespunde!";
}
cout<<"\t"<<a<<
return 0;

<<op<< <<b<<" = "<<result<<endl;
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Problema 3.2 - 09

Elaborati un program C/C++ care va permite generarea unui numdr intreg N
din intervalul [0, 49] si va afisa textul color corespunzdtor celor 5 criterii de
divizare a acestui interval. Imprimati solutia obtinutd in dependentd de nu-
marul generat folosind comutatorul, instructiunea SWITCH.

Exemple:

* Dacd N = 4, atunci se va afisa textul din consold de culoare verde;

* Dacd N = 30, atunci se va afisa textul din consold de culoare violet.

Implementarea C++

#include <iostream>

#include <stdlib.h>

#include <ctime>
using namespace std;
int main(){

srand((unsigned) time(0));

int n = 1+(rand()%50);
cout<<"Numarul generat este: "<<n<<endl;

switch(n){

case 9 ... 9:

system("Color OA");cout<<"Verde"; break;
case 10 ... 19:

system("Color @B");cout<<"Cyan"; break;
case 20 ... 29:

system("Color 0C");cout<<"Rosu"; break;
case 30 ... 39:

system("Color @D");cout<<"Violet"; break;
case 40 ... 49:

system("Color 06");cout<<"Galben"; break;
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3.3 Probleme propuse

‘ 1. Probleme de aplicare a instructiunii IF

1. Elaborati un program in C/C++ care citeste valoarea variabilei X si afisea-
zd valoarea functiei f(x).

3-x*—7-x—10|x<0 x—3 x<5
a) f(x)= 2 x=0 b) f(x)=] x+1 |5<x<25
4-x° x>0 x°—5-x+6| x>25

2. Elaborati un program in C/C++ care citeste valoarile variabilelor a, b si c;
si afiseazd valoarea expresiei E.

Va+b|c>0 Vb° [c>0 a=b |c>0
a) E=! ab |x=0 b) E= ln(a)~bc=0 C) E= IH(G)b x=0
e [c<0 a—b |c<0 log(a+b)[c<0

3. Elaborati un program in C/C++ care citind de la tastaturd o valoare intre-
ga N, va afisa pe ecran cele mai apropiate (din fatd si din spate):
a) doud numere pare; ¢) doud patrate perfecte;

b) doua numere impare; d) doud cuburi perfecte;

4. Elaborati un program in C/C++ care citeste valoarile variabilelor a, b si c;
iar ca rezultat afiseazd diferenta dintre elementul maximal si cel mini-
mal.

5. Elaborati un program in C/C++ care citind de la tastaturd o valoare X,
unde X <365. Afisati pe ecran in ce lund a anului se afld ziua cu nu-
marul X a anului.

6. Elaborati un program in C/C++ care afiseazd modelul si culoarea unui
automobil in dependentd de numdrul de locuri din parcare. Se cunoaste cd
parcarea include 10 locuri, dintre care 3 locuri sunt destinate pentru auto-
mobilele conduse de soferi cu cerinte speciale, aceste locuri vor fi libere.
Determinati care sunt aceste 3 locuri, dacd se stie cd numdrul pozitiei tre-
buie sa fie divizibil cu 3.

7. Elaborati un program in C/C++ care citeste valoarea variabilei a, unde a
este un numar intreg pozitiv si afiseazd umdrul respectiv cu cifre romane.
Se cunoaste ca: I=1, V=5, X=10, L=50, C=100, D=500, M=1000.
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8. Elaborati un program in C/C++ care citeste valorile variabilelor t, si t,,
unde t; si t, sunt numere intreg ce indicd valori ale temperaturii in °C.
Afisati temperatura minimd si mesajul: ,Este frig!”, daca temperatura mi-
nimd este mai micd decat 4°C.

9. Elaborati un program in C/C++ care citeste valorile variabilelor a, b si c,
unde a, b si ¢ sunt numere reale. Afisati in acelasi program urmatoarele
date: media aritmeticd, media geometricd, media armonica si media hi-
perbolicd.

10. Elaborati un program in C/C++ care citeste valoarea variabilei a, unde a
este un numdr intreg pozitiv si determind dacd n este un pdtrat sau cub

perfect.

11. Elaborati un program in C/C++ care citeste valorile variabilelor a si b, un-

; T . a
de a si b sunt numere naturale nenule. Determinati daca fractia b poa-

te fi simplificatd prin numdrul natural c. In caz afirmativ, si se afiseze
fractia simplificata.

12, Elaborati un program in C/C++ care citeste valoarea variabilei a, unde a
este raza cercului construit cu centrul in originea sistemului de coordona-
te. Determinati apartenenta unui punct A(x,y) la cercul dat, unde x si y
sunt coordonatele punctului in sistemul cartezian de coordonate. Stabiliti
daca punctul se afld: pe o laturd, in interiorul sau in exteriorul figurii.

13.Elaborati un program in C/C++ care citeste coordonatele a trei puncte
A(x, Y1), B(x2y2) si C(xs,ys), unde A, B si C reprezintd punctele ce formea-
zd un triunghi in sistemul cartezian de coordonate. Determinati aparte-
nenta la acest triunghi a unui punct M(x,y), unde x si y sunt coordonatele
punctului in sistemul cartezian de coordonate. Stabiliti dacd punctul se
afld: pe o laturd, in interiorul sau in exteriorul figurii.

14. Elaborati un program in C/C++ care citeste patru numere a, b, ¢ si d. Con-
siderand un sistem de axe ortogonale xOy, determinti pozitia dreptelor
yi=ax+b si y,;=cx+d. In caz cd dreptele se intersecteazd, afisati si coordona-
tele punctului de intersectie.

15. ***Conform calendarului japonez, fiecare an poartd numele unui animal.
Fiecare denumire se repetd exact o datd la 12 ani. Deci, un ciclu este for-
mat din 12 ani cu urmdtoarele denumiri de animale in aceasta ordine: so-
bolan, bou, tigru, iepure, dragon, sarpe, cal, oaie, maimutd, cocos, ciine,
porc. Stiind ca anul 2000 a fost anul Dragonului, sa se scrie un algoritm
care va citi de la tastaturd anul (numdr de patru cifre) si va afisa denumi-
rea lui conform calendarului japonez.
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‘ 2. Probleme de aplicare a instructiunii SWITCH

v Instructiunea IF si SWITCH reprezinta instructiuni de

S decizie, de aceea toate problemele propuse spre realiza-

= f re prin intermediul instructiunii IF, se pot implemeta si
prin intermediul instructiunii SWITCH.

w v Instructiunea IF este foarte asemdndtoare cu operato-

rul ternar (conditional), de aceea toate problemele pro-
puse spre realizare prin intermediul operatorului con-
ditional, se pot implemeta si prin intermediul instruc-
tiunii SWITCH.

1. Elaborati un program in C/C++ care citeste valoarea variabilei N, unde N
este un numdr natural. Determinati ultima cifrd a numdrului 7.

2. Elaborati un program in C/C++ care citeste valoarile variabilelor ID si P,
unde ID este un cod de identificare, iar P este un numar parola. Cind in-
troducem ID-ul corect, atunci ne cere parola, iar cand introducem parola
corectd, se imprima mesajul: ,Bun venit, drag programator.”

3. Elaborati un program in C/C++ care citeste valoarea variabilei a, unde
a>1. Sa se rezolve in N (multimea numerelor naturale) ecuatia 5x + 3y =
a. De exemplu, pentru a = 8 solutia va fi (1, 1).

4. Elaborati un program in C/C++ care citeste valoarile variabilelor a, b si c,
ce reprezintd numere naturale diferite de zero. Sa se rezolve in N (multi-
mea numerelor naturale) ecuatia o’ + b* = ¢. De exemplu, pentru ¢ = 5 so-
lutia va fi (3, 4).

5. Elaborati un program in C/C++ care citeste coordonatele carteziene ale
trei varfuri ale unui dreptunghi. Sa se determine coordonatele celui de-al
patrulea varf. De exemplu, pentru coordonatele date: A(51), B(1;1) si
C(1;7), se va afisa punctul D(5;7).

6. Elaborati un program in C/C++ care citeste coordonatele carteziene ale
trei varfuri ale unui trapez isoscel. Sa se determine coordonatele celui de-
al patrulea varf. De exemplu, pentru coordonatele date: A(44), B(2;1) si
C(%:1), se va afisa punctul D(7;4).

7. Elaborati un program in C/C++ care verifica dacd intervalul [a; b], respec-
tiv [c; d] se intersecteazd. Dacd intervalele se intersecteazd, sd se afiseze
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intervalul obtinut in intersectie, daca se stie cd cele patru numere intregi:
a, b, ¢ si d se vor introduce de la tastaturad.

8. Elaborati un program in C/C++ care verificd dacd intervalul I;: [a; b], res-
pectiv L: [c; d] se intersecteazd. Afisati intervalul obtinut in urma difer-
ntei dintre aceste doud intervale de elemente, adicd: I,-L, si I-I,., daca se
stie cd cele patru numere intregi: a, b, ¢ si d se introduc de la tastaturd.

9. ***Agentia ,HAPPY Holiday Tour” va oferi un tarif special pentru o va-
cantd in Insula Langkawi, Insula Pangkor si Insula Tioman in timpul va-
cantei scolare. Costul complet pentru 3 zile pentru un adult este urmdto-
rul:

Langkawi Pangkor Tioman
Zbor (2 sensuri) 120,00 $ 90,00 $ 150,00 $
Hotel (3 zile) 260,00 $ 330,00 % 390,00 $

Pentru o familie, reducerea se acordd in functie de urmdatoarele:

1 adult - nu se oferd reducere;

2 adulti - 20% reducere fiecdrui adult;

* 3 sau mai multi adulti - 30% reducere fiecdrui adult;
*  50% reducere fiecarui copil.

Odae cu pat
(pentru 3 zile)

Fara reducere pentru adulti;
*  50% reducere fiecarui copil.

Zbor (2 sensuri)

Sa presupunem ca datele de intrare sunt: destinatia, numdarul total de adulti
si numarul total de copii, determinati care este:

*  reducerea oferitd pentru copii;

*  reducerea oferitd pentru adulti;

*  suma necesard de bani pentru ca familia s poatd pleca in vacantd.
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Capitolul 4

APLICATII ALE INSTRUCTIUNILOR
CICLICE IN C/C++

4.1 Aplicarea instructiunii FOR

G v Unele probleme rezolvate vor fi insotite de comentarii
T succinte.
IE I lq v In acest compartiment vom aplica in mod implicit in-
structiunea ciclicd FOR.
w v Verificati secventele de cod C/C++ ale problemelor
rezolvate, utilizati IDE-ul Code::Blocks.

Problema 4.1 - 01

Elaborati un program C/C++ care va permite calcularea sumei pri-
melor n numere naturale.

Implementarea C++

#tinclude <iostream>
using namespace std;
int main(){
int N,i,s=0;
cout<<"Introducem valoarea lui N: "; cin>>N;
for(i=1;i<=N;i++){
s+=i; p*=i; //calculam suma (s) si produsul (p);
¥

cout<<"Suma primelor "<<N<<" numere naturale: \t"<<s<<endl;

Problema 4.1 - 02

Elaborati un program C/C++ care va permite calcularea valorii ex-
presiei:  S=1+(1:2)+(1-2:3)+...+(1-2-....n).
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Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int N,i,s=0,p=1;
cout<<"Introducem valoarea lui N: \t"; cin>>N;
for(i=1;i<=N;i++){
p*=i;
S+=p,;
¥
cout<<"Rezultatul espresiei este: \t";
cout<<s<<endl;

Problema 4.1 - 03
Elaborati un program C/C++ care va permite calcularea valorii ex-
presiei: P=2-4-6-8-...-n,unden=2-k.

Implementarea C++

#tinclude <iostream>
using namespace std;
int main(){
int n,i,p=1;
cout<<"Introducem valoarea lui N: \t"; cin>>n;
n*=2;
for(i=2;i<=n;i++){
if (1(i%2)) p*=i;

}

cout<<"Rezultatul espresiei este: \t"<<p<<endl;

Problema 4.1 - 04
Elaborati un program C/C++ care va permite citirea de la tastatura
a unui numar natural P, care este perimetrul unui triunghi isoscel.
Afisati toate tripletele de numere naturale ce pot reprezenta lungi-
mile laturilor acestui triunghi.
Exemplu:

* Daca P = 12, atunci avem tripletele: (4, 4, 4) si (5, 5, 2);
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Implementarea C++

#include<iostream>
using namespace std;
int main(){
int a,c,p,k=0;
cout<<"Introducem perimetrul: \t"; cin>>p;
cout<<"Tripletele sunt: \n";
for(a=1;a<=p/2;a++){
for(c=1;c<=p/2;c++){
if(2*a+c==p && 2*a>c){
k++;
cout<<"\t"<<a<<

<<ak< <<c<<endl;

}
}

cout<<"Numarul total de triplete:

<<k;

Problema 4.1 - 05
Elaborati un program C/C++ care va permite transformarea unui
numar N din baza 10 intr-o baza B, unde 2<=B<10.
Exemple:
* Daca N = 1259 si B = 2, atunci se va afisa 1111101;;
* Daca N = 125, 51 B = 7, atunci se va afisa 236;

Implementarea C++

#include <iostream>

#tinclude <stdlib.h>

using namespace std;

int main(){
int N,NBi,rez,B;
cout<<"Introducem un numar in baza 10: \t"; cin>>N;
cout<<"Introducem un numar ca baza: \t"; cin>>B;

int k=N;

for (NBi=0; N; NBi=10*NBi+N%B+1,N=N/B);

for (rez=0; NBi; rez=10*rez+(NBi-1)%10,NBi=NBi/10);
system("CLS");

cout<<"\nNumarul "<<k<<" in baza "<<B<<" este: \t"<<rez;
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Problema 4.1 - 06

Elaborati un program C/C++ care va permite Exemplu:
citirea unui numar natural N si afiseaza N pa- Pentru n=2 avem:
trate ca in exemplul aldturat. 1

22

22

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int N,i,x,y;
cout<<"Introducem N: \t"; cin>>N;
for(i=1;i<=N;i++){
for(x=1;x<=1;x++){
for(y=1;y<=1i;y++) cout<<i<<" "; cout<<endl;
b

Problema 4.1 - 07

Elaborati un program C/C++ care va permite Exemplu:
citirea unui numdar natural N si afiseaza un Pentru n=3 avem:
triunghi de numere asemenea cu cel alaturat. 1

12

123

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int N,1i,j;
cout<<"Introducem N: \t"; cin>>N;
for(i=1;i<=N;i++){
for(j=1;j<=1;Jj++){

}

cout<<j<< H
cout<<endl;
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Problema 4.1 - 08

Elaborati un program C/C++ care va permite Exemplu:
citirea unui numadr natural N si afiseazd un Pentru n=2 avem:
triunghi de numere asemenea cu cel alaturat. 1

23

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int N,i,j,k,t=1,sp;
cout<<"Introducem N: \t"; cin>>N; sp=N+4-1;
for(i=1;i<=N;i++){
for(k=sp;k>=1;k--){ cout<<™ "; }
for(j=1;j<=1;j++)
cout<<t++<<" "; cout<<endl; sp--;

Problema 4.1 - 09

Elaborati un program C/C++ care va permite afisarea primilor n

termeni ai sirului si apoi va afisa solutia expresiei:
E=x'—x’+x"—x"+x"—x"+x" =x"+ ...

Implementarea C++

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(){
int N,x,sum,m,ctr,i,mm,nn;
cout<<"Introducem N si x: \t"; cin>>N>>x;
cout<<"Termenii sunt: \t";
sum=x; m=-1; cout<<x<<" ";
for(i=1; i<N; i++){
ctr=(2*i+1); mm=pow(x,ctr); nn=mm*m; cout<<nn<<" ";
sum+=nn; m*=(-1);

cout<<"\nSuma:"<<sum;
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4.2 Aplicarea instructiunilor WHILE i DO . .. WHILE

v Unele probleme rezolvate vor fi insotite de comentarii
succinte.

v In acest compartiment vom aplica in mod implicit in-
structiunile ciclice WHILE si DO ... WHILE.

v Verificati secventele de cod C/C++ ale problemelor re-
zolvate, utilizati IDE-ul Code::Blocks.

w

Problema 4.2 - 01

Elaborati un program C/C++ care va permite determinarea numaru-
lui de cifre ale unui numar.

Implementarea C++
(while)

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int N,cifre=0,k;
cout<<"Introducem N:
cin>>N; k=N;
while (N>9){
cifre+= 1;N/=10;

Implementarea C++
(do ... while)

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int N,cifre=0,k;
cout<<"Introducem N:
cin>>N; k=N;
do {
cifre+= 1;N/=10;

",
El

",
El

} }
cout<<"Numarul "<<k<<" are while (N>9);
"<<cifre+1<<" cifre."; cout<<"Numarul "<<k<<" are
} "<<cifre+l<<" cifre.";
}

Problema 4.2 - 02

Elaborati un program C/C++ care va permite determinarea sumei
numerelor pozitive.

Implementarea C++

(while)

Implementarea C++

(do ... while)

#include <iostream>

#include <iostream>
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using namespace std;
int main() {
int n=0,s=0;
while (n>=0){
cout<<"Introducem N: ";
cin>>n; s+=n;
}
cout<<"\nSuma:
return 0;

"<<s<<endl;

using namespace std;
int main() {
int n=0,s=0;
do {
cout<<"Introducem N: ";
cin>>n; s+=n;
b
while (n>=0);

cout<<"\nSuma: "<<s<<endl;

Problema 4.2 - 03

Elaborati un program C/C++ care va permite determinarea celui
mai mare divizor comun a doud numere naturale conform algorit-

mului lui Euclid.

Implementarea C++

(while)

Implementarea C++

(do ... while)

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int a,b;
cout<<"Introducem a si b: ";
cin>>a>>b; int al=a,bl=b;
while (b!=0){
int r=a%b; a=b; b=r;

}
cout<<"CMMDC("<<alc<","<<bl;
cout<<™") = "<<a<<endl;

#include <iostream>

using namespace std;

int main(){
int a,b;
cout<<"Introducem a si b: ";
cin>>a>>b; int al=a,bl=b;
do{

}

while (b!=0);
cout<<"CMMDC("<<alc<","<<bl;
cout<<™") = "<<a<<endl;

int r=a%b; a=b; b=r;

Problema 4.2 - 04

Elaborati un program C/C++ care va permite calcularea sumei si
produsului primelor n numere naturale.

Implementarea C++

(while)

Implementarea C++

(do ... while)

#tinclude <iostream>

#include <iostream>

68 din 195



using namespace std; using namespace std;
int main(){ int main(){
int N,i=1,s=0,p=1; int N,i=1,s=0,p=1;
cout<<"Introducem N: "; cout<<"Introducem N: ";
cin>>N; cin>>N;
while(i<=N){ do{
s+=1; p*=i; i++; s+=1; p*=i; i++;
} }
cout<<"Suma primelor "<<N; while (i<=N);
cout<<" numere naturale: \t"; cout<<"Suma primelor "<<N;
cout<<s<<endl; cout<<" numere naturale: \t";
cout<<"Produsul primelor "<<N; cout<<s<<endl;
cout<<" numere naturale: \t"; cout<<"Produsul primelor "<<N;
cout<<p<<endl; cout<<"” numere naturale: \t";
} cout<<p<<endl;
}

Problema 4.2 - 05

Elaborati un program C/C++ care va permite afisarea inversului
unui numdr intreg pozitiv introdus de la tastaturd.
Exemplu:

* Daca N = 24689, atunci inversul sau va fi: 98 642.

Implementarea C++ Implementarea C++
(while) (do ... while)
#include <iostream> #include <iostream>
using namespace std; using namespace std;
int main(){ int main(){
int N,inv=0; int N,inv=0;
cout<<"Introducem N: "; cout<<"Introducem N: ";
cin>>N; cin>>N;
while(inv*=10,inv+=N%10, do(inv*=10, inv+=N%10,
N/=18); N/=18);
cout<<"Inversul este: \t"; while(N!=0);
cout<<inv<<endl; cout<<"Inversul este: \t";
} cout<<inv<<endl;
}
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Problema 4.2 - 06
Elaborati un program C/C++ care va permite afisarea sumei si pro-
dusului cifrelor unui numdr natural N dat.
Exemplu:
* Dacd N = 123456 789, atunci s = 45 si p = 362 880.

Implementarea C++ Implementarea C++
(while) (do ... while)
#include <iostream> #tinclude <iostream>
using namespace std; using namespace std;
int main(){ int main(){
long long N,s=0,p=1; long long N,s=0,p=1;
cout<<"Introducem N: ";cin>>N; cout<<"Introducem N: ";cin>>N;
while(N!=0){ do{
s+=N%10; p*=N%10; N/=10; s+=N%10; p*=N%10; N/=10;
} }
cout<<"\nSuma: \t\t"<<s; while(N!=0);
cout<<"\nProdusul: \t"<<p; cout<<"\nSuma: \t\t"<«s;
} cout<<"\nProdusul: \t"<<p;
}

Problema 4.2 - 07
Elaborati un program C/C++ care va permite transformarea unui
numdr N din baza 10 intr-o bazda B, unde 2<=B<10, iar rezultatul va
fi scris ca inversat.
Exemplu:

* Dacid N = 1234, si B = 8, se va afisa 22325 (real: 2322;).

Implementarea C++ Implementarea C++
(while) (do ... while)
#tinclude <iostream> #include <iostream>
using namespace std; using namespace std;
int main(){ int main(){
int N,B,y=0; int N,B,y=0;
cout<<"Introducem N: \t"; cout<<"Introducem N: \t";
cin>>N; int k=N; cin>>N; int k=N;
cout<<"Introducem B: \t"; cout<<"Introducem B: \t";
cin>>B; cin>>B;
while(N!=0){ do{
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y=y*10+N%B; N/=B;

}
cout<<"\nNumarul "<<k;
cout<<" in baza "<<B<<": "«Ky;

y=y*10+N%B; N/=B;
}
while(N!=0);
cout<<"\nNumarul "<<k;

cout<<" in baza "<<B<<": "«<<y;

Problema 4.2 - 08

Elaborati un program C/C++ care va permite citirea unui text for-
mat din cuvinte ce pot fi despartite prin spatiu sau virguld. Textul
citit se termind cu punct sau enter. Sd se contorizeze vocalele si

consoanele din acel text.

Implementarea C++ Implementarea C++
(while) (do ... while)
#include<iostream> #include<iostream>
using namespace std; using namespace std;
int main(){ int main(){
int v=0,c=0; int v=0,c=0;
cout<<"Introduceti textul: "; cout<<"Introduceti textul: ";
char k; char k;
k=getchar(); k=getchar();
while(k!="." && k!="\n"){ do{
if (k!=',"' && k!="") if (k!=',"' && k!="")
switch (k){ switch (k){
case 'a': case 'A': case 'a': case ‘A’
case 'e': case 'E' case 'e': case 'E'
case 'i': case 'I' case 'i': case 'I':
case 'o': case '0': case 'o': case 'O’
case 'u': case 'U': v++; case 'u': case 'U': v++;
break; default: c++; break; default: c++;
} }
k=getchar(); k=getchar();
} }
cout<<"\nNumarul de vocale: "<<v; |while(k!="." && kl="\n");
cout<<"\nNumarul de consoane: | cout<<"\nNumarul de vocale: "<<v;
"<<c; cout<<"\nNumarul de consoane:
} "<<c;
}
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Problema 4.2 - 09

Elaborati un program C/C++ care va permite gasirea tuturor nume-
relor perfecte din intervalul [1, 500].

Exemplu:

*  Numairul N=6 se numeste perfect, deoarece este egal cu suma divizo-
rilor sai mai mici ca N: 1+2+3=6.

Implementarea C++

(while)

Implementarea C++

(do ... while)

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int i=1,u=1,sum=0;
cout<<"Numere perfecte sunt: ";
cout<<endl;
while (i<=500){
while (u<=500){
if (u<i){
if (i%u==0) sum+=u;
}

Ut+;

if (sum==1i){
coutc<ikx
}

i++; u=1; sum=0;

[T
3

#tinclude <iostream>
using namespace std;
int main(){
int i=1,u=1,sum=0;
cout<<"Numere perfecte sunt: ";
cout<<endl;
do{
do{
if (u<i){
if (i%u==0) sum+=u;
}

U++;
while (u<=500);

if (sum==1i){
coutc<ic<" ";
}

i++; u=1l; sum=0;

while (i<=500);

}
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4.3 Particularitati ale instructiunilor ciclice

L v Unele probleme rezolvate vor fi insotite de comentarii

< succinte.

v In acest compartiment vom aplica in mod implicit in-
structiunile BREAK, CONTINUE si GOTO.

v Verificati secventele de cod C/C++ ale problemelor
rezolvate, utilizati IDE-ul Code::Blocks.

Problema 4.3 - 01

Fie urmdtoarea situatie: trebuie sd scrieti un program care tipdareste
numerele de la 1 la 10 si nu si cifra 6. Se specifica ca trebuie sa fa-
ceti acest lucru folosind o bucld si anume, o singurd bucld este per-
misd sd o utilizati. Explicatie: aici vom utiliza instructiunea conti-
nue. Putem rula o bucld de la 1 la 10. De fiecare datd cind trebuie
sa comparam valoarea iteratorului cu 6, vom folosi instructiunea
continue, pentru a continua la urmdatoarea iteratie.

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
for (int i = 1; i <= 10; i++) {

if (i==6) continue;
else cout<<ic<™ ";

}

Problema 4.3 - 02

Elaborati un program C/C++ care va permite afisarea din intregul
alfabet doar literele, caractere mari (mici) pand la 'M'. Bucla se va
incheia in mod voit, prin folosirea instructiunii "break".
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Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
char litera;
cout<<"Litere majuscule: \t";
for(litera="A"; litera<='Z"; litera++){
if (litera=='M') break; cout<<litera<<" ";
b

cout<<"\nLitere minuscule: \t";
for(litera='a'; litera<='z'; litera++){

if (litera=='m') break; cout<<litera<<" ";
}

Problema 4.3 - 03

Elaborati un program C/C++ care va permite calcularea sumei nu-
merelor (maxim 10 numere). Dacd utilizatorul introduce un numdr
negativ, bucla se termind.

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int i; double N, s=0.0;
for (i = 1; i <= 10; ++i) {
cout<<"Numarul "<<i<<" este: "; cin>>N;

if (N < 0.9) break;
s+=N;
}

cout<<"Suma = "<<s;

Problema 4.3 - 04

Elaborati un program C/C++ care va permite calcularea sumei nu-
merelor (maxim 10 numere). Dacd utilizatorul introduce un numar
negativ, acest numdr nu se va addauga la rezultat.
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Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int i; double N, s=0.0;
for (i = 1; i <= 10; ++i) {
cout<<"Numarul "<<i<<" este: "; cin>>N;

if (N < 0.0) continue;
s+=N;
}

cout<<"Suma = "<<s;

Problema 4.3 - 05

Elaborati un program C/C++ care va permite introducerea unui numdar
de la utilizator si verificd dacd numarul dat este prim sau nu.

Implementarea C++

#include <iostream>

using namespace std;

int main(){
int N,prim=1,i;
cout<<"Introducem N: \t";
cin>>N; int k=N;
for(i=2; i<N; i++){

if(N % i == 0){
prim = @; break;
b
}
if(prim == 1){
cout<<"\tNumarul este prim.";

}
else{

cout<<"\tNumarul este compus.";
}
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Problema 4.3 - 06

Elaborati un program C/C++ care va permite utilizatorului sa in-
troducd orice valoare intreagd. Apoi va afisa numerele pare si impa-
re in interiorul valorii intregi, din intervalul [0, n].

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int N,i;
cout<<"Introducem N: \t";
cin>>N;
for(i=1;i<=N;i++){
if(i%2!=0){
cout<<"\nNumarul impar: \t"<<i;
continue;

}

cout<<"\nNumarul par: \t\t"<<i;

Problema 4.3 - 07

Elaborati un program C/C++ care va permite utilizatorului sd in-
troduca doud valori intregi. Apoi va afisa valoare maximd.

Implementarea C++

#tinclude <iostream>
using namespace std;
int main() {
int 1i,j;
cout<<"Introducem numerele: "; cin>>i>>j;
if(i>j) goto iMaxim;
else goto jMaxim;
iMaxim:
cout<<ic<" este mai mare ca "<<j;
jMaxim:
cout<<j<<" este mai mare ca "<<ij;
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Problema 4.3 - 08

Elaborati un program C/C++ care va permite verificarea dacd un an
este bisect sau nu. Fie N, un numdr natural ce reprezintd un an.

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){

int an;

INIT:
cout<<"\nIntroducem anul: "; cin>>an;

( (an%lee!=0 && an%4==0) || (an%400==0) ) ?

cout<<an<<" este an bisect."<<endl :
cout<<an<<" nu este an bisect."<<endl;

if(an!=0) goto INIT;

Problema 4.3 - 09

Elaborati un program C/C++ care va permite calcularea sumei si
mediei aritmetice a numerelor pozitive. Dacd se introduce un nu-
madr negativ, se va afisa suma si media aritmeticd.

Implementarea C++

#include <iostream>
#tdefine maxI 100
using namespace std;
int main() {
int i;
double n,media,suma = 0.9;
for (i=1; i<=maxI; ++i){
cout<<"Introducem N: "; cin>>n;

if (n<0.0){
goto solutie;
}

suma+=n;
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}

solutie:

media=suma/(i-1);
cout<<"\nSuma este: \t"<<suma;
cout<<"\nMedia este: \t"<<media;

Problema 4.3 - 10

Elaborati un program C/C++ care va permite calcularea radicalului
dintr-un numar.

Implementarea C++

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(){
double x;
Mailncearca:
cout<<"Introducem un numar nenegativ: "; cin>>x;
if (x<0.0) goto Mailncearca;

cout<<"Radical din "<<x<<" este "<<sqgrt(x)<<endl;
return 0;

Problema 4.3 - 11

Elaborati un program C/C++ care va permite determinarea dacd un
numadr este par sau impar.

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int x;
cout<<"Introducem un numar: "; cin>>x;
if (x%2==0)goto par;
else goto impar;
par: cout << x << " este par"; exit(9);
impar: cout << x << " este impar"; exit(@);
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4.4 Probleme propuse

‘ 1. Probleme de aplicare a instructiunii FOR

1. Elaborati un cod C/C++ care va afisa valoarea termenului al N-lea al seri-

ei, daca N este un numdr natural:
a) SZl,l,l,l,i,..., 1_ ;¢ S== =, o,
2°4°8°16 o1

b) S=1,4,7,10,..,3-n-2; d) $=2,8,24,64,160,...,n-2";

2. Elaborati un cod C/C++ care va afisa valoarea urmdtoarei sume, dacd N
este un numdr natural:

a) s=1+telyly 4 1. c) S:1—l+l—l+...+(—1)”+1l;
2 4 8 21 2 3 4 n
b) S=1-2+2-3+..+n:(n+1); d) S=1-4+2-9+..+n-(5n—-1);

3. Elaborati un cod C/C++ care va afisa in limita intervalului [0, N], unde N
este un numdr intreg pozitiv:

a) toate numerele pare, impreund cu suma si produsul acestora;
b) toate numerele impare, impreund cu suma si produsul acestora;
c) toate numerele perfecte, impreund cu suma si produsul acestora;

d) toate numerele prime, impreund cu suma si produsul acestora.
4. Elaborati un cod C/C++ care va afisa:

a) media aritmeticd a primelor N numere perfecte;
b) cate dintre N numere au suma cifrelor un numdr prim;

¢) cea mai mare cifrd prima si de cite ori apare printre cele N numere
citite de la tastaturd, dacd nu existd nici un numar prim se va afisa —1.

5. Elaborati un cod C/C++ care va afisa primele N numere perfecte, daci N
(N<=5) este un numdr natural, implementati algoritmul lui Euclid pentru
determinarea numerelor perfecte.

Explicatie: Euclid a constatat: dacd 2"-1 este un numdr prim, atunci nu-
marul 2" '2"—1.
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6. Elaborati un cod C/C++ care va afisa toti divizorii unui numdr natural N,
numarul de divizori ai acestui numdr, suma si produsul divizorilor aces-
tuia.

7. Elaborati un cod C/C++ care va afisa un mesaj corespunzditor dacd un nu-
mar natural N este pseudoperfect. Un numdr este pseudoperfect dacd este
divizor al sumei divizorilor sdi.

8. Elaborati un cod C/C++ care va afisa un mesaj corespunzator dacd doud
numere naturale a si b sunt prietene. Doud numere se numesc prietene
daca fiecare numar este egal cu suma divizorilor celuilalt numar.

9. Elaborati un cod C/C++ care va afisa dacd un numdar natural nenul N cu
maxim 9 cifre obtinut dupad eliminarea cifrelor sale pare este prim.

10. Elaborati un cod C/C++ care va afisa dacd un numdr natural nenul N cu
maxim 9 cifre obtinut dupd eliminarea cifrelor sale impare este perfect.

11. Elaborati un cod C/C++ care va afisa dacd un numdr natural nenul N este
aproape prim. Un numdr este aproape prim dacd se poate scrie ca produs
de doud numere prime distincte.

12. Elaborati un cod C/C++ care va determina primii N termeni ai progresiei
aritmetice, dacd se cunosc valorile urmatorilor termeni: as= 2 si as= -2.

13. Elaborati un cod C/C++ care va determina numerele, ce sunt termeni co-
muni aiprogresiilor aritmetice: 2, 5,8, ...,332s5i7, 12,17, ..., 157.

14. Elaborati un cod C/C++ care va afisa divizorii proprii ai numarului natu-
ral N, unde N <2 000 000 000 si numdrul acestora. Exemplu: pentru N=30,
divizori proprii sunt: 2, 3, 5, 6, 10, 15, iar numdrul lor total este 6.

15. Elaborati un cod C/C++ care va afisa in ordine descrescatoare toti divizo-
rii numdrului natural N, unde N>1. Exemplu: N=10, afisam: 10, 5, 2, 1.

16. Elaborati un cod C/C++ care va afisa toate numerele prime pand la N, un-
de N>2. Exemplu: pentru n=10, afisim numerele 2, 3, 5, 7.

17. Elaborati un cod C/C++ care va afisa toate perechile de numere naturale
(x,y) pana la numarul natural N, (1<x<y<=N), pentru care x este divizorul
lui y, numerele x si y au aceeasi cifrd a unitatilor. Exemplu: pentru n=30,
afisam: (2,12), (2.22), (4,24), (5,15), (5.25), (10,20), (10,30).

18. Elaborati un cod C/C++ care va afisa valorile functiei sinus intre doud li-
mite [a, b] si un pas E, specificate de utilizator.

19. Elaborati un cod C/C++ care va afisa a*, fard a aplica functiile din biblio-
teca math.h sau cmath, unde n si a sunt doud numere intregi.

20. Elaborati un cod C/C++ care va afisa toate numerele din intervalul [a, ],
unde (a<b, a>1, b<1000), care au un numdr par de divizori proprii. Exem-
plu: pentru a=10 si b=25, afisam: 10, 12, 14, 15, 18, 20, 21, 22, 24.
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2. Probleme de aplicare a instructiunii WHILE i DO ... WHILE

1. Elaborati un cod C/C++ care va citi un numdr natural N, apoi se citesc N
numere intregi cu cel putin 9 cifre fiecare pentru a realiza urmatoarele
operatiuni:

a) afisarea numdrului care are cea mai mare (micd) sumda a cifrelor sale;
b) afisarea numarului care are cel mai mare (mic) produs a cifrelor sale;
c) determind cea mai mare (mica) cifra ce ale celor N numere citite;

d) ordoneazi ascendent (descendent) cele N numere in raport cu suma
cifrelor acestor numere, dacd un numdar va fi negativ, atunci prima cifra
se va considera negativi in calculul sumei cifrelor numarului dat.

2. Elaborati un cod C/C++ care va afisa numdrul cifrelor egale cu 1 care
apar in scrierea fiecirui numdr natural N in baza 2, unde 1000<N<1000
reprezintd numdrul de numere naturale citite de la tastatura.

3. Elaborati un cod C/C++ care va afisa cifrele pare (impare) ale unui numar
natural N in ordinea inversd aparitiei, separate prin caracterul “#”.

4. Elaborati un cod C/C++ care va forma doud noi numere, unul format din
cifrele pare ale numdrului natural N cu cel putin 4 cifre, celalalt format
din cifrele impare.

5. Elaborati un cod C/C++ care va afisa numdrul de valori prime (pare, im-
pare) citite, dacd se citesc numere intregi pand la intilnirea valorii 0.

6. Elaborati un cod C/C++ care va afisa cele doud numere formate prin "in-
Jjumatdtirea" scrierii zecimale a numdrului natural n, unde n>10000.
Exemplu: Pentru n=12345 se va afisa 12 si 345, iar pentru n=182 345 se va
afisa 182 si 345.

7. Elaborati un cod C/C++ care va afisa cifrele situate pe pozitii impare ince-
pand cu cifra unitatilor (de la dreapta spre stanga) ale unui numdr natu-
ral n, unde n>1000. Exemplu: pentru n=12 345 se va afisa 52.

8. Elaborati un cod C/C++ care va afisa suma primelor doua cifre (ultimelor
doud cifre) ale unui numdr natural n, unde n>1000. Exemplu: pentru
n=1235 se va afisa 3.

9. Elaborati un cod C/C++ care va afisa cel mai mic multiplu par al numa-
rului format din prima si ultima cifrd a unui numdar natural n ce contine
minim 3 cifre. Exemplu: pentru n=1235 se va afisa 30
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10. Elaborati un cod C/C++ care va afisa numdrul format din cifrele pare
(impare) ale unui numar natural n, unde n>1000, situate pe pozitii impa-
re (pare) incepand cu prima (ultima) cifrd a sa. Exemplu: pentru
n=724582 se va afisa 48.

11. Elaborati un cod C/C++ care va afisa numdrul de aparitii ale cifrei unitd-
tilor in scrierea numdarului natural n, unde n>10000. Exemplu: pentru
n=15535 se va afisa 3 (5 apare de 3 ori)

12 Elaborati un cod C/C++ care va afisa cea mai mare cifra care apare in
scrierea unui numdar natural n si numdrul de aparitii al ei. Exemplu: pen-
tru n=19539 se va afisa "9 apare de 2 ori".

13. Elaborati un cod C/C++ care va afisa numdrul n dupd inlocuirea tuturor
cifrelor c1 cu cifra c2, daca se stie cd la inceput se citeste un numdr natu-
ral n cu cel mult 9 cifre, apoi se introduc de la tastaturd doud valori c1 §i
c2 reprezentdnd doud cifre, se stie cd c2 este totdeauna o cifrd nenulda!

14. Elaborati un cod C/C++ care va afisa cea mai din dreapta cifrd pard si cea
mai din stanga cifrd impard ale unui numdr natural n ce contine maxim
9 cifre. Dacd n nu contine cifre pare se va afisa -1, iar dacd nu contine ci-
fre impare se va afisa -2. Exemplu: pentru n=1278 se va afisa: 8 1.

15. Elaborati un cod C/C++ care va afisa numarul dupa efectuarea urmdtoa-
relor schimbari: se inverseazd prima cifrd cu a doua, a treia cu a patra,
etc. Dacd numarul n este format dintr-un numdr impar de cifre se va afi-
sa mesajul nu se poate efectua. Exemplu: n=1234 se va afisa: 2143.

16. Elaborati un cod C/C++ care va afisa mesajul ,Este palindrom” sau ,,Nu
este palindrom”, dacd numdrul natural n ce contine maxim 10 cifre, are
sau nu aceastd proprietate. Un numar este palindrom dacd este egal cu
oglinditul sau. Exemplu: pentru n=1234 321 se va afisa este palindrom.

17. ***Cifra de control se poate obtine astfel: se efectueazd suma cifrelor nu-
mdrului natural n dat. Daca aceasta are mai mult de o cifrd, n devine su-
ma cifrelor sale si se continud algoritmul pdnd cand n ajunge de o cifrd.
Aceasta este cifra de control. Exemplu: pentru n=247 se obtin pe rind va-
lorile: 13 (2+4+7), 4 (1+3). Se va afisa 4.

a) Elaborati un cod C/C++ care va determina cifra de control folosind o
singurd structurd repetitivd;

b) Elaborati un cod C/C++ care va determina cifra de control fard nicio
structurd repetitiva utilizatd.
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3. Probleme de aplicare a particularitatilor instructiunilor ciclice

v Declaratia break are doud forme: etichetatd si neeti-
chetatd. O instructiune break fara eticheta incheie co-
mutatorul switch, for, while sau do-while, dar un bre-
ak etichetat termind o instructiune externd.

m v Instructiunea continue omite iteratia curentd a unei
bucle for, while sau do-while. Forma fara etichetd sare
pana la capatul corpului buclei celei mai interioare si
evalueazd expresia booleand care controleaza bucla. O
declaratie continue etichetatd omite iteratia curentd a
unei bucle exterioare marcate cu eticheta data.

v Aceste instructiuni se pot aplica problemelor deja pro-
puse la temele precedente, asa cum am mentionat $i
pentru instructiunea IF sau SWITCH.

1. Elaborati un program in limbajul C++ care va calcula valoarea functiei:

a) y= x,dacdx=3; e) y= x+1,dacdx>7;
2-x,dacd x<3; 5-x—1,dacdx<7;

y=| X +1 dacdx=0; £ y= Ig(10-x),dacdx>2;
”1 ),dacdx<0; VIx|,dacdx<2;
y={ X :5 dacd x=5; _ ln(lo—'x),dacéx24;
Ig(e* ),dacdx<5; g y= 3
VIx=3]+x*,dacix<4;
[ X +— dacdx=1; i+ln(x+1),dacéx26;
h)  y=
X <1 . 3
dacax 2'x ,dacd x<6;

»

2. Elaborati un program in limbajul C++ care va afisa mesajul ,Foarte bine
dacd un numdr real N este mai mare sau egald cu 8, mesajul ,,Bine” dacd
N este mai mic decat 8, dar mai mare sau egal ca 5 si mesajul , Insufici-
ent”, dacda N este mai mic decdt 5.
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10.

Elaborati un program in limbajul C++ care va afisa mesajul ,Promovat”,
dacd nota este mai mare sau egald cu 5 si ,,Ne promovat” - in caz contrar.
Se citeste un numdar real nenul §i pozitiv n reprezentind nota medie la In-
formaticd a unui elev. Stabiliti dacd elevul a fost promovat.

Elaborati un program in limbajul C++ care va citi de la tastaturd un cu-
vant format din minim 9 caractere, apoi realizati urmdatoarele operatiuni:

a) afisati cdte vocale si cdte consoane contine cuvantul;

b) afisati de cate ori se repetd o anumitd vocald O (sau consoand C).

Elaborati un program in limbajul C++ care va citi de la tastaturd un nu-
mar natural a cu cel putin 8 cifre, apoi realizati urmdatoarele operatiuni:

a) afisati cate cifre pare si cate cifre impare are acest numar;
b) afisati de cate ori se repeta o cifrd parda P (sau impara I).
Elaborati un program in limbajul C++ care va citi de la tastaturd doud

numere naturale nenule A si B cu cdte 3 cifre fiecare, apoi realizati urma-
toarele operatiuni:

a) afisati cate dintre cifrele numdrului A sunt strict mai mari (sau mai
mici) decat toate cifrele lui B si afisati suma acestor cifre;

b) afisati cate dintre cifrele numarului B sunt strict mai mari (sau mai
mici) decat toate cifrele lui A si afisati produsul acestor cifre.

Elaborati un program in limbajul C++ care va afisa media aritmeticd a
doud numere naturale nenule a si b si intervalul in care se afld. Pe primul
rand al ecranului se va afisa media aritmeticd cu doud zecimale, iar pe al
doilea rand - extremitdtile intervalului in care se situeazd media calcula-
ta. Intervalele disponibile sunt: [0,4), [4,7), [7,10].

Elaborati un program in limbajul C++ care va afisa ultima cifrd a expre-
siei S+P, unde S este suma primelor 2 numere, iar P este produsul ultime-
lor doud. Cele 3 numere intregi pozitive nenule sunt citite de la tastatura.
Elaborati un program in limbajul C++ care va verifica daca 3 numere rea-
le pozitive nenule pot reprezenta laturile unui triunghi, caz in care afisati
pe cate un rand al ecranului, aria si perimetrul triunghiului. In cazul in
care cele 3 numere nu pot fi laturile unui triunghi, afisati un mesaj cores-
punzdator.

Elaborati un program in limbajul C++ care va verifica dacd 3 numere in-
tregi pozitive nenule pot reprezenta coeficientii ecuatiei lui Pitagora:
X?+Y?=Z2. In cazul afirmativ, afisati mesajul: ,, Sunt numere pitagorice”.
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Capitolul 5

REZOLVAREA PROBLEMELOR CU
ARRAY-URI IN LIMBAJUL C/C++

5.1 Aplicarea array-urilor unidimensionale

v Unele probleme rezolvate vor fi insotite de comentarii
succinte. Un array unidimensional poate fi denumit

I
| — I lq vector, iar un array bidimensional — matrice.
v In acest compartiment vom aplica in mod implicit
w array-urile unidimensionale (vectorii) la rezolvarea
problemelor de diverse nivele de complexitate.

v Vom pune accentul pe urmdtoarele operatiuni efec-
tuate asupra vectorilor: parcurgerea cu prelucrarea
componentelor; cdutarea secven,tuald; inserarea; ster-
gerea si ordonarea componentelor.

v Verificati secventele de cod C/C++ ale problemelor
rezolvate, utilizati IDE-ul Code::Blocks.

Problema 5.1 - 01
Elaborati un cod C/C++ care va permite introducerea de la tastaturd a com-
ponentelor unui vector si le va afisa la ecran in ordinea introducerii acestora.

Implementarea C++

#include <iostream>

using namespace std;

int main() {
// n - este dimensiunea vectorului;
// 1 - este reprezentarea indicilor componentelor;
int v[1e@],n,i;
cout<<"Introducem dimensiunea vectorului, n= ";cin>>n;
cout<<"Introducem componentele vectorului: "<<endl;
for(i=0;i<n;i++){
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cout<<"\tV["<<i+1<<"]= "; cin>>v[i];
¥
cout<<"Afisam componentele vectorului: \n\t";
for(i=0;i<n;i++){

}

cout<<v[i]«« ;

Problema 5.1 - 02
Elaborati un cod C/C++ in care componentele unui vector vor fi declarate im-
plicit in cod si va afisa la ecran media aritmeticd a componentelor.

Implementarea C++

#include <iostream>
#tinclude <iomanip>
using namespace std;
int main() {
int v[]={1,5,20,6,9,12,15,3,10};
int n=sizeof v/sizeof v[0];
int i,s=0;
cout<<"Parcurgem fiecare componenta si determinam suma!"<<endl;
for(i=0;i<n;i++){
s+=v[i];

cout<<"Afisam suma si media componentele vectorului: \n\t";

cout<<s<<" "<<fixed<<setprecision(3)<<(float) s/n;

Problema 5.1 - 03
Elaborati un cod C/C++ in care componentele unui vector vor fi declarate im-
plicit in cod si va afisa la ecran componenta maximd si cea minimd.

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main() {
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int v[]={1,-5,20,-6,9,12,15,-3,10},n=sizeof v/sizeof v[0],1i;
int minim=v[0@],maxim=v[0];
cout<<"Parcurgem fiecare componenta: "<<endl;
for(i=0;i<n;i++){

if(v[i]<minim) minim=v[i];

else if (v[i]>maxim) maxim=v[i];
}
cout<<"\tElementul minim din vector: "<<minim<<endl;
cout<<"\tElementul maxim din vector: "<<maxim<<endl;

Problema 5.1 - 04
Elaborati un cod C/C++ in care componentele unui vector vor fi declarate im-

plicit in cod si va afisa la ecran un mesaj care va confirma daca componente-
le sunt aranjate in ordine ascendentad.

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int v[]={10,49,35,25,6,3},n=sizeof v/sizeof v[0@],i=0;
int ascendent=1;
while((i<n-1)&&(ascendent!=0)){
if(v[i]>v[i+1]) ascendent=0;
i++;

if(ascendent==0) cout<<"Vectorul nu este ordonat ascendent!";
else cout<<"Vectorul este ordonat crescator!";

Problema 5.1 - 05
Elaborati un cod C/C++ in care componentele unui vector vor fi declarate im-
plicit in cod si va afisa la ecran componentele pare si cele impare.

Implementarea C++

#include <iostream>

using namespace std;

int main() {
int v[]={1,-5,20,-6,9,12,13,10},n=sizeof v/sizeof v[0],1i;
cout<<"Parcurgem fiecare componenta: "<<endl;
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cout<<"\tComponentele pare sunt: \t";
for(i=0;i<n;i++){

if(v[i]%2==0) cout<<v[i]<<"\t";
}

cout<<"\n\tComponentele impare sunt: \t";
for(i=0;i<n;i++){

if(v[i]%2!=0) cout<<v[i]<<"\t";
}

Problema 5.1 - 06

Elaborati un cod C/C++ in care componentele unui vector vor fi declarate im-
plicit in cod §i va afisa la ecran valoarea componentei cu numdr maxim de
divizori.In cazul in care sunt mai multe astfel de componente se v-a afisa cea
cu valoarea cea mai mica (cea mai mare).

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main() {
int v[]={10,49,35,25,6,3},n=sizeof v/sizeof v[0],1i,k;
int min_div=0,elem=v[0@],nr_div;
cout<<"Parcurgem fiecare componenta: "<<endl;
for(i=1;i<=elem;i++){
if(elem%i==0) min_div++;

}
for(i=1;i<n;i++){
nr_div=0;
for(k=1;k<=v[i];k++){
if(v[i]%k==0) nr_div++;
if((nr_div>=min_div)&&(elem>=v[i])){
min_div=nr_div; elem=v[i];
}
}
}

cout<<"\tValoarea obtinuta este: "<<elem;
cout<<"\n\tNumarul "<<elem<<" are "<<min_div<<" divizori!";
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Problema 5.1 - 07

Elaborati un cod C/C++ in care componentele unui vector vor fi declarate im-
plicit in cod si va afisa la ecran valorile prime, apoi va afisa numerele prime
a caror invers este tot un numdr prim.

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int v[]={3,17,25,60,13,47},n=sizeof v/sizeof v[0@],i=0;
int nr_prime=0,nr_div;
int main(){
cout<<"Afisarea valorilor prime:";
for(i=0;i<n;i++){
nr_div=0;
for(int j=1;j<=v[i];j++){
if(v[i]%j==0)nr_div++;

if(nr_div==2){
nr_prime++; cout<<v[i]<<" ";
}

}
if(nr_prime==0) cout<<"Nu exista numere prime!"<<endl;
cout<<"Afisam valorile prime al caror invers este prim!\n";
for(i=0;i<n;i++) {
nr_div=0;
for(int j=1;j<=v[i];j++){
if(v[i]%j==0)nr_div++;

}
if(nr_div==2){
int x1=v[i], x2=0;

while(x1!=0){
X2=x2*10+x1%10; x1=x1/10;
}
int nr_divi=0;
for(int j=1;j<=x2;j++)
if(x2%j==0)nr_divi++;
if(nr_divi==2)cout<<"\t"<<v[i]<<" \tsi\t "<<x2<<endl;
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Problema 5.1 - 08

Elaborati un cod C/C++ in care componentele unui vector vor fi declarate im-
plicit in cod. Sa se verifice dacd un numdar definit apartine vectorului.

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;

#define k 4
int main(){
int v[]={3,17,25,5,12,21,61,13,4};

int n=sizeof v /sizeof v[@];
for (int i=0;i<n;i++){

cout<<v[i]«« ;
}
cout<<"\n\nVerificam apartenenta numarului k= "<<k;
for (int i=0;i<n;i++){

}

cout<<"Elementele vectorului declarat implicit sunt:

if (i==k) cout<<"\nNumarul "<<k<<" apartine vectorului!\n";

\n";

Problema 5.1 - 09

Elaborati un cod C/C++ in care componentele unui vector vor fi declarate im-
plicit in cod. Sa se afiseze indicii componentelor egale cu cea de a doua com-

ponenta din vector.

Implementarea C++

#tinclude <iostream>
using namespace std;
int main(){
int v[1={1, -2, 3, -2, 4, -2, 9, 8};

int i,n=sizeof v /sizeof v[0@];
for (int i=0;i<n;i++){

cout<<v[i]«« ;

cout<<"Elementele vectorului declarat implicit sunt:

\n\t";
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cout<<"\nElementul "<<v[1]<<" se mai repeta la indicii: \n\t";
for (i=0;i<n;i++){
if (v[i]==v[1]) cout<<ix«

"o,
)

}

Problema 5.1 - 10
Elaborati un cod C/C++ in care componentele unui vector vor fi declarate im-
plicit in cod. Sa se elimine valoarea de pe pozitia p din vector.

Implementarea C++

#tinclude <iostream>
#tdefine p 6
using namespace std;
int main(){
int v[]={1, -2, 3, -2, 4, -2, 9, 8};
int i,n=sizeof v /sizeof v[0O];
cout<<"Elementele vectorului declarat implicit sunt: \n\t";

for (i=0;icn;i++){
cout<<v[i]<<™ *;
}
cout<<"\nStergerea valorii de pe pozitia "<<p<<", adica elemen-
tul "<<v[pl;
if (p<@ || p>n) cout<<"Pozitia nu exista in vector!"<<endl;
else{

for (i=p;i<n-1;i++){
v[i]=v[i+1];
b

n--;

cout<<"\nElementele vectorului dupa stergere sunt:\n\t";
for (i=0;i<n;i++){

cout<<v[i]«« 5

¥
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5.2 Aplicarea array-urilor bidimensionale

L v Unele probleme rezolvate vor fi insotite de comentarii
< succinte.
|E| P v In acest compartiment vom aplica in mod implicit
' array-urile bidimensionale (matricile) la rezolvarea
w problemelor de diverse nivele de complexitate.

v Vom pune accentul pe urmdatoarele operatiuni efec-
tuate asupra matricilor: parcurgerea cu prelucrarea
componentelor; cautarea secventuald; inserarea; ster-
gerea si ordonarea componentelor.

v Verificati secventele de cod C/C++ ale problemelor
rezolvate, utilizati IDE-ul Code::Blocks.

Problema 5.2 - 01

Elaborati un cod C/C++ care va permite introducerea de la tastaturd a com-
ponentelor unei matrici si le va afisa la ecran in ordinea introducerii acesto-
ra, precum si transpusa matricii.

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main() {

int M[20][20],Nn,m,1i,];
cout<<"Introducem dimensiunile matricii: "; cin>>n>>m;
cout<<"Introducem componentele matricii: "<<endl;
for(i=0;i<n;i++){
for(3=0;j<m;j++){
cout<<"\tM[ "<<i+1<<"]["<<j+1<<"]= "; cin>>M[i][]];
}

}
cout<<"Afisam componentele matricii: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<m;j++){
cout<<" "<<M[i][3];
}

cout<<endl;

92 din 195



cout<<"Afisam transpusa matricii: \n";
for(3=0;j<m;j++){
for(i=0;i<n;i++){
cout<<" "<<M[i][j];

cout<<endl;

Problema 5.2 - 02

Elaborati un cod C/C++ in care componentele unei matrici vor fi declarate
implicit in cod. Afisati matricea obtinutd dupa stergerea unei linii si a unei
coloane.

Implementarea C++

#include <iostream>
#include <cmath>
#define n 4

#tdefine m 3

using namespace std;
int i,j,nr=0;

int x,y;

int main() {

int M[n][m]={{1,2,3},{4,5,6},{7,8,9},{5,7,9}};
cout<<"Afisam componentele matricii M: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<m;j++){
cout<<" "<<M[i][j];
}

cout<<endl;
}
cout<<endl<<"Indicele liniei de sters incepe de la @: ";
cin>>x;
for(i=x;i<n-1;i++){
for(j3=0;j<m;j++){
M[i1[31=M[i+1][31;

}
for(i=0;i<n-1;i++){
for(j=0;j<m;j++){
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cout<<" "<<M[i][j]1;

}

cout<<endl;
}
cout<<endl<<"Indicele coloanei de sters incepe de la @: ";
cin>>y;
for(i=0;i<n;i++){
for(j=y;jam-1;3++){
, MIAT[JI=M[i]1[J+1];

)
for(i=0;i<n-1;i++){
for(j=0;j<m-1;j++){
cout<<" "<<M[i][7];
)

cout<<endl;

Problema 5.2 - 03

Elaborati un cod C/C++ in care componentele unei matrici vor fi declarate

implicit in cod si va afisa la ecran media aritmeticd a componentelor aces-
teia.

Implementarea C++

#include <iostream>
#tinclude <iomanip>
#tdefine n 3

t#tdefine m 4

using namespace std;
int main() {

int M[n][m]={{1,2,3,4},{5,6,7,8},{9,0,1,2}},1,],5=0;
cout<<"Afisam componentele matricii: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(3=0;j<m;j++){
cout<<" "<<M[i][j]; s+=M[i][]]1;
}

cout<<endl;
}
cout<<"Afisam suma si media componentelor matricii: \n\t";
cout<<s<<" ‘"<«<fixed<<setprecision(3)<<(float) s/(n*m);
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Problema 5.2 - 04

Elaborati un cod C/C++ in care componentele unei matrici vor fi declarate

implicit in cod si va afisa la ecran componenta maximda si cea minimd a ma-
tricii.

Implementarea C++

#include <iostream>
#define n 3
#tdefine m 4
using namespace std;
int main() {

int M[n] [m]:{{llz) 3,4},{5,6,7,8},{9,@, 112}}1 i,3;

int mi=M[@][0@],m2=M[0][0O];
cout<<"Parcurgem fiecare componenta: "<<endl;
for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<m;j++){
if(MIAI[3]<m1) m1=M[i][]];
else if (M[i][jI>m2) m2=M[i][]];
}
}
cout<<"\tElementul minim din matrice: "<<ml<<endl;
cout<<"\tElementul maxim din matrice: "<<m2<<endl;

Problema 5.2 - 05

Elaborati un cod C/C++ in care componentele unei matrici vor fi declarate

implicit in cod si va afisa la ecran componentele pare (sau impare) de pe fie-
care linie a matricii.

Implementarea C++

#include <iostream>
#tdefine n 3
#tdefine m 4
using namespace std;
int main() {

int M[n][m]={{1,3,5,4},{7,6,8,0},{9,0,1,2}},1,3;
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cout<<"Parcurgem matricea si afisam componentele pare: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(3=0;j<m;j++){
if(M[i][j]%2==0) cout<<" "<<M[i][]j];

cout<<endl;

Problema 5.2 - 06
Elaborati un cod C/C++ in care componentele unei matrici vor fi declarate
implicit in cod si va afisa la ecran suma elementelor de pe marginea matricii.

Implementarea C++

#tinclude <iostream>
t#tdefine n 4
t#tdefine m 4
using namespace std;
int main() {
int M[n] [m]:{{11213J4}J{3}7)8)1}J{516J7J8}J{911)2)3}})i1j;
int suma=0;
cout<<"Afisam componentele matricii: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(3=0;j<m;j++){
cout<<" "<<M[i][3];
)

cout<<endl;
}
cout<<"Suma componentelor de pe marginea matricii: ";
for(j=0;j<m;j++){
suma+=M[0][j]; suma+=M[n-1]1[3j];
}

for(i=1;i<n-1;i++){
suma+=M[i][0@]; suma+=M[i][n-1];
}

cout<<suma<<endl;
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Problema 5.2 - 07
Elaborati un cod C/C++ in care componentele unei matrici vor fi declarate

implicit in cod si va afisa la ecran maximul fiecdrei coloane si minimul fiecd-
rei linii.

Implementarea C++

#tinclude <iostream>
#tdefine n 4
t#tdefine m 4
using namespace std;
int main() {
int M[n] [m]z{{lJ2)314}J{317)8J1}J{SJ6J718}J{911J2’3}})1Jj;
int mi,m2;
cout<<"Afisam componentele matricii: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(3=0;j<m;j++){
cout<<" "<<M[i][3j];
b

cout<<endl;
}
cout<<"Componentele minime de pe fiecare linie sunt:\n";
for(i=0;i<n;i++){

mi=M[i][e];

for(j=1;j<m;j++){

} iF(M[1][3]<m1) m1=M[i][3];

cout<<" "««ml;

iout«"\n(ﬁomponentele maxime de pe fiecare coloana sunt:\n";
for(j=0;j<m;j++){
m2=M[@][j];
for(i=1;i<n;i++){
if(M[4][F]>m2) m2=M[i][]];

cout<<" "<<m2;

Problema 5.2 - 08

Elaborati un cod C/C++ in care componentele unei matrici vor fi declarate
implicit in cod. Verificati dacd matricea este triunghiulara superior (dacd sub
diagonala principald sunt doar zerouri).
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Implementarea C++

#tinclude <iostream>
#include <cmath>
t#tdefine n 3

#tdefine m 3

using namespace std;
int i,j,nr=0;

int main() {

int M[n] [m]:{{l.v213}){6)6:7}1{0,‘8:1}}3
cout<<"Afisam componentele matricii M: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<m;j++){
cout<<" "<<M[i][j];
¥

cout<<endl;

}

for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<m;j++){

if (i>j && M[1i][j]==©) nr++;
}
}
if (nr==(pow(n,2)-n)/2) cout<<"Este superior triunghiulara.";
else cout<<"Nu este superior triunghiulara.”;

Problema 5.2 - 09

Elaborati un cod C/C++ in care componentele unei matrici vor fi declarate
implicit in cod. Verificati dacd matricea este triunghiulard superior (daca
deasupra diagonalei principale sunt doar zerouri).

Implementarea C++

#include <iostream>
#include <cmath>
#define n 3

#tdefine m 3

using namespace std;
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int i,j,nr=0;
int main() {

int M[n][m]:{{lJeJe}){stJe}J{3)2)1}};
cout<<"Afisam componentele matricii M: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<m;j++){
cout<<" "<<M[i][j];
}

cout<<endl;

}

for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<m;j++){

if (i<j && M[1i][j]==©) nr++;
}
}
if (nr==(pow(n,2)-n)/2) cout<<"Este inferior triunghiulara.";
else cout<<"Nu este inferior triunghiulara.";

Problema 5.2 - 10

Elaborati un cod C/C++ in care componentele unei matrici vor fi declarate

implicit in cod si va afisa la ecran componentele de pe diagonala principald si
de pe diagonala secundard a matricii.

Implementarea C++

#include <iostream>
#tdefine n 3
#define m 3
using namespace std;
int main() {
int M[n][m]={{1,3,5},{7,6,8},{9,1,2}},1,3;
cout<<"Afisam componentele matricii: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<m;j++){
cout<<" "<<M[i][j];
}

cout<<endl;
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cout<<"\nPrincipala\tSecundara"<<endl;
for(i=0;i<n;i++){

cout<<M[i][i]<<"\t\t"<<M[i][n-i-1]<<endl;
}

Problema 5.2 - 11
Elaborati un cod C/C++ in care componentele unei matrici vor fi declarate

implicit in cod. Afisati elementele situate deasupra si sub diagonala principa-
ld a matricii.

Implementarea C++

#include <iostream>
#tinclude <iomanip>
#define n 4

t#tdefine m 4

using namespace std;
int main() {

int M[n][m]={{1,2,3,4},{3,7,8,1},{5,6,7,8},{9,1,2,3}},1,3;
cout<<"Afisam componentele matricii: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<m;j++){
cout<<" "<<M[i][3];
}
cout<<endl;
}
cout<<"Componentele deasupra diagonalei principale:\n";
for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<m;j++){
if (i<j) cout<<™ "<<M[i][7];
}

}
cout<<"\nComponentele sub diagonala principala: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<m;j++){
if (i>j) cout<<™ "<<M[i][j];
}
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Problema 5.2 - 12

Elaborati un cod C/C++ in care componentele unei matrici vor fi declarate
implicit in cod. Afisati elementele situate deasupra si sub diagonala secunda-
rd a matricii. Utilizati componente de colorare text.

Implementarea C++

#tinclude <iostream>
#include <iomanip>
#include <dos.h>
#tdefine n 4

#tdefine m 4

using namespace std;
int main() {

int M[n][m]={{1,2,3,4},{5,6,7,8},{9,0,1,2},{3,4,5,6}},1,3;
cout<<"Afisam componentele matricii: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<m;j++){
cout<<" "<<M[i][j];
}

cout<<endl;

}

getchar(); system("CLS"); system("Color 03");
cout<<"Componentele deasupra diagonalei secundare:\n";
for(i=0;i<n;i++){
for(3=0;j<m;j++){
if (i+j<n-1){
cout<<" "<<M[i][j]1;
¥

}

getchar(); system("CLS"); system("Color 06");
cout<<"Componentele sub diagonala secundara: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<m;j++){
if (i+j>n-1) cout<<™ "<<M[i][j];
}

getchar(); system("Color 07");

101 din 195



Problema 5.2 - 13

Elaborati un cod C/C++ in care va construi in memorie si va afisa un array
bidimensional cu elemente intregi pozitive, astfel incat pe diagonala princi-
pald sa existe numai elemente egale cu 1, elementele de pe cele doud ,semi-
diagonale” paralele cu diagonala principald si aldturate diagonalei principa-

le sa fie toate egale cu 2, elementele de pe urmatoarele ,,semidiagonale” sa fie
egale cu 3, etc.

Implementarea C++

#include <iostream>
#tdefine n 5

#tdefine m 5

using namespace std;
int i,3,M[n][m];

int main() {

for(i=0;i<n;i++){
for(3=0;j<m;j++){
M[i][j]=abs(i-3)+1;
}

}
cout<<"Afisam componentele matricii M: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<m;j++){
cout<<" "<<M[i][j]1;

cout<<endl;

Problema 5.2 - 14

Elaborati un cod C/C++ in care componentele a doud matrici vor fi declarate
implicit in cod. Afisati suma ( sau diferenta) acestor doud matrici.

Implementarea C++

#tinclude <iostream>
#tdefine n 3

#tdefine m 3

using namespace std;
int i,j,C[20][20];
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int main() {
int M[n][m]:{{11213}){5)117}1{9)9)1}};

int N[n][m]={{21314}){1)712}1{6)1)2}};
cout<<"Afisam componentele matricii M: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<m;j++){
cout<<" "<<M[i][3];
b

cout<<endl;
}
cout<<"Afisam componentele matricii N: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<m;j++){
cout<<" "<<N[i][3F];

cout<<endl;
}
cout<<"Afisam componentele matricii M+N: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for (J=0;j<m;j++){
CLil[3]=M[i1[3]+N[i][]];
cout<<" "<<C[i][37];

}

cout<<endl;

Problema 5.2 - 15

Elaborati un cod C/C++ in care componentele a doud matrici vor fi declarate
implicit in cod. Afisati produsul acestor doud matrici.

Implementarea C++

#include <iostream>
#define n 3
t#tdefine m 3
using namespace std;
int i,j,k,C[20][20];
int main() {

int M[n][m]={{1,2,3},{5,6,7},{9,0,1}};
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int N[n] [m]={{2,3,4},{6,7,8},{0, 1, 2}}3
cout<<"Afisam componentele matricii M: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<m;j++){
cout<<" "<<M[i][j]1;
}

cout<<endl;
}
cout<<"Afisam componentele matricii N: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<m;j++){
cout<<" "<<N[i][3];
}

cout<<endl;

¥

for(i=0;i<n;i++){
for (j=0;j<m;j++){
Clil[i1=6;
for(k=0;k<m; k++){
CLil[31+=M[1]1[kI*N[K][3];

}
}

cout<<"Afisam componentele matricii M*N: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<m; j++){
cout<<" "<<C[i][j]1;
}

cout<<endl;

Problema 5.2 - 16
Elaborati un cod C/C++ in care va copia elementele array-ului bidimensional,
incepand cu prima linie, intr-un array unidimensional.

Implementarea C++

#tinclude <iostream>
t#tdefine n 3
#tdefine m 3
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using namespace std;
int i,3,M[n][m]={{1,2,3},{2,3,1},{3,1,2}},V[n*m];
int main() {
cout<<"Afisam componentele matricii M: \n";
for(i=0;i<n;i++){
for(j3=0;j<m;j++){
cout<<" "<<M[i][j];

}
cout<<endl;
}
int k=0;

for(i=0;i<n*m;i++){
for(j=0;j<m; j++){
, VIk++]=M[i][3];

cout<<"Afisam componentele vectorului V: \n";
for(i=0;i<n*m;i++){

cout<<" "<<V[i];
}
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5.3 Probleme propuse

‘ 1. Probleme de aplicare a array-urilor unidimensionale

1. Elaborati un cod C/C++ care va prelucra urmdtoarele operatiuni cu ele-
mentele unui array unidimensional de numere intregi:

a) afisarea elementelor divizibile cu k (se va introduce de la tastaturd);
b) afisarea elementelor pare si divizibile cu k, dar nedivizibile cu t;

c) afisarea elementelor impare si divizibile cu k ;

d) afisarea elementelor de pe pozitii pare si nedivizibile cu k;

e) afisarea elementelor de pe pozitii impare si nedivizibile cu k.

2. Elaborati un cod C/C++ care va prelucra urmdtoarele operatiuni cu ele-

mentele unui array unidimensional de numere intregi cu n (n<100) com-
ponente:

a) calculati media aritmeticd (armonicd) a componentelor pare (impare);
b) determinati componenta minimd (maxima) si pozitia acesteia;

c) determinati componenta minimd (maxima) si numdrul ei de aparitii;
d) afisati toate numerele prime (sau cele din seria lui Fibonacci);

e) afisati toate patratele (cuburile) perfecte.

3. Elaborati un cod C/C++ care va prelucra urmdtoarele operatiuni cu ele-

mentele unui array unidimensional de numere intregi cu n (n<100) com-
ponente:

a) determinati daca patratul (cubul) unei valori k apartine vectorului;
b) sa se inlocuiasca fiecare componentd pard cu componenta minimd;
c) sa se determine suma (produsul) elementelor diferite de numarul k;

d) sd se determine cate componente sunt egale cu a x-a componentd din
vector si afisati aceste componente;

e) sd se determine cdti indici sunt egali cu a x-a componentd din vector
si afisati acesti indecsi.
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4. Elaborati un cod C/C++ care va prelucra urmdtoarele operatiuni cu ele-
mentele unui array unidimensional de numere intregi cu n (n<100) com-
ponente:

a) sd se insereze valoarea k pe pozitia p (p<=n), toate datele se citesc de
la tastaturd;

b) sa se insereze intre oricare doud elemente media aritmeticd a acestor
doud numere;

c) sd se insereze dupd fiecare numdr impar (par) pozitiv dublul (triplul)
acestuia;

d) sa se insereze dupd fiecare valoare egala cu 0 (sau oricare alt numdr)
din vector o valoare k introdusd de la tastaturd.

5. Elaborati un cod C/C++ care va prelucra urmdtoarele operatiuni cu ele-
mentele unui array unidimensional de numere intregi cu n (n<100) com-
ponente:

a) sd se elimine valoarea de pe pozitia p;
b) sa se elimine toate valorile egale cu x;

c) sa se mute la sfarsitul vectorului zerourile fird a schimba ordinea ele-
mentelor nenule;

d) sa se elimine valorile pare (impare sau prime) din vector.

6. Elaborati un cod C/C++ care va prelucra urmdtoarele operatiuni cu ele-
mentele unui array unidimensional de numere intregi cu n (n<100) com-
ponente:

a) sd se inverseze ordinea componentelor astfel incat primul element de-
vine ultimul, al doilea penultimul s.a.m.d.

b) sa se efectueze k permutari circulare la stanga (dreapta);

c) sa se mute la sfarsitul unui vector toate elementele nule (nu se vor uti-
liza secvente de stergere);

d) sa se rearanjeze elementele vectorului, astfel incat valorile pare s fie
la inceput, iar cele impare sa fie la sfarsit;

€) sd se rearanjeze elementele vectorului, astfel incat valorile pozitive sd
fie la inceput, iar cele negative sa fie la sfarsit.
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7. Elaborati un cod C/C++ care va prelucra urmdtoarele operatiuni cu ele-

mentele a doud array-uri unidimensionale de numere intregi cu n (n<100)
componente fiecare:

a) se cere sd se afiseze pe ecran numerele divizibile cu 5 care se gdsesc
doar in unul din cei doi vectori (sau in ambii vectori concomitent);

b) se cere sd se afiseze la ecran, numerele care se gasesc doar in unul din
cei doi vectori si nu sunt in celalalt;

c) se cere sd se afiseze la ecran componentele comune ale vectorilor;

d) se cere sa se afiseze la ecran numerele prime din cei doi vectori.

8. Elaborati un cod C/C++ care va prelucra urmdtoarele operatiuni cu ele-
mentele a doud multimi (array-uri unidimensionale) de numere reale cu
n componente fiecare, dacd se stie cd: —1000<n<1000.

a) sd se afiseze un vector care memoreazd intersectia multimilor;
b) sd se afiseze un vector care memoreazd reuniunea multimilor;
c) sa se afiseze un vector care memoreaza diferenta (A-B);

d) sa se afiseze un vector care memoreaza diferenta (B-A).

9. Elaborati un cod C/C++ care va prelucra urmdtoarele operatiuni cu ele-

mentele unui array unidimensional de numere intregi cu n (n<100) com-
ponente:

a) sd se determine dacd elementele vectorului sunt distincte;
b) s se determine cate perechi (triplete) din vector sunt prime intre ele;
c) sa se determine cdte perechi din vector au valori egale (pare);

d) sd se determine cdte perechi (triplete) din vector au ca sumd un nu-
mar prim cu cifra unitdtilor egald cu un numar k;

e) sa se determine cdte elemente contine cea mai lungd secventd de nu-
mere pare (impare) aldturate din vector;

f) sd se afiseze la ecran lungimea maxima a unei secvente din vector cu

proprietatea cd oricare doud elemente aflate pe pozitii consecutive sunt
prime intre ele.
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10. Elaborati un cod C/C++ care va prelucra urmdatoarele operatiuni cu ele-
mentele a doud array-uri unidimensionale de numere intregi cu n (n<100)
componente fiecare. Sa se calculeze valoarea expresiilor:

a) E=(X[0]+Y[0]) * (X[1]+Y[1]) * ... * (X[n-1]+Y[n-1]);
b) E=X[0]*Y[0] + X[1]*Y[1] + ... + X[n-1]*Y[n-1];
¢) E=min(X[0],Y[0]) + min(X[1],Y[1]) + ... + min(X[n-1],Y[n-1]);

d) E=max(X[0],Y[0]) * max(X[1],Y[1]) * ... * max(X[n-1],Y[n-1]).
11. Elaborati un cod C/C++ care va prelucra urmdtoarele operatiuni cu ele-

mentele a doud array-uri unidimensionale de numere intregi cu n (n<100)
componente fiecare.

a) sd se determine suma a doud polinoame, coeficientii celor doud pli-
noame vor fi componentele celor doi vectori declarati;

b) sa se determine diferenta a doud polinoame, coeficientii celor doud
plinoame vor fi componentele celor doi vectori declarati;

c) sa se determine produsul a doud polinoame, coeficientii celor doud pli-
noame vor fi componentele celor doi vectori declarati;

d) sd se determine cdtul a doud polinoame, coeficientii celor doud pli-
noame vor fi componentele celor doi vectori declarati.

12. Elaborati un cod C/C++ care va genera intr-un vector primele k numere
pare (impare sau prime).

13. Elaborati un cod C/C++ care va genera intr-un vector primele x numere
pare divizibile cu k care au inversul un numdr divizibil tot cu k.

14. Elaborati un cod C/C++ care va genera intr-un vector primele x numere
din sirul lui Fibonacci (F[1]=1, F[2]=1, F[n]=F[n-1]+F[n-2], n>2).

15. °Elaborati un cod C/C++ care va genera numere de telefon ce vor include
doar numere intrgi pozitive (0-9), respectand urmdtorul format:

a) toate numerele orange: 068XXXXXX; 069XXXXXX; 060XXXXXX;
b) toate numerele molcell: 078XXXXXX; 079XXXXXX; 070XXXXXX;
c) toate numerele unite: 067XXXXXX; 057XXXXXX; 047XXXXXX;

3 Pentru rezolvarea acestei probleme e necesar sa aplicati elemente de combinatorica.
Afisati toate numerele generate si stabiliti cite numere pot fi generate.
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2. Probleme de aplicare a array-urilor bidimensionale

1. Elaborati un cod C/C++ care va prelucra operatiuni cu elementele din fie-
care zond necoloratd a unui array bidimensional de forma NxN, ce contine
doar numere intregi:

a) afisati elementul minim divizibil cu 3;

b) afisati elementul maxim, patrat perfect;

c) afisati suma numerelor prime;

d) produsul elementelor ce au un numar par de divizori.

2. Elaborati un cod C/C++ care va prelucra operatiuni cu elementele din fie-
care zond necoloratd a unui array bidimensional de forma NxN, ce contine
doar numere intregi:

a) afisati elementul minim divizibil cu 5;

b) afisati elementul maxim, cub perfect;

c) afisati produsul numerelor prime;

d) suma elementelor ce au cel putin o cifrd pard in com-
pozitia sa.

3. Elaborati un cod C/C++ care va prelucra operatiuni cu elementele din fie-
care zond necoloratd a unui array bidimensional de forma NxN, ce contine
doar numere reale:

a) afisati coordonatele elementul minim;

b) afisati coordonatele elementul maxim;

¢) inlocuiti toate elementele ce au partea intreagd un nu-
mar par cu 0;

d) inlocuiti toate elementele ce au partea intreagd un nu-
mar impar cu patratul acestuia.

4. Elaborati un cod C/C++ care va forma un array unidimensional cu media
aritmeticd a elementelor aflate pe fiecare coloand a unei matrici cu n linii si
m coloane, ce contine numere intregi pozitive.
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5. Elaborati un cod C/C++ care va construi in me-| Exemplu:

morie o matrice pdtraticd cu elemente intregi pozi-| pentru n=4, se va
tive, astfel incdt pe ultima coloand si pe ultima li-| 76 35 18 5
nie a matricii si se afle numai elemente egale cu 1,/ 3> 260 16 4
iar oricare alt element al matricii si fie suma din-| 1> 1@ 6 3
tre elementul aflat imediat sub el si elementul aflat i All i i
imediat in dreapta lui. Valoarea lui n (n<500) se ci-

teste de la tastaturd. Matrice se va afisa la ecran in
mod standard: de la prima la ultima linie, elemen-
tele unei linii fiind scrise de la stanga la dreapta,
cu spatii intre elementele oricdrei linii.

fisa:

PRRRBRLD

6. Elaborati un cod C/C++ care va construi in me-| Exemplu:
morie o matrice pdtraticd cu elemente intregi pozi-|pentru n=5, se va afisa:
tive, astfel incdt pe prima coloand si pe prima linie 2 2 2 2 2

a matricii s se afle numai elemente egale cu 2, iar| 2 4 6 8 10
oricare alt element al matricii sa fie suma dintre 2 B id ) 2y
elementul aflat imediat deasupra lui si elementul 2 82040 70

P ) 2 10 30 70 140

aflat imediat in stanga lui. Valoarea lui n (n<500)
se citeste de la tastaturd. Matrice se va afisa la
ecran in mod standard: de la prima la ultima linie,
elementele unei linii fiind scrise de la stanga la
dreapta, cu spatii intre elementele oricdrei linii.

7. Elaborati un cod C/C++ care va construi in me-| Exemplu:
morie o matrice pdtraticd formatd numai din va-|pentru n=5, se va afisa:
lori 1 si 2 astfel incat elementele de pe diagonala 11111

secundard si cea principald sa fie egale cu 1, ele-| 21112
mentele situate intre diagonalele matricei, in par- ; i 1 i ;
tea superioard si inferioard a acesteia, sd fie egale 11414

cu 1, iar restul elementelor din matrice sa fie egale
cu 2.

8. Elaborati un cod C/C++ care va implementa rotirea elementelor unei ma-
trici sub un unghi de 90° la dreapta (sau la stanga).
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9. Elaborati un cod C/C++ in care va fi declaratd o
matrice de dimensiunea NxM in mod implicit cu
valori de 1 si 0. Se cere determinarea locurilor valo-
rilor 1 care au ca vecini numdrul 1 (vecinii trebuie
sd fie din cele 4 directii: Nord, Sud, Vest si Est).

Exemplu:
fie 0 matrice 5x6:

10. Elaborati un cod C/C++ in care va fi declarata
o matrice de dimensiunea NxM in mod implicit cu
valori intregi pozitive (sau pot fi introduse de la
tastaturd). Matricea reprezintd un teren accidentat
in urma caderii unor asteroizi de diverse dimensi-
uni. Fiecare element al matricii reprezintd altitudi-
nea suprafetei de teren la care se refera acel ele-
ment. Cineva aruncd o bild pe acest teren, care ca-
de in locul de coordonate (i,j). Sd se determine dacd
bila ramdne pe locul in care a cdzut sau se va ros-
togoli in altd parte.

101111
011111
111111
111101
111111

Exemplu:

fie o matrice 4x5:
12 3 456 6
1 5 3 3 7
22 2 4 7 3
89 32 45 3 7

dacd o bila se va afla in
[1][1], atunci ease va
rostogoli in [1][0].

11. Elaborati un cod C/C++ in care va afisa mesa-
Jjul decriptat prin culegerea caracterelor care cores-
pund zerourilor din grilid cand aceasta se suprapu-
ne peste textul cifrat. Oferindu-se un text cifrat
intr-o matrice de caractere si o grild de aceleasi di-
mensiuni, contindnd numai elemente binare. Un
model de problemad poate fi studiatd in exemplul
alaturat, unde textul decriptat va fi: ,acest text”.

Exemplu:

fie o matrice 4x5:
ax2*c
%etsz
tywt;
ezzxt

fie o grila 4x5:
011160

[N
R RO
e
(OO
(ORI

12. Elaborati un cod C/C++ care va implementa interschimbarea liniilor si
coloanellor unei matrici patratice, astfel incat in final elementele situate
pe diagonala principald (sau secundard) sa fie ordonate crescator.

13. Elaborati un cod C/C++ care va verifica dacd elementele de pe fiecare li-
nie (sau coloanad) sunt ordonate crescdator (sau descrescator).
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14. ***Se considerd doud matrici patratice cu componente reale (al doilea pa-
trat fiind mai mic decat primul). Se citeste un numar natural p. Elaborati
un cod C/C++ care va inlocui matricea a doua in prima matrice, incepand
cu pozitia [p][p], desigur dac[ acest lucru este posibil.

15.***Se considerd o matrice de elemente naturale. Se citeste un numdr natu-
ral n cu minimum 4 cifre. Elaborati un cod C/C++ care va completa fieca-
re linie a matricii cu cifrele reprezentdrii numdrului n in baza b, unde b
este numarul liniei+2.

16.**"Se citeste o matrice de maximum 100 de elemente din multimea
{0,1,2,...,9], aranjate in maximum 10 linii a cate maximum 10 elemente
fiecare. Elaborati un cod C/C++ care va verifica dacd fiecare linie este un
palindrom (este acelasi sir de cifre indiferent de ordinea de citire pe linie).

17.7**Se considerd o matrice cu maximum 100 de valori reale aranjate in
maximum 10 linii de maximum 10 coloane. In fiecare linie sunt valori re-
prezentand indltimile date in centimetri ale unor persoane din grupul dat
de numdrul liniei +1. Elaborati un cod C/C++ care va afisa:

a) grupul de persoane cu indltimea mai mare ca o inaltime H;
b) numarul de procente al persoanelor cu o inaltime mai mare decat H.
18.**La o sesiune sport participd n persoane, numerotate de la 1 la n. Unele
persoane cunosc alte persoane din sala, iar altele nu. Calculatorul care
monitorizeazd reuniunea trebuie sd comunice in final care este cea mai
cunoscutd persoand (adicd este cunoscutd de cdtre cele mai multe persoa-
ne din sald). Pentru aceasta se introduc ca date in program perechi de nu-
mere de forma [i][j] care semnifica dacd persoana i cunoaste persoana j
(nu si invers). Elaborati un cod C/C++ care va aplica o matrice patraticd
cu elemente din multimea {0,1}, sd se afiseze numarul persoanei cautate.
19.7**Oferindu-se o matrice patraticd, cu elemente reale, ale carei linii si co-
loane nu depdsesc numdrul 50. Elaborati un cod C/C++ care va afisa suma
elementelor de pe diagonala I-a si suma elementelor de pe diagonala a II-
a, calculate simultan (la o singurd parcurgere a elementelor).
20.”**Oferindu-se o matrice, cu elemente reale. Elaborati un cod C/C++ care
va determina daca elementele din fiecare linie sunt ordonate ascendent.
21.Elaborati o secventd de cod C/C++ care va implementa urmdtoarele par-
curgeri si afisari ale elementelor unui array 2D conform imaginilor de la
pagina urmdtoare:
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a) Parcurgerea sub forma de spirald (4 modalitati din 8 posibile):

1|12 13|4|5|6 6 (789 |10 11
2021 22(23|24|7 5124125|26|27 |12
1932333425 8 1 4 (23)34/35|28|13 -1
18 (31 (3635|269 -J 3 122(33|36(29]|14 |
17 (30 (2928|2710 2 (21(32(31]30]15
16 |15 |14 | 13 | 12 | 11 120191817 |16

directia: NVi—E  directia: NV+—S  directia: SV+—>N  directia: SVi—E

b) Parcurgerea sub forma de sarpe (4 modalitati din 8 posibile):

123|456 | g 6| 7 [18]19]30|31 1
121110987 508172029 32/ 1
1314|1516 17|18 4|9 |16|21|28]33 L 1
24|23 |22(21]20]19 3010]15] 222734 I |
252627282930 2 |11 |14|23 (26|35 | 1
36 | 35|34 (333231 w—— — — 11213 ]24]25|36 1

directia: NV—SV directia: NVi=NE directia: SV—SE directia: SVi—NV

¢) Parcurgerea sub forma de zig-zag (4 modalitati din 8 posibile):

1|12 13|4|5|6 6 |12 |18 | 24| 30| 36 ! ‘
70819 (10]11]12 S |11 (17 |23]29)35
13|14 15|16 | 17| 18 ‘ 4 (10|16 | 22|28 |34
19 |20 | 21|22 23|24 309 |15|21|27|33

2512627282930 2|8 (14]20]26] 32
313233343536 17 |13)19]25)31

directia: NV—SE  directia: NV—SE  directia: SV—NE directia: SV+—>NE

Pentru fiecare forma de parcurgere prezentatd, existd urmdtoarele moda-
litati de parcurgere: NVi—E, NVi—S, SVi—N, SVi—E, NE—V, NE—S, SE—N
si SE—V. Dintre toate aceste modalitati, mai sus au fost prezentate doar pri-
mele 4.
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Capitolul 6

REZOLVAREA PROBLEMELOR CU
STRING-URI IN LIMBAJUL C/C++

6.1 Aplicatii elementare cu string-uri

v Unele probleme rezolvate vor fi insotite de comentarii

zolvarea problemelor de diverse complexitati, cu im-
plementarea tipului de date caracter.

v Vom aplica un sir de caractere in stilul limbajului C,
dar vom studia si biblioteca cstring.

v Verificati secventele de cod C/C++ ale problemelor
rezolvate, utilizati IDE-ul Code::Blocks.

G :
< succinte.
I = I lq v In acest compartiment vom aplica in mod implicit re-

Problema 6.1 - 01
Elaborati un cod C/C++ care va citi de la tastaturd doud cuvinte: numele si

prenumele unei persoane. Afisati la ecran aceste informatii. Sirul de caracte-
re va fi prezentat in stilul limbajului C.

Implementarea C++

#include <iostream>
using namespace std;
char n[10],p[10]; // numele si prenumele
int main (){
// Citirea datelor de la tastatura
cout<<"Introdu numele persoanei: "; cin>>n;
cout<<"Introdu prenumele persoanei: "; cin>>p;
// Afisarea datelor la consola
cout<<"\nAti introdus persoana: "<<n<<" "<<p<<endl;
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Problema 6.1 - 02

Elaborati un cod C/C++ care va citi de la tastaturd un set de maxim 10 sim-

boluri. Implementati unele functii implicite pentru lucrul cu caracterele. Sirul
de caractere va fi prezentat in stilul limbajului C.

Implementarea C++

#tinclude <iostream>

#include <cctype>

using namespace std;

char c[10]={"'0",'U","'w",".","%",'"P","'V'};
int main (){

cout<<"Aplicarea functiilor pentru caractere:\n"<<endl;
cout<<"\tisalpha(c[1]): "<<isalpha(c[1]);

cout<<" \tislower(c[2]): "<<islower(c[2])<<endl;
cout<<"\tisupper(c[3]): "<<isupper(c[3]);

cout<<" \tisdigit(c[4]): "<<isdigit(c[4])<<endl;
cout<<"\ttolower(c[5]): "<<tolower(c[5]);

cout<<" \ttoupper(c[6]): "<<toupper(c[6])<<endl;
cout<<"\nSecventa de simboluri este: "<<c<<endl;

Problema 6.1 - 03

Elaborati un cod C/C++ care va citi un cuvant de la tastaturd si va afisa fie-

care caracter individual separat prin spatiu in ordine inversd. Sirul de carac-
tere va fi prezentat in stilul limbajului C.

Implementarea C++

#tinclude<iostream>
#include<cstring>
using namespace std;
char c[25]; int i,n;
int main(){
cout<<"Introduceti cuvantul: "; cin>>c;
cout<<"\nCaracterele cuvantului sunt: \n\t";
i=strlen(c);
while(i>=0){
cout<<c[i]<<" "; i--
}

B
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Problema 6.1 - 04

Elaborati un cod C/C++ care va citi un mesaj de la tastaturd si va afisa nu-

marul de cuvinte ale acestuia. Sirul de caractere va fi prezentat in stilul lim-
bajului C.

Implementarea C++

#tinclude<cstring>

using namespace std;

char mesaj[100]; int i=0,cuvinte=1;

int main(){
cout<<"Introduceti mesajul: "; cin.get(mesaj,100);
while(mesaj[i]!="\0"){

if(mesaj[i]==" "' || mesaj[i]=="\n" || mesaj[i]=="\t'){
cuvinte++;
;
it++;
}

cout<<"Numarul total de cuvinte ale mesajului: "<<cuvinte;

Problema 6.1 - 05

Elaborati un cod C/C++ care va citi un mesaj de la tastaturd si va afisa ca-
racterul ce apare cel mai des in acest mesaj. Afisati de cate ori apare acesta.
Sirul de caractere va fi prezentat in stilul limbajului C.

Implementarea C++

#include<iostream>
#include<cstring>
using namespace std;
char mesaj[100]; int c[255],i=0,m,ascii;
int main(){
cout<<"Introduceti mesajul: "; cin.get(mesaj,100);

for(i=0;i<255;i++){
c[i] = o;
}

i=0;
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while(mesaj[i]!="\0"){
ascii=(int)mesaj[i]; c[ascii] += 1;

i++;
}
m=0;
for(i=0;i<255;i++){
if(il=32){
if(c[i]>c[m]) m = i;
}
}

cout<<"Caracterul '"<<(char)m<<"' apare de "<<c[m];
cout<<" ori in mesaj!";

Problema 6.1 - 06

Elaborati un cod C/C++ care va citi un mesaj de la tastaturd si va sterge toate
aparitiile unui anumit cuvant (sau expresie) din cadrul mesajului. Determi-
nati de cate ori a fost sters acest cuvant. Sirul de caractere va fi prezentat in
stilul limbajului C (utilizati tipul de date pointer).

Implementarea C++

#tinclude<iostream>

#include<cstring>

using namespace std;

char mesaj[100],c[25],*p; int n=0;

int main(){
cout<<"Introduceti mesajul: "; cin.get(mesaj,100);
cout<<"Introduceti cuvantul: "; cin>>c;

p=strstr(mesaj,c);
while(p){

strcpy(p-1,p+strlen(c)); n++; p=strstr(p-1,c);

cout<<"\nCuvantul pentru stergere este: "<<c<<endl;
cout<<"\nMesajul obtinut dupa eliminarea cuvantului: ";
cout<<"\n\t"<<mesaj<<endl;

cout<<"\nCuvantul \""<<c<<"\" a fost sters de "<<n<<" ori.";

El
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Problema 6.1 - 07

Elaborati un cod C/C++ care va citi de la tastaturd un sir de caractere format
din maximum 10 caractere, reprezentand un numdr real in care partea intre-
aga este separatd de partea zecimald prin caracterul punct. Programul afisea-
za pe ecran valoarea obtinutd prin adunarea numdarului corespunzdtor partii
intregi si a numdrului corespunzdtor partii zecimale ale datei citite. Sirul de
caractere va fi prezentat in stilul limbajului C (utilizati tipul de date pointer).
Exemple: pentru 120.456, se va afisa 576; pentru 121.090, se va afisa 130.

Implementarea C++

#tinclude <iostream>
#include <cstring>
#include <cstdlib>
using namespace std;
char numar[10],*c; int a,b;
int main(){
cout<<"Introduceti un numar real: "; cin>>numar;

c=strchr(numar,'."');
strncpy(numar,numar, c-numar);
a=atol(numar); b=atol(c+1);
while(b%10==0){

b=b/10;
}

cout<<"Suma partii reale si a celei fractionare: ";
cout<<ac<" + "<<b<<" este "<<a+b;

Problema 6.1 - 08
Elaborati un cod C/C++ care va citi N cuvinte de la tastaturd si le va aranja
in ordine alfabetica. Sirul de caractere va fi prezentat in stilul limbajului C.

Implementarea C++

#tinclude<iostream>
#tinclude<cstring>
using namespace std;
char cuvant[50][25],aux[25]; int N,gasit=1,i;
int main(){
cout<<"Introduceti numarul de cuvinte: "; cin>>N;
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for(i=0;i<N;i++){
cout<<"cuvantul["<<i<<"]= "; cin>>cuvant[i];
}

while(gasit==1){
gasit=0;
for(i=0;i<N-1;i++){
if(strcmp(cuvant[i],cuvant[i+1]) > 0){
strcpy(aux, cuvant[i]);
strcpy(cuvant[i],cuvant[i+1]);
strcpy(cuvant[i+1],aux); gasit=1;

}
}

cout<<"\nAfisarea alfabetica, de la A la Z: \n";
for(i=0;i<N;i++){

cout<<cuvant[i]<<endl;
}

cout<<"\nAfisarea alfabetica, de la Z la A: ";
for(i=N;i>=0;--1i){

cout<<cuvant[i]<<endl;
}

Problema 6.1 - 09
Elaborati un cod C/C++ care va citi de la tastaturd un sir de caractere si va
afisa acest sir la ecran, repetandu-1 de N ori.

Implementarea C++

#include <iostream>
#tinclude <cstring>
using namespace std;
char enunt[50]; int n;
int main() {

cout<<"Introduceti o propozitie: "<<endl;
cin.getline(enunt, 50);

cout<<"Introduceti un numar intreg pozitiv: "<<endl; cin>>n;
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cout<<"\nPropozitia va fi afisata de "<<n<<" ori:
for (int i=0;i<n;i++){

cout<<enunt<<endl;
}

"<<endl;

Problema 6.1 - 10

Elaborati un cod C/C++ care va citi de la tastaturd doud siruri de caractere.
Afisati sirul obtinut prin concatenarea ambelor siruri inversate.

Implementarea C++

#tinclude <iostream>
#include <cstring>

using namespace std;

char enuntl[50],enunt2[60];
int main() {

cout<<"Introduceti propozitia 1: "<<endl;
cin.getline(enuntl, 50);

cout<<"Introduceti propozitia 2: "<<endl;
cin.getline(enunt2, 60);

cout<<"\nConcatenarea celor doua enunturi inversate va fi:
"<<endl;

cout<<strcat(strrev(enuntl),strrev(enunt2));
}

Problema 6.1 - 11

Elaborati un cod C/C++ care va prezenta un exemplu de aplicabilitate a in-
structiunilor ciclice de determinare a dimensiunii unui sir de caractere.

Implementarea C++

#include <iostream>
#tinclude <string>

using namespace std;

char s1[50],s2[60]; int i=0;
int main() {
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cout<<"Introduceti sirul 1: "; cin.getline(sl, 50);
cout<<"Introduceti sirul 2: "; cin.getline(s2, 60);

do{

i++;

while(s1[i]!=0);
cout<<"\nDimensiunea sirui 1 va fi: "<<i;

while(s2[i]!=0){
i++;
}

cout<<"\nDimensiunea sirui 2 va fi: "<«i;

Problema 6.1 - 12
Elaborati un cod C/C++ care va prezenta un exemplu de aplicabilitate a func-
tiilor de transformare a caracterelor (literelor) unui sir de caractere.

Implementarea C++

#include <iostream>

#include <cstring>

using namespace std;

char s1[50],s2[60]; int i=0,j=0;
int main() {

cout<<"Introduceti sirul 1: "; cin.getline(sl, 590);
cout<<"Introduceti sirul 2: "; cin.getline(s2, 60);

cout<<"\nSirui 1 cu toate literele majuscule: "<<endl;
for(i;i<strlen(sl);i++){

s1[i]=toupper(si[i]);

cout<<sl[i];

cout<<"\nSirui 2 cu toate literele minuscule: "<<endl;
for(j;j<strlen(s2);j++){

s2[j]=tolower(s2[j]);

cout<<s2[j];

¥

cout<<"\n\nSirui 1 cu toate literele majuscule: "<<endl;
while(s1[i]!=0){
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if((s1[i]>=65) && (s1[1]«=90)) s1[i]=s1[i]+32; i++;
}
cout<<sl;
cout<<"\nSirui 2 cu toate literele minuscule: "<<endl;
while(s2[i]!=0){

if((s2[1]>=97) && (s2[1]«=122)) s2[i]=s2[i]-32; i++;
}

cout<<s2;

Problema 6.1 - 13
Elaborati un cod C/C++ care va implementa 4 operatii cu datele a doud siruri
de caractere. Se vor implementa functiile strlen(), strcpy(), stremp() si strcat().

Implementarea C++

#include <iostream>

#include <cstring>

using namespace std;

char ml[30]="Matematica",m2[40]=" este regina stiintelor!",m3[30];
int main() {

cout<<"Dimensiunea lui \""<<ml<<"\" este: "<<strlen(ml)<<endl;
strcpy(m3,ml);

cout<<"\nCopiem valoarea mesajului din ml in m3: "<<endl;
cout<<"Mesajul 1: "<<ml<<endl;

cout<<"Mesajul 3: "<<m3<<endl;

cout<<"\nCompararea a doua mesaje: "<<endl;
cout<<"Mesajul 1 & 2: "<<strcmp(ml,m2)<<endl;
cout<<"Mesajul 1 & 3: "<<strcmp(ml,m3)<<endl;

cout<<"\nConcatenarea a doua mesaje: "<<endl;
strcat(ml,m2);
cout<<"Primele doua mesaje unite: "<<ml<<endl;

Problema 6.1 - 14
Elaborati un cod C/C++ care va implementa compararea a doud siruri de ca-
ractere si determinati dacd ele rimeaza intre ele.
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Implementarea C++

#include <iostream>

#include <string>

using namespace std;

char c1[30],c2[40]; int i=0,7;
int main() {

cout<<"Introduceti cuvantul 1: "; cin.getline(cl, 30);
cout<<"Introduceti cuvantul 2: "; cin.getline(c2, 490);
cout<<"\nSolutia este: \n\t";

while(c1[i]!=0){
i++;
}
j=0;
do{
J++5

}
while(c2[j]!=0);

if((c1[i]==c2[j]) && (c1[i-1]==c2[]-1])){
cout<<cl<<" rimeaza cu "<<c2;
}

else cout<<cl<<" nu rimeaza cu "<<c2;

Problema 6.1 - 15

Elaborati un cod C/C++ care va citi un mesaj de la tastatura si va afisa nu-
marul: de vocale, de consoane, de cifre si de spatii.

Implementarea C++

#include <iostream>

#include <cstring>

using namespace std;

char mesaj[50];

int v=0, c=0, cifre=0, spatii=o;

int main(){
cout<<"Introdu un mesaj: "; cin.getline(mesaj, 50);
for(int i=0; i<strlen(mesaj); ++i){

if(mesaj[i]=="'a"' || mesaj[i]=='e' || mesaj[i]=="i"' ||
mesaj[i]=='0"' || mesaj[i]=='u' || mesaj[i]=="A" ||
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mesaj[i]=="E' || mesaj[i]=="1"' || mesaj[i]=='0" |[]
mesaj[i

++V;

[a—ry—
1]
1l

}

else if((mesaj[i]>="'a'&& mesaj[i]<='z") || (mesaj[i]>='A'&&
mesaj[i]<="Z2")){

++C;
}
else if(mesaj[i]>="'0"' && mesaj[i]<='9"){
++cifre;
}
else if (mesaj[i]==" '){
++spatii;
}
}

cout<<"\nVocale: \t"<<v; cout<<"\nConsoane: \t"<<c;
cout<<"\nCifre: \t"<<cifre; cout<<"\nSpatii: \t"<<spatii;
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6.2 Probleme propuse

1. Elaborati un cod C/C++ care va citi un mesaj (sau cuvant) de la tastatura
si va determina:

a) dacd acest cuvant este palindrom;
b) dacd acest mesaj contine cel putin V vocale;

¢) daca acest mesaj contine cel mult C consoane.
2. Elaborati un cod C/C++ care va citi un mesaj (sau cuvant) de la tastaturd
si va elimina:
a) toate vocalele (sau toate consoanele) din mesaj;
b) toate cifrele (sau toate spatiile) din mesaj;
c) toti diftongii (ai, au, ei, eu, ii, iu, oi, ou, ui) din mesaj.
3. Elaborati un cod C/C++ care va citi doud mesaje (sau cuvinte) de la tasta-
turd si va afisa (sau va elimina):
a) toate vocalele (sau consoanele) comune;
b) toate numerele comune;
c) toti diftongii (ai, au, ei, eu, ii, iu, oi, ou, ui) comuni.
4. Elaborati un cod C/C++ care va citi doud mesaje (sau cuvinte) de la tasta-
turd si va afisa:
a) mesajul cu cele mai multe (sau mai putine) caractere;

b) mesajul obtinut prin concatenarea acestor doud mesaje;

¢) fiecare mesaj dupad eliminarea cuvintelor comune lor.

5. Elaborati un cod C/C++ care va citi un mesaj (sau cuvant) de la tastaturd
si va inversa acest mesaj (sau cuvant).

6. Elaborati un cod C/C++ care va citi un mesaj de la tastaturd si va afisa
frecventa fiecarui caracter din acest mesaj.

7. Elaborati un cod C/C++ care va citi un mesaj de la tastatura si va verifica
daca litera ‘a’ este prezentd in acest mesaj. Dacd este prezentd litera,
atunci afisati toate pozitiile acesteia din mesaj.
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8. Elaborati un cod C/C++ care va citi un mesaj de la tastaturd si va verifica
daca cuvantul ,bravo” este prezent in acest mesaj. Dacd este prezent,
atunci afisati toate pozitiile de inceput ale acestuia din mesaj.

9. Elaborati un cod C/C++ care va citi un mesaj de la tastaturd si va afisa
numdarul de cuvinte ale acestui mesaj.

10. Elaborati un cod C/C++ care va citi un mesaj de la tastatura si va afisa
toate anagramele si numdrul acestora din mesaj.

11. Elaborati un cod C/C++ care va citi un mesaj de la tastaturd si va afisa
elementele din acest mesaj care contin toate caracterele unui cuvant de-
clarat implicit in program.

12. Elaborati un cod C/C++ care va citi un mesaj (un numdr intreg pozitiv) de
la tastaturd si va afisa codificarea lungimii acestui mesaj. Exemplu: pen-
tru 1111233 33335557 se va afisa ,,14213653”.

13. Elaborati un cod C/C++ care va citi un mesaj de la tastaturd si va afisa
prin spatiu toti indecsii de aparitie a unui cuvant declarat implicit in pro-
gram. Exemplu: pentru mesajul ,AABB ABCAB DCAB BCABB” si cuvan-
tul ,CAB” va afisa indecsii de inceput: 7 12 17.

14. Elaborati un cod C/C++ care sd citeascd numele complet al unei persoane
si sa afiseze abrevierile prenumelui si prenumelui, cu exceptia numelui de
familie care este afisat asa cum este. Exemplu: dacd numele meu este
wAndrian Emanuel Trofaila”, atunci rezultatul ar trebui sa fie ,A. E. Tro-
faila’.

15.*Elaborati un cod C/C++ care va citi un mesaj (sau cuvdnt) de la tastatura
si va afisa toate permutdrile, toate aranjamentelor si toate combindrilor
de caractere ale acestui mesaj (sau cuvant).

16. Elaborati un cod C/C++ care va citi un d mesaj (sau cuvant) de la tastatu-
ra si va afisa criptarea acestuia astfel:

a) inlocuirea caracterelor cu codurile ASCII corespunzdtoare in baza 10
(sau in baza 16);

b) inlocuirea vocalelor cu cea mai apropiatd consoand din dreapta
(a—b, e—f, i—j, 0—p, u—v), iar aceste consoane cu numere (b—2,
f—6, j—10, p—16, v—22);

c) inlocuirea literelor cu pozitia acestora in alfabetul englez: a—1,
b—2 ¢c—3, ..., z—26.

4 Aceasta problema este optionald. Solutonarea acesteia se poate realiza cu ajutorul
subprogramelor, aceastd tema va fi abordata la cursul ,, Programare procedurala”.
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Capitolul 7

STUDIUL INDIVIDUAL GHIDAT DE
PROFESOR

7.1 Lucrarea nr.1 — Probleme elementare

W v Fiecare elev va realiza sarcinile strict conform condi-
l tiei. Rezultatele obtinute vor fi prezentate profesoru-
? lui sub forma de raport.

' v Fiecare elev va citi atent conditiile problemei indivi-

duale si va schita schema bloc a problemei.
v Elaborarea secventei de cod C/C++ in mediul de pro-
gramare Code::Blocks.

Problema 1

Pentru literele C, H si O, fiecare elev va introduce corespunzdtor urmdatoa-
rele date: C = data nasterii, H = luna nasterii si O = numarul de ordine din
registrul grupei. Datele se vor defini implicit in program.

Un cercetdator studiazd un compus chimic descoperit pe planeta X230Pi, in
urma analizelor efectuate, a dedus cd o moleculd din acest compus este for-
matd din C atomi de carbon, O atomi de oxigen si H atomi de hidrogen. Sti-
ind ca masa atomului de carbon este 12, masa atomului de oxigen este 16,
iar masa atomului de hidrogen este 1, sd se scrie un program care sa calcu-
leze si sd afiseze masa moleculard a acestui compus.

Exemplu:
» Daca eu sunt nascut la data de 22. 07 si ma aflu in registrul grupei al

15-lea pe listd, atunci pentru mine voi avea urmdatoarele date: C=22, H=7
si O=15, obtinem formula compusului: C,,H,O;s.
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Problema 2

Pentru litera R si N, fiecare elev va introduce corespunzator urmdtoarele
date: R = data i luna nasterii, unde luna nasterii reprezintd partea zecimald
si N = numarul de ordine din registrul grupei modulo 10. Datele se vor defini
implicit in program.

Un matematician trebuie si determine aria unui poligon regulat S, in de-
pendentd de raza cercului circumscris lui R. Se cunoaste cd R este un numar

real, ce contine maxim doud zecimale, iar poligonul este format din N la-
turi.

Exemplu:

» Daca eu sunt ndscut la data de 16. 03 si ma aflu in registrul grupei al 28-
lea pe listd, atunci pentru mine voi avea urmdtoarele date: R=16.03 si
N=28%10, deci N=8, obtinem un poligon regulat cu 8 laturi.

Problema 3

Pentru literele v,, v, i t, fiecare elev va introduce corespunzdtor urmatoa-
rele date: v, = data si luna nasterii, unde data indicd numdrul de zecimale;
v, = data si luna nasterii elevului imediat urmdator din registrul grupei, ulti-
mul elev din listd va primi ca valori pentru v, datele primei persoane din re-
gistrul grupei si t = numarul de ordine din registrul grupei a persoanei. Date-
le se vor defini implicit in program.

Un sportiv aleargd cu o vitezd constantd de v, m/s. Dupd un timp t, apare
un al doilea sportiv pe traseul de cursd, ce mentine o vitezd constantd de v,
m/s. Elaborati un program care sa afiseze dupd cdte secunde al doilea spor-
tiv ajunge in rand cu primul. Dacd acesta nu-l poate ajunge, se va afisa va-
loarea -1.

Exemplu:

» Dacad eu sunt nascut la data de 28.11 si md aflu in registrul grupei al 6-
lea pe listd, iar persoana imediat urmdtoare mie este ndscutd la data de
08.01 atunci pentru mine voi avea urmadtoarele date: v,;=11.28 m/s,
v,=1.08 m/s §i t=6 min.
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7.2 Lucrarea nr. 2 — Structuri de control

v Fiecare elev va realiza sarcinile strict conform condi-
tiei. Rezultatele obtinute vor fi prezentate profesoru-
lui sub forma de raport.

v Fiecare elev va citi atent conditiile problemei indivi-
duale si va schita schema bloc a problemei.

v Elaborarea secventei de cod C/C++ in mediul de pro-
gramare Code::Blocks.

1. Instructiuni de decizie i de salt

Pentru litera A, fiecare elev va introduce numdarul de ordine personal co-
respunzadtor registrului grupei, iar pentru valoarea x - luna nasterii sale. Ele-
vii care sunt ndscuti intr-o lund pard, vor introduce numdrul cu ,,-”. Elaborati
cele trei programe in limbajul C/C++ pentru a implementa instructiunile de
decizie: IF si SWITCH, precum si instructiunile optionale: GOTO si RETURN.

Sa se calculeze wvaloarea functiei I — A dacd x<—5
f(x)=y, in punctul x citit de la tasta- x+VA c;acd S<x<—?
turd, unde functia are urmdtoarea f(x)= x+A’ §

forma: X(A=x)’ dacd —2<x<8

—4x°+A, dacd x>8

Exemple:

» Daca eu ma aflu in registrul grupei al 15-lea si sunt ndscut la data de
22.05, atunci pentru mine voi avea urmdatoarele date: A=15 si x=>5.

» Daca eu ma aflu in registrul grupei al 8-lea si sunt ndscut la data de
12.08, atunci pentru mine voi avea urmdtoarele date: A=8 si x=-8.

2. Instructiuni de ciclare i de salt

Elaborati cele trei programe in limbajul C/C++ pentru a implementa in-
structiunile de ciclare: FOR, WHILE si DO ... WHILE.
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Elaborati cate un program pentru sumarea primilor N=100 termeni ai se-
riilor urmdtoare si verificati numeric egalitatile date, astfel incat si nu fie
luat in consideratie termenul sumei al X-lea. Termenul al X-lea este numdrul
de ordine personal din registrul grupei.

Exemplu:
» Daca eu ma aflu in registrul grupei al 27-lea, atunci eu voi calcula suma
seriei astfel incat sa nu fie inclus in suma termenul al 27-lea.

Nr. Conditia problemei pentru fiecare elev din subgrupa
01 11,11 1 1 1 1 1 1 .1 1 _
s T e S S +—t——+.. =+
12 3 45 6 7 8 9 10 11 12
1 23 4567 89 10 11 12
3 11,111,111 1,1 1.1 1, _=x
1 35 7 9 11 13 15 17 19 21 23 4
04 1,1, 1 1 1 1 1, 1 1 1 1 1 7’
—t =ttt =ttt —t—t—t—+—+,. =
1?28 3 4 5" 6 77 8 9 10° 117 12° 6

4
05 11111111111+1+m;-[_

06 t .1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 _
l+—+—+—+—+—+—F+—+—+—+—+—+—+...=¢
120 30 40 50 6! 7! 8 9! 10! 11! 12!

07 r 1,1 1ot 1 _x-3
234 456 678 8910 10-11-12 12:13:14 ~ 4
08 14 2 1 1,

“~ 16 '8i+1 8i+4 8i+5 8i+6

Elaborati cate un program pentru calcularea produsului primilor N=100
factori ai urmatoarelor produse infinite si verificati numeric egalitatile date,
astfel incat sa nu fie luat in consideratie factorul al Y-lea. Factorul al Y-lea
este numarul de ordine personal din registrul grupei.
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Exemplu:
» Daca eu ma aflu in registrul grupei al 21-lea, atunci eu voi calcula pro-
dusul astfel incat sa nu fie inclus factorul al 21-lea.

Nr. Conditia problemei pentru fiecare elev din subgrupii

09 -13-14-15-16-17-18-19-1 _ 4
2241 3%+1 441 5°+1 6+1 7°+1 8°+1 9°+1 ~ sinh(x)

10 2°-13-14-15-16-17-18-19-1 _2

P41 341 4°+1 541 641 7°+1 8+1 9+1 3

11 1 1 1 1 1 1 1 1
1- =) (1-=2)(1-2) (1= =) (1= =) (1-2 ) (1- =) =2
1-L-Lya-Lya-Lra-La-Lyo- L. =]

12 1 1 1 1 1 1 1 sinh ()
(1+_z)'(1+_2)'(1+?)'(1+?)'(1+E)(1+;)'(1+§)' -

13 3

1 1 1 1 1 1 COSh(nz )
(1—§) (1—§)(1—E)'(1—§)(1—E)(1—;)' 3,
14 V3
1 1 1 1 1 cosh(==)
(1+?)'(1+_3) (1+_3)'(1+§) (1+E) (1+;) "

15 2_.2_.‘1.1.G_.Ei.&.ﬁ.ﬁ.&.E.E.E.E.E.E.E. -

133557799 11 11 13 13 15 15 17 17

16 ¢_§M2+2¢2+¢2+W J24\2442442 \/2+\/2+\/2+\/2+\/2 -,
22 2 T

v Afisarea rezultatului trebuie sd fie realizatda cu minim
ﬂ 5 cifre zecimale pentru fiecare dintre sumele sau pro-
A

dusele prezentate mai sus.
v Implementati instructiunea CONTINUE in mod cores-
o punzator cerintei problemei individuale.
v Termenul sau factorul ce trebuie sa fie eliminat din
calcule sa fie definit implicit in program, se va utiliza
directiva # define.
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7.3 Lucrarea nr. 3 — Array & String

s v Fiecare elev va realiza sarcinile strict conform condi-
tiei. Rezultatele obtinute vor fi prezentate profesoru-
9 lui sub forma de raport.
- v Fiecare elev va citi atent conditiile problemei indivi-
' duale si va elabora secventa de cod C/C++ in mediul
de programare Code::Blocks.

1. Array unidimensional (1D)

Pentru litera A, fiecare elev va introduce numarul de ordine personal co-
respunzdtor registrului grupei, astfel pentru A=10, X[A] va contine A+7=17
elemente. Elaborati un program in limbajul C/C++ pentru a rezolva urma-
toarea problemd. Numdrul A trebuie sa fie definit implicit in program.

Nr. Conditia problemei pentru fiecare elev din subgrupa

01 Fie un array unidimensional X[A+7]. Determinati suma si cantitatea
elementelor pare divizibile cu 3.

02 Fie un array unidimensional X[A+7]. Determinati media aritmeticd si
produsul elementelor de pe pozitii impare.

03 Fie un array unidimensional X[A+70]. Comparati produsul elemente-
lor pozitive cu suma elementelor pare.

04 Fie un array unidimensional X[A+7]. Determinati elementul maximal
al masivului si de aflat dacad el este pozitiv sau negativ.

05 Fie un array unidimensional X[A+7]. Calculati diferenta dintre produ-
sul elementelor si media lor aritmeticd. Determinati paritatea difere-
ntei.

06 Fie un array unidimensional X[A+7]. Determinati produsul si cantita-
tea elementelor pozitive prime din masiv.

07 Fie un array unidimensional X[A+7]. Determinati cantitatea si media
aritmeticd a elementelor divizibile la trei.
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08

09

10

11

12

13

14

15

16

Conditia problemei pentru fiecare elev din subgrupi

Fie un array unidimensional X[A+7]. Determinati produsul sumelor
elementelor pare si celor impare din masiv

Fie un array unidimensional X[A+7]. Determinati produsul dintre
cantitatea elementelor divizibile la doi si suma lor.

Fie un array unidimensional X[A+7]. Determinati media aritmetica a
elementelor impare din prima 3/4 din masiv.

Fie un array unidimensional X[A+7]. Determinati suma dintre primul
element al masivului si ultimul element impar al masivului.

Fie un array unidimensional X[A+7]. Determinati suma si cantitatea
elementelor negative din prima jumdtate a masivului.

Fie un array unidimensional X[A+7]. Determinati cantitatea elemen-
telor impare printre elementele pozitive ale masivului.

Fie un array unidimensional X[A+7]. Comparati suma elementelor din
prima jumdtate a masivului cu media aritmetica a elementelor din a
doua jumatate a masivului.

Fie un array unidimensional X[A+7]. Determinati elementul minimal
printre elementele cu pozitii pare ale masivului.

Fie un array unidimensional X[A+7]. Comparati suma elementelor pa-
re cu produsul elementelor negative, in afard de primul si ultimul ele-
ment.

2. Array bidimensional (2D)

Fie un array bidimensional X[N][N], unde N este un nu- | 7Zona | Zona
mar par pozitiv. O matrice patratica X[N]J[N]o vom diviza 1 2
in 4 zone conform imaginii aldturate.

Elaborati un program in limbajul C/C++ pentru a rezolva | Zona | Zona
urmdtoare problemd cu array-uri bidimensionale (masive).

134 din 195



01

02

03
04

05

06

07
08

09

10

11
12

13

14

15
16

Conditia problemei pentru fiecare elev din subgrupa

Schimbati cu locul elementele primului rand cu elementele ultimei co-
loane.

Aranjati in ordine crescdtoare elementele fiecarui rand (sau verificati
dacd sunt elementele in ordine crescdtoare).

Schimbati cu locul elementele zonei I cu elementele zonei IV.

Schimbati cu locul elementul maximal al masivului cu elementul mi-
nimal al masivului.

Schimbati cu locul elementele penultimului rand cu elementele randu-
lui indicat de utilizator.

Aranjati in ordine crescdtoare elementele fiecdrei coloane (sau verifi-
cati dacd sunt elementele in ordine crescdtoare).

Schimbati cu locul elementele zonei II cu elementele zonei II1.

Schimbati cu locul elementul maximal al randului unu cu elementul
minimal al ultimei coloane.

Schimbati cu locul elementele coloanei doi cu elementele coloanei in-
dicate de utilizator.

Aranjati in ordine descrescdtoare elementele fiecirui rand (sau verifi-
cati dacd sunt elementele in ordine descrescdtoare).

Schimbati cu locul elementele zonei IIl cu elementele zonei IV.

Schimbati cu locul elementul minimal al ultimei coloane cu elementul
maximal de pe randul indicat de utilizator.

Schimbati cu locul elementele primei coloane cu elementele ultimului
rand.

Aranjati in ordine descrescatoare elementele fiecarei coloane (sau veri-
ficati dacd sunt elementele in ordine descrescdtoare).

Schimbati cu locul elementele zonei II cu elementele zonei IV.

Schimbati cu locul elementul maximal al coloanei indicate de utiliza-
tor cu elementul minimal de pe randul trei.
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3. String (siruri de caractere)

Fie urmatorul sir de caractere: ,Buna ziua, ma numesc A, sunt nascut la
data de D in L. Mamea mea este M si tatal meu este T. Disciplina mea prefe-
rata este X. ” Fiecare elev va completa sirul de caractere cu datele sale perso-
nale conform exemplului de mai jos.

Exemplu de date de intrare:

» A= ,Andrian Ciobanu”, D= ,22 mai 2002”, L= ,orasul Balti, comuna Eli-
zaveta”, M= ,Liudmila Ciobanu”, T= ,Eugen Ciobanu” si X= ,educatia
fizica”.

Elaborati un program in limbajul C/C++ pentru a rezolva urmdtoare pro-
blema cu tipul de date string (sir de caractere).

Nr. Conditia problemei pentru fiecare elev din grupa

01 De comparat cantitatea vocalelor cu cantitatea consoanelor din sir.

02 De determinat de cate ori in sir se intalneste diftongii: ai, au, ei, eu,
ii, iu, oi, ou $i ui.

03 De sters din sir toate zerourile si de inlocuit pe acestea cu un spatiu.

04 De aranjat caracterele variabilei A, M si T in ordine alfabeticd.

05 De aflat de cite ori este intilnit in sir fiecare din caractere.

06 De sters din sir toate vocalele de pe pozitii pare.

07 De sters din sir toti diftongii: ai, au, ei, eu, ii, iu, oi, ou si ui.

08 De determinat valorile si pozitiile ultimelor doud vocale din sir.

09 De schimbat cu locul caracterele unu cu trei, cinci cu sapte, noud cu
unsprezece s.a.m.d. Daca ultimul caracter va fi fara pereche, el va ra-
mine neschimbat.

10 De indicat simbolurile care se intilnesc o singurd datd in text.
11 De inversat sirul, folosind principiile clasice de inversare a masivelor.

12 De sters simbolul “, “din sir si de calculat numdrul de inldturari.
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14

15
16
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18

19
20
21
22
23
24
25
26
27
28

29

30
31
32

Conditia problemei pentru fiecare elev din grupa
De determinat valorile si pozitiile primelor trei consoane din sir.

Din textul dat de sters caracterele majuscule si de calculat lungimea
textului ramas.

De sters din sir caracterele de pe pozitii impare.
De sters din sir caracterele minuscule de pe pozitii impare.

De schimbat cu locul primul si ultimul caracter din fiecare cuvint al
sirului.

De efectuat cautarea perechilor de cuvinte, in care unul din cuvinte
este inversia altuia.

De aranjat cuvintele din sir in ordine alfabetica.

De determinat cuvintele cu caracterele aranjate in ordine alfabeticd.
De inversat cuvintele de pe pozitii impare.

De sters litera din mijloc din toate cuvintele de lungime impara.

De aranjat cuvintele din sir in ordine inversd.

De determinat cuvintul care contine numdrul maximal de consoane.
De sters din sir cuvintele ce se intilnesc o singurd datd.

De schimbat cu locul cel mai scurt cuvint cu cel mai lung cuvint.
De sters din sir cuvintele ce se repetd.

De aranjat cuvintele sirului in ordine descrescdtoare dupd cantitatea
de vocale din cuvinte.

De determinat cuvintele ce se intilnesc in sir de k ori. Numarul k va fi
indicat de utilizator.

De gasit cuvintele simetrice de lungime pard.
De sters din sir cuvintele simetrice.

De inversat cuvintele de lungime para ce se afld pe pozitii impare.
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7.4 Model de lucrare pentru studiul individual

Studiul individual nr.1

Model de foaie de titlu a lucrarii

Studiu individual nr.1 la unitatea de curs
Programare structurata
cu genericul
Elemente de baza ale limbajului de programare C/C++

Profesor NUME PRENUME

Nume Prenume | Grupa Link-ul de la secventa video Nota

Unitati de continut propuse:
1. Interfata mediului de programare CodeBlocks v.20;
2. Vocabularul si sintaxa limbajului C/C++;
3. Operatii de intrare-iesire.

Modalitati de evaluare a lucrarii individuale:

1. Comunicare sincrond §i asincrond;

2. Demonstrare functionalitdtii produsului program pe un dispozitiv
electronic de calcul: smartPhone, smartTab sau notebook (sau PC);

3. Crearea unei secvente video in care elevul explicd pas cu pas realiza-
rea tuturor sarcinilor propuse, deci pentru fiecare studiu individual
elevul va trebui sd realizeze cdte o secventd video corespunzdtoare si
sa aplice in comunicarea sa limbajul de specialitate corespunzdtor
unitdtii de continut;

4. In lucrarea finald fiecare elev va trimite si link-ul cu secventa video
realizatd conform sarcinii propuse.
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Problema 1.1

Un cercetdtor studiazd un compus chimic descoperit pe planeta BCIM23. In
urma analizelor efectuate, a dedus cd o moleculd din acest compus este for-
matd din atomi de carbon, atomi de hidrogen si cd acest compus posibil si
fie o forma de alchend. Stiind formula moleculara generald a alchenelor si
cd masa atomului de carbon este 12, iar masa atomului de hidrogen este 1,
sd se scrie un program care sd calculeze si sa afieseze masa moleculard rela-
tivd a acestui compus chimic.

Rezolvare:

Formula moleculara generald a alchenelor este C,H,, cu valori intregi
succesive incepdnd cu valoarea 2, astfel se obtine seria omoloagd a alchene-
lor. Fie sunt un elev ce in registrul grupei de elevi ma aflu pe pozitia 8, prin
urmare eu voi obtine conformula substantei chimice: CsHy, adicd denumirea
chimica este Caprylene. Masa moleculara relativia a acestui compus chimic
va fi: M(CsHs) = 8-12.011 + 16-1.0079 = 96.088 + 16.1264 = 112.2144 g/mol.

Listingul programului in limbajul C/C++

#include <iostream>

using namespace std;

#define N 8

#define MC 12.011

#define MH 1.0079

int main(){
cout<<"Problema nr. 1"<<endl;
cout<<"Am obtinut formula moleculara C8H16."<<endl;
cout<<"Masa moleculara relativa pentru C8H16 este ";
COUt<<N*MC+2*N*MH<<" g/mol."<<endl;

Rezultatele executiei programului in mediul de programare CodeBlocks:

Problema nr. 1

Am obtinut formula moleculara C8H16.
Masa moleculara relativa pentru C8H16 este 112.214 g/mol.
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Problema 1.2

Un matematician trebuie si determine aria unui poligon regulat S, in de-
pendentd de raza cercului circumscris lui R. Se cunoaste cd R este un numdar
real, ce contine maxim doud zecimale, iar poligonul este format din N la-
turi.

Rezolvare:
Formulele necesare pentru solutionarea acestei probleme sunt:

Formula 1 Formula 2 Formula 3 Formula 4

1 2 T a a
S==n-a"-cot(— R=—— r=——

4 (n) P=n-a 2~sin(%) 2-tan(%)

Fie sunt un elev ce in registrul grupei de elevi ma aflu pe pozitia 8, iar 8 mo-
dulo 10 va fi 8, deci N=8, iar data de nastere este 22 iunie, deci R=22.06. Pen-
tru a afla aria poligonului nostru este necesard lungimea laturii care o deter-
mindm conform formulei 3 din tabelul de mai sus: a:2-R~sin(%).

Acum vom determina lungimea laturii poligonului regulat:
a=2R-sin()=2-22.06-sin (7 )=44.12:0.38268343236 = 16.8839930357 .

Acum vom determina aria poligonului regulat:
2

S:%'n-az'cot(%):%-n~(2-R-sin(%))2~Cot(%):n-Rz'(Sin (%)) ~Cot(%).

Cu ajutorul calculelor aproximative vom obtine:
2
S:8-22.062-(sin(%)) -cot(%):3893.1488-0.1464466094-2.41421356.

Deci aria poligonului regulat conform datelor initiale: S=1376.4359569.

Listingul programului in limbajul C/C++

#include <iostream>
#include <cmath>

using namespace std;
#tdefine N 8

#tdefine PI 3.14159265359
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#define R 22.06

float a;

int main(){
cout<<"Problema nr. 2"<<endl;
cout<<"Am obtinut un poligon cu 8 laturi."<<endl;
cout<<"Lungimea laturii poligonului regulat este ";
a=2*R*sin(PI/N);
cout<<a<<" u.l."<<endl;
cout<<"Aria poligonului regulat este ";
cout<<0.25*N*pow(a,2)*(1/tan(PI/N))<<" u.p."<<endl;

Rezultatele executiei programului in mediul de programare CodeBlocks:

Problema nr. 2
Am obtinut un poligon cu 8 laturi.

Lungimea laturii poligonului regulat este 16.884 u.l.
Aria poligonului regulat este 1376.44 u.p.

Problema 1.3

Doi biciclisti pleacd in acelasi timp: X din orasul A, iar Y din orasul B. Pri-
mul se deplaseazd cu o viteza medie de v1 km/ora, iar celdlalt are o viteza
cu 3 km/ord mai mare. Distanta dintre cele doud orase este S km. Dupd cdt
timp T si la ce distantd D de orasul A se vor intalni?

Rezolvare:

Fie sunt un elev ce in registrul grupei de elevi ma aflu pe pozitia 8 dintr-o lis-

td de 32 de elevi, iar 8-32=256, deci S=256 km, iar data de nastere este 22 iu-

nie, deci v1=22.06 km.h, iar v2=v1+3=25.06 km/h.

*  Putem afla distanta pe care o parcurg ambii biciclisti timp de o ora:
d1=v1+v2, v=22.06+25.06=47.12 (km).

*  Cunoscand distanta totald si distanta parcursd de cei doi bicilcisti im-
preund int-o ord, putem afla timpul scurs de la plecare pand la intalnire:
T=S : d1, T=256 : 47.12=5.43293 718 (h).
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»  Stiind ca X, plecand din A merge timp de ~5.43 ore cu viteza de 22.06
km/ord, putem afla la ce distantd de A s-a produs intdlnirea: D=T-v1, D=
5.43293 718 22.06=119.850594 (km).

Prin urmare formulele pentru determinarea lui D si T sunt:

-5 (h) si = Swvl (km) sau  D=T-v1(km).
vi+v2 ’ vi+v2

Listingul programului in limbajul C/C++

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
#define S 256
#define v1 22.06
float v2,T,D;
int main(){
cout<<"Problema nr. 3"<<endl;
cout<<"Dupa cat timp se vor intalni biciclistii?"<<endl;
v2=v1+3;
T=S/(v1+v2);
cout<<"\tRaspuns: T= "<<T<<" ore."<<endl;
cout<<"La ce distanta fata de A se vor intalni ei?"<<endl;
D=T*v1;
cout<<"\tRaspuns: D= "<<D<<" km."<<endl;

Rezultatele executiei programului in mediul de programare CodeBlocks:

Problema nr. 3
Dupa cat timp se vor intalni biciclistii?

Raspuns: T= 5.43294 ore.
La ce distanta fata de A se vor intalni ei?
Raspuns: D= 119.851 km.
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Studiul individual nr.2

Model de foaie de titlu a lucrarii

Studiu individual nr.2 la unitatea de curs
Programare structurata
cu genericul
Structuri de control ale limbajului de programare C/C++

Profesor NUME PRENUME

Nume Prenume | Grupa Link-ul de la secventa video Nota

Unitati de continut propuse:
1. Instructiuni de decizie: IF si SWITCH;
2. Instructiuni ciclice: FOR, WHILE si DO... WHILE;
3. Instructiuni de salt: BREAK, CONTINUE si GOTO (la dorintd).

Modalitati de evaluare a lucrarii individuale:

1. Comunicare sincrond si asincrond;

2. Demonstrare functionalitatii produsului program pe un dispozitiv
electronic de calcul: smartPhone, smartTab sau notebook (sau PC);

3. Crearea unei secvente video in care elevul explicd pas cu pas realiza-
rea tuturor sarcinilor propuse, deci pentru fiecare studiu individual
elevul va trebui sd realizeze cdte o secventd video corespunzdtoare si
sa aplice in comunicarea sa limbajul de specialitate corespunzdtor
unitdtii de continut;

4. In lucrarea finald fiecare elev va trimite si link-ul cu secventa video
realizatd conform sarcinii propuse.
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Problema 2.1

Sa se calculeze valoarea functiei 2x*—A, dacd x<—5
fx)=y, in punctul x citit de la tas-  g(x)={ x+VA. dacd —5<x<—2
taturd, unde functia are urmdtoa- C5xVA+x dacd x>—2
rea forma: ’ -
Rezolvare:

Fie sunt un elev ce in registrul grupei de elevi ma aflu pe pozitia 8 dintr-o lis-

ta de 32 de elevi, prin urmare A=8. Vom analiza cele 3 cazuri conform functi-

ei de mai sus:

1. pentru x<—5, fle x=—6, prin urmare g(—6)=2~(—6)4—8,
deci g(—6)=2-1296—8=2592—8=2584;

2. pentru —5<x<-2, fie x=-3, prin urmare g(—3):—3+\/§,
deci g(—3)=—3+2.82842712474619=—0.1715728752538099 ;

3. pentru x=-2, fie x=2, prin urmare g(2)=(—5)-2—/8+2°,
deci g(2)=—10-2.82842712474619+256 =243.1715728752538.

Listingul programului in limbajul C/C++ (instructiunea IF)

#include <iostream>
#include <iomanip>
#include <cmath>
using namespace std;
#tdefine A 8
int x;
int main(){
cout<<"Problema nr. 1 - Instructiunea IF"<<endl;
cout<<"Introducem valoarea lui x, x= "; cin>>x;
cout<<"Valoarea functiei g("<<x<<")=";
if (x<-5) cout<<fixed<<setprecision(2)<<2*pow(x,4)-A;
else if (x>=-5 && x<-2)
cout<<fixed<<setprecision(3)<<x+sqrt(A);
else cout<<fixed<<setprecision(4)<<-5*x-sqrt(A)+pow(x,A);
}
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Listingul programului in limbajul C/C++ (instructiunea SWITCH)

#include <iostream>

#include <iomanip>

#include <cmath>

using namespace std;

#tdefine A 8

int x,k=0;

int main(){
cout<<"Problema nr. 1 - Instructiunea SWITCH"<<endl;
cout<<"Introducem valoarea lui x, x= "; cin>>x;
cout<<"Valoarea functiei g("<<x<<")=";
// Aplicam operatorul conditional
k=(x<-5)?(k=k+1):(x>=-5 && x<-2)?(k=k+2):(k=k+3);
switch(k){
case 1l:cout<<fixed<<setprecision(2)<<2*pow(x,4)-A;break;
case 2:cout<<fixed<<setprecision(3)<<x+sqrt(A);break;
case 3:cout<<fixed<<setprecision(4)<«5*x-sqrt(A+pow(x,A);

break;
}

}

Listingul programului in limbajul C/C++ (instructiunea GOTO)

#include <iostream>

#include <iomanip>

#include <cmath>

using namespace std;

#define A 8

int x;

int main(){
cout<<"Problema nr. 1 - Instructiunea GOTO"<<endl;
cout<<"Introducem valoarea lui x, x= "; cin>>Xx;
cout<<"Valoarea functiei g("<<x<<")=";
if (x<-5) goto gi;
else if (x>=-5 && x<-2) goto g2;
else goto g3;

gl: {
cout<<fixed<<setprecision(2)<<2*pow(x,4)-A;
return 1;}

g2: {
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cout<<fixed<<setprecision(3)<<x+sqrt(A);
return 1;}

g3: {
cout<<fixed<<setprecision(4)<<-5*x-sqrt(A)+pow(x,A);
return 1;}

Rezultatele executiei programelor in mediul de programare CodeBlocks:

Rezultatele pentru cazul 1:
Problema nr. 1 - Instructiunea IF

Introducem valoarea lui x, x= -6
Valoarea functiei g(-6)= 2584.00

Rezultatele pentru cazul 2:

Problema nr. 1 - Instructiunea SWITCH
Introducem valoarea lui x, x= -3
Valoarea functiei g(-3)= -0.172

Rezultatele pentru cazul 3:
Problema nr. 1 - Instructiunea GOTO

Introducem valoarea lui x, x= 2
Valoarea functiei g(2)= 243.1716

Problema 2.2

Elaborati cate un program pentru sumarea primilor N=100 termeni ai seriei
urmdtoare si verificati numeric egalitdtile date, astfel incdt sd nu fie luat in
consideratie termenul sumei al X-lea. Termenul al X-lea este numdarul de or-
dine personal din registrul grupei. Fie seria numericd:

100
D (124274324 474574624 72487+ 97+ 107+ 117+ 12741374147 +15%+ .. +1)

n=1
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Rezolvare:

Fie sunt un elev ce in registrul grupei de elevi ma aflu pe pozitia 8 dintr-o lis-
td de 32 de elevi, prin urmare trebuie sa fie exclus termenul X=8 din sumd. Sd
presupunem cd avem doar 10 termeni in loc de 100, prin urmare suma mea
va avea urmdtoarea formd, cu conditia ca voi exclude termenul al 8-lea:

10

D (1242743744745 46% 774 9°+10°) =1+4+9+16 +25+36+ 49+81+ 100.

n=1

10
Prin urmare Y (1+2°+3*+4%+5%4+6%+7°49°+10%)=321.

n=1
Listingul programului in limbajul C/C++ (instructiunea FOR)

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
#define n 10
#define x 8
int main(){
int i,S=0;
cout<<"Problema nr. 2 - Instructiunea FOR"<<endl;
cout<<"Din suma vom omite termenul al "<<x<<"-lea.'"<<endl;
cout<<"S("<<n<<", "kix<<")= "3
for (i=1; i<=n;i++){
if (i==x) continue;
S+=pow(i,2);
cout<<pow(i,2)<<"+";
¥
cout<<"0."<<endl;
cout<<"S("<<n<<", "<<x<<")= "<<S<<endl;

Listingul programului in limbajul C/C++ (instructiunea WHILE)

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
#tdefine n 10
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#define x 8
int main(){
int i=1,S=0;
cout<<"Problema nr. 2 - Instructiunea WHILE"<<endl;
cout<<"Din suma vom omite termenul al "<<x<<"-lea."<<endl;
coutc<"S("<<nc<", "eexe<")=";
while(i<=n){
S+=pow(i,2);
cout<<pow(i,2)<<"+";
i++;
}
cout<<"(-"<<pow(x,2)<<")."<cendl;
cout<<"S("<<n<<", "<<x<<")= "<<S-pow(x,2)<<endl;

Listingul programului in limbajul C/C++ (instructiunea DO... WHILE)

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
#define n 10
#define x 8
int main(){
int i=1,S=0;
cout<<"Problema nr. 2 - Instructiunea DO...WHILE"<<endl;
cout<<"Din suma vom omite termenul al "<<x<<"-lea."<<endl;
coutc<"S("<<nc<", "eexk<")= "5
do{
S+=pow(i,2);
cout<<pow(i,2)<<"+";
i++;

while(i<=n);

cout<<" (-"<<pow(x,2)<<"). " "<<endl;
cout<<"S("<<nc<", "<<x<<")= "<<S-pow(x,2)<<endl;
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Rezultatele executiei programelor in mediul de programare CodeBlocks:

Rezultatele pentru cazul 1:

Problema nr. 2 - Instructiunea FOR
Din suma vom omite termenul al 8-lea.

S(10,8)= 1+4+9+16+25+36+49+81+100+0.
s(10,8)= 321

Rezultatele pentru cazul 2:

Problema nr. 2 - Instructiunea WHILE

Din suma vom omite termenul al 8-lea.
S(10,8)= 1+4+9+16+25+36+49+64+81+100+(-64).
S(10,8)= 321

Rezultatele pentru cazul 3:

Problema nr. 2 - Instructiunea DO...WHILE
Din suma vom omite termenul al 8-lea.

S(10,8)= 1+4+9+16+25+36+49+64+81+100+(-64).
S(10,8)= 321

Vi propun mai jos un model de program care include toate cele 3 bucle: FOR,
WHILE si DO...WHILE. Aceasta secventd de cod include un meniu si imple-
mentarea unor particularitdti ale instructiunilor ciclice:

#include <iostream>

#include <cmath>

using namespace std;

#define n 10

#define x 8

int main(){
int i,S=0,var;
cout<<"Problema nr. 2"<<endl;
cout<<"Din suma vom omite termenul al "<<x<<"-lea.'"<<endl;
// MENIUL APLICATIEI
cout<<"Alege o optiune: "<<endl;
cout<<"\tl - Instructiunea FOR"<<endl;
cout<<"\t2 - Instructiunea WHILE"<<endl;
cout<<"\t3 - Instructiunea DO...WHILE"<<endl;
cout<<"Aleg instruciunea: "; cin>>var;

149 din 195



switch (var){
case 1: goto il;
case 2: goto i2;
case 3: goto i3;

¥
// MENIUL ETICHETELOR
i1:{
cout<<"\tInstructiunea FOR"<<endl;
cout<<"\tS("<<n<<", "ix<<")=";
for (i=1; i<=n;i++){
if (i==x) continue;
S+=pow(i,2); cout<<pow(i,2)<<"+";
}
cout<<"@."<<endl;
cout<<"\tS("<<n<<", "<<x<<")= "<<S<<endl;
return 1;
}
i2:{
cout<<"\tInstructiunea WHILE"<<endl;
cout<<"\tS("<<n<<", "<<x<<")=";
i=1;
while(i<=n){
S+=pow(i,2); cout<<pow(i,2)<<"+"; i++;
)
cout<<" (-"<<pow(x,2)<<")."<<endl;
cout<<"\tS("<<n<<", "<<x<<")= "<<S-pow(x,2)<<endl;
return 1;
¥
i3:{
cout<<"\tInstructiunea DO...WHILE"<<endl;
cout<<"\tS("<<n<<", "kx<<")= "3
i=1;
do{
S+=pow(i,2); cout<<pow(i,2)<<"+"; i++;
}
while(i<=n);
cout<<" (-"<<pow(x,2)<<")."<cendl;
cout<<"\tS("<<n<<", "<<x<<")= "<<S-pow(x,2)<<endl;
return 1;
}

150 din 195



Studiul individual nr.3

Model de foaie de titlu a lucrarii

Studiu individual nr.3 la unitatea de curs
Programare structurata
cu genericul
Tipurile de date ARRAY si STRING in C/C++

Profesor NUME PRENUME

Nume Prenume | Grupa Link-ul de la secventa video Nota

Unitati de continut propuse:
1. Tipul de date array unidimensional (sau array 1D);
2. Tipul de date array bidimensional (sau array 2D);
3. Tipul de date string.

Modalitati de evaluare a lucrarii individuale:

1. Comunicare sincrond si asincrond;

2. Demonstrare functionalitatii produsului program pe un dispozitiv
electronic de calcul: smartPhone, smartTab sau notebook (sau PC);

3. Crearea unei secvente video in care elevul explicd pas cu pas realiza-
rea tuturor sarcinilor propuse, deci pentru fiecare studiu individual
elevul va trebui sd realizeze cdte o secventd video corespunzdtoare si
sa aplice in comunicarea sa limbajul de specialitate corespunzdtor
unitdtii de continut;

4. In lucrarea finald fiecare elev va trimite si link-ul cu secventa video
realizatd conform sarcinii propuse.
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Problema 3.1

Fie un array unidimensional X[A+7]. Determinati suma §i cantitatea ele-
mentelor pare, pozitive si nedivizibile cu 5.

Rezolvare:

Fie sunt un elev ce in registrul grupei de elevi ma aflu pe pozitia 8 dintr-o lis-

ta de 32 de elevi, prin urmare array-ul meu unidimensional X va contine

8+7=15 elemente. Sa presupunem cd avem urmdtorul array unidimensional:
X={23,13,—24,—-92,45,71,43,—23,99,24 ,—92,76,20,95,88 }

Prin urmare vom nota prin M — multimea elementelor pare, pozitive si nedi-

vizibile cu 5: M ={24,76,88}, suma acestor elemente este: S=188.

Va propun mai jos un model de program care include toate cele 3 bucle: FOR,
WHILE si DO...WHILE. Aceasta secventa de cod include un meniu si imple-
mentarea unor particularitdti ale instructiunilor ciclice aplicate pentru tipul
de date array:

Listingul programului in limbajul C/C++

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(){
// Datele initiale pentru array-ul unidimensional
int X[]={23,13,-24,-92,45,71,43,-23,99,24,-92,76,20,95,88};
int n=sizeof X/sizeof X[O];
int i,s=0,k=0,var;
// MENIUL APLICATIEI
cout<<"Alege o optiune: "<<endl;
cout<<"\tl - Instructiunea FOR"<<endl;
cout<<"\t2 - Instructiunea WHILE"<<endl;
cout<<"\t3 - Instructiunea DO...WHILE"<<endl;
cout<<"Aleg instruciunea: "; cin>>var;
switch (var){
case 1: goto il;
case 2: goto i2;
case 3: goto i3;
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// MENIUL ETICHETELOR
il:{
cout<<"\tInstructiunea FOR"<<endl;
for(i=0;i<n;i++){
if(X[1]%2==0 && X[1i]>0 && X[1]%5!=0){
s+=X[1]; k++;
)
¥

cout<<"\tConform conditiei vom avea "<<k<<" elemente.";

cout<<"\n\tAfisam suma conform coditiei: \t"<<s;

return 1;
}
i2:{
cout<<"\tInstructiunea WHILE"<<endl;
i=0;
while(i<n){
if(X[1]%2==0 && X[i]>0 && X[1]%5!=0){
s+=X[1]; k++;
)
i++;
}
cout<<"\tConform conditiei vom avea "<<k<<" elemente.";
cout<<"\n\tAfisam suma conform coditiei: \t"<<s;
return 1;
}
i3:{
cout<<"\tInstructiunea DO...WHILE"<<endl;
i=0;
do{
if(X[1]%2==0 && X[i]>0 && X[1]%5!=0){
s+=X[1]; k++;
;
i++;
while(i<n);
cout<<"\tConform conditiei vom avea "<<k<<" elemente.";
cout<<"\n\tAfisam suma conform coditiei: \t"<<s;
return 1;
}
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Rezultatele executiei programelor in mediul de programare CodeBlocks:

Rezultatele pentru cazul 1:

Alege o optiune:
1 - Instructiunea FOR
2 - Instructiunea WHILE
3 - Instructiunea DO...WHILE

Aleg instruciunea: 1
Instructiunea FOR
Parcurgem componentele si determinam suma!
Conform conditiei vom avea doar 3 elemente.
Afisam suma conform coditiei: 188

Rezultatele pentru cazul 2:

Alege o optiune:
1 - Instructiunea FOR
2 - Instructiunea WHILE
3 - Instructiunea DO...WHILE
Aleg instruciunea: 2
Instructiunea WHILE
Parcurgem componentele si determinam suma!
Conform conditiei vom avea doar 3 elemente.
Afisam suma conform coditiei: 188

Rezultatele pentru cazul 3:

Alege o optiune:

1 - Instructiunea FOR

2 - Instructiunea WHILE

3 - Instructiunea DO...WHILE
Aleg instruciunea: 3

Instructiunea DO...WHILE

Parcurgem componentele si determinam suma!
Conform conditiei vom avea doar 3 elemente.
Afisam suma conform coditiei: 188

In loc de instructiunea goto se poate de aplicat instructiunea switch.
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Problema 3.2

Fie un array bidimensional X[N]J[N], unde N este un nu- | Zona | Zona
mar par pozitiv. Matricea X[N][N] o vom diviza in 4 zone 1 9
conform imaginii alaturate. Elaborati un program in lim-
bajul C/C++ pentru a afisa suma elementelor din zona 1 si | Zona | Zona

produsul elementelor impare mai mici decat A din zona 3. 4 3
Rezolvare:

Fie sunt un elev ce in registrul grupei de elevi 12 21 14 -9
ma aflu pe pozitia 8 dintr-o lista de 32 de ele- 134 -1 83 63
Vi, prin urmare pentru varianta mea A=8. S 143 62 -3 17
presupunem cd avem urmdtorul array bidi- -2 20 39 -7
mensional:

Vom avea urmdtoarele array-uri bidimensionale Z1 si Z3 cu elementele:
71= 12 21 si Z3= -3 17 '
34 —-1) ~° 39 -7
Asadar, suma elementelor din Z1 este S(Z1)=66, iar produsul elementelor im-
pare mai mici decat A=8 este P(Z3,A)=21.

Vi propun mai jos un model de program care include toate cele 3 bucle: FOR,
WHILE si DO...WHILE. Aceastd secventd de cod include un meniu si imple-
mentarea unor particularitati ale instructiunilor ciclice aplicate pentru tipul
de date array:

Listingul programului in limbajul C/C++

#include <iostream>
#tdefine n 4
#define A 8

using namespace std;

int main(){

int M[n][n]={
{12,21,14,-9},{34,-1,83,63},{43,62,-3,17},{-2,20,39,-7}
}s

int i,j,s=0,p=1,var;

// AFISAREA ARRAY-ULUI BIDIMENSIOANL
cout<<"Afisam componentele matricii: \n";
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for(i=0;i<n;i++){
for(j=0;j<n;j++){
cout<<" "<<M[i][j]1;

}

cout<<endl;
¥
// MENIUL APLICATIEI
cout<<"Alege o optiune: "<<endl;
cout<<"\tl - Instructiunea FOR"<<endl;
cout<<"\t2 - Instructiunea WHILE"<<endl;
cout<<"\t3 - Instructiunea DO...WHILE"<<endl;
cout<<"Aleg instruciunea: "; cin>>var;
switch (var){

case 1: goto il;

case 2: goto i2;

case 3: goto i3;
¥
// MENIUL ETICHETELOR
il:{

cout<<"\tInstructiunea FOR"<<endl;

for(i=0;i<n/2;i++){

for(j=0;j<n/2;j++){
s+=M[1][j];
)
}

cout<<"\tSuma elementelor din Z1 este "<<s<<endl;
for(i=n/2;i<=n;i++){
for(j=n/2;j<=n;j++){
if(M[i][j]%2!'=0 && M[i][j]I<A){
p*=M[1][]];
}
}
cout<<"\tProdusul elementelor din Z3 este "<<p<<endl;
return 1;
}
i2:{
cout<<"\tInstructiunea WHILE"<<endl;
i=0;
while(i<n/2){
j=0;
while(j<n/2){
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s+=M[1i][J]; J++;
)
i++;
}
cout<<"\tSuma elementelor din Z1 este "<<s<<endl;
i=n/2;
while(i<=n){
j=n/2;
while(j<=n){
if(M[i][j]%2!'=0 && M[i][j]<A){
p*=M[i][]];

J++;
}
i++;
}
cout<<"\tProdusul elementelor din Z3 este "<<p<<endl;
return 1;
}
i3:{
cout<<"\tInstructiunea DO...WHILE"<<endl;
i=0;
do{
j=0;
while(j<n/2){
s+=M[1][J]; J++;

i++;
}
while(i<n/2);
cout<<"\tSuma elementelor din Z1 este "<<s<<endl;
i=n/2;
do{

j=n/2;

do{

if(M[i][j]%2!=0 && M[i][j]<A){
p*=M[1i][]];

J++;5

while(j<=n); i++;
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while(i<=n);
cout<<"\tProdusul elementelor din Z3 este "<<p<<endl;
return 1;

Rezultatele executiei programelor in mediul de programare CodeBlocks:

Rezultatele pentru cazul 1:

Afisam componentele matricii:
12 21 14 -9

34 -1 83 63

43 62 -3 17

-2 20 39 -7

Alege o optiune:

1 - Instructiunea FOR
2 - Instructiunea WHILE
3 - Instructiunea DO...WHILE
Aleg instruciunea: 1
Instructiunea FOR
Suma elementelor din Z1 este 66
Produsul elementelor din Z3 este 21

Rezultatele pentru cazul 2:

Aleg instruciunea: 2
Instructiunea WHILE
Suma elementelor din Z1 este 66
Produsul elementelor din Z3 este 21

Rezultatele pentru cazul 3:

Aleg instruciunea: 3
Instructiunea DO...WHILE

Suma elementelor din Z1 este 66
Produsul elementelor din Z3 este 21

In loc de instructiunea goto se poate de aplicat instructiunea switch.
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Problema 3.3

Fie urmatorul sir de caractere: ,Buna ziua, ma numesc A, sunt nascut la
data de D in L. Mama mea este M si tatal meu este T. Disciplina mea
preferata este X. ” Fiecare elev va completa sirul de caractere cu datele sale
personale. Elaborati un program in limbajul C/C++ pentru a rezolva urma-
toarea problemda cu tipul de date string (sir de caractere):

1. de afisat codul ASCII pentru toate vocalele mari;

2. de transformat toate literele ,a” in litera ,,e” si invers;

3. de sters toare consoanele mici din sir;

4. de numdrat cate cifre contine sirul si de contorizat de cdte ori se re-

peta fiecare;
5. de determinat ce zi din saptamand a fost cand m-am ndscut.

Rezolvare:

Fie sunt un elev ce detin urmatoarele informatii: A= ,,Alexei Ciobanu”, D=
24 mai 2009”, L= ,,orasul Balti, comuna Elizaveta”, M= ,Liudmila Ciobanu’,
T= ,Eugen Ciobanu” si X= ,Informatica”. Mesajul nostru va fi: Buna ziua,
ma numesc Alexei Ciobanu, sunt nascut la data de 24 mai 2009 in orasul Bal-
ti, comuna Elizaveta. Mama mea este Liudmila Ciobanu si tatal meu este Eu-
gen Ciobanu. Disciplina mea preferata este Informatica.

Pentru inceput vom realiza conditia 1:

Codurile ASCII pentru vocalele mici sunt:

A=065; E=069; 1=073; 0=079; U=085;
Mesajul final va fi:
Buna ziua, ma numesc 065lexei Ciobanu, sunt nascut la data de 24 mai
2009 in orasul Balti, comuna 069lizaveta. Mama mea este Liudmila Cioba-

nu si tatal meu este 069ugen Ciobanu. Disciplina mea preferata este
073nformatica.

Continudm cu realizarea conditiei 2:

Mesajul final va fi:

Bune ziue, me numasc Alaxai Ciobenu, sunt nescut le dete de 24 mei 2009 in
oresul Belti, comune Elizevate. Meme mae asta Liudmile Ciobenu si tetel
mau este Eugan Ciobenu. Discipline mae prafarete este Informetice.
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Continuam cu realizarea conditiei 3:

Mesajul final va fi:
Bua iua, a ue Aeei Cioau, u au a aa e 24 ai 2009 i oau Bai, oua Eiaea. Maa
ea este Liuia Cioau i aa eu ee Eue Cioau. Diiia ea eeaa ee loaia.

Continudm cu realizarea conditiei 4:

Mesajul final compus doar din numere va fi: 24 2009.

Numdrul total de cifre: 6.
1. Cifre de 0 avem 2. 3. Cifrede 4 avem 1.
2. Cifrede 2 avem 2. 4. Cifrede 9 avem 1.

Continudam cu realizarea conditiei 5:

Eu m-am nascut la date de 24.5.2009. Atunci a fost a 6-a zi din saptamana.
(0=Duminica, 1=Luni, 2=Marti, 3=Miercuri.

Listingul programului in limbajul C/C++

#include <iostream>
#include <cstring>
t#tdefine z 24 // variabila zi(1..31)
#tdefine 1 5 // variabila Lluna(1..12)
#tdefine a 2009 // variabila anul

using namespace std;

int main(){

int i,var,num=0,ziua;

char mesaj[100]="Buna ziua, parintii mei sunt Alexei si Eliza-
veta. Azi, 24 mai 2009 este ziua mea de nastere.";
// MENIUL APLICATIEI

cout<<"Alege o optiune: "<<endl;

cout<<"\tl - Realizarea conditiei 1"<<endl;
cout<<"\t2 - Realizarea conditiei 2"<<endl;
cout<<"\t3 - Realizarea conditiei 3"<<endl;
cout<<"\t4 - Realizarea conditiei 4"<<endl;
cout<<"\t5 - Realizarea conditiei 5"<<endl;
cout<<"Aleg instruciunea: "; cin>>var;
switch (var){

case 1: goto condl;

case 2: goto cond2;
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case 3: goto cond3;
case 4: goto cond4;
case 5: goto cond5;

}
// Am realizat conditia 1
condl:{
cout<<"\tSolutia conditiei 1: \n\t";
for (i=@;i<strlen(mesaj);i++){
if(strchr("AEIOU",mesaj[i])){
cout<<(int) mesaj[i];
}
else cout<<mesaj[i];
}
return 1;
}
// Am realizat conditia 2
cond2:{
cout<<"\tSolutia conditiei 2: \n\t";
for (i=@;i<strlen(mesaj);i++){
if(mesaj[i]=="'a") mesaj[i]="e";
else if(mesaj[i]=="'e"') mesaj[i]="a"';
else continue;
¥
cout<<mesaj; return 1;
}
// Am realizat conditia 3
cond3:{
cout<<"\tSolutia conditiei 3: \n\t";
for (i=@;i<strlen(mesaj);i++){
while(strchr("bcdfhjklmnpgrstvwxzy",mesaj[i])){
for (int j=i; j<=strlen(mesaj); j++)
mesaj[jl=mesaj[j+1];
}
¥
cout<<mesaj; return 1;
}
// Am realizat conditia 4
cond4: {

int num[10]={0};
cout<<"\tSolutia conditiei 4: \n\t";
for (i=@;i<strlen(mesaj);i++){

if (isdigit(mesaj[i])){

161 din 195



switch(mesaj[i]){

case '0':
case '1':
case '2'
case '3’
case '4'
case 'S5’
case '6'
case '7'
case '8’
case '9'

}
X

for (i=0;i<10;i++){
if(num[i]==@) continue;
else cout<<"Cifre de "<<i<<" avem "<<num[i]<<".\n";

}

return 1;

}

// Am realizat conditia 5

cond5: {

num[@]++; break;
num[1]++; break;

: num[2]++; break;
: num[3]++; break;
: num[4]++; break;
: num[5]++; break;
: num[6]++; break;
: num[7]++; break;
: num[8]++; break;
: num[9]++; break;

cout<<"\tSolutia conditiei 5: \n\t";
cout<<"Determinarea zilei saptamanii conform calendaru-

lui Gregorian.\n";

ziua=(int) (z+(2.6*1-0.2)-2*(a/100)+a+(a/4)+((a/100)/

4)) % 7,

non non non

cout<<"Eu m-am nascut la "<<z<<"."<<1<<"."<<ac<".";
cout<<" Atunci a fost a "<<ziua<<"-a zi din

saptamana. "<<endl;
return 1;
}

Rezultatele executiei programelor in mediul de programare CodeBlocks:
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Rezultatele pentru conditia 1:

Alege o optiune:
1 - Realizarea conditiei
Realizarea conditiei
- Realizarea conditiei
- Realizarea conditiei
5 - Realizarea conditiei
Aleg instruciunea: 1
Solutia conditiei 1:
Buna ziua, parintii mei sunt 65lexei si 69lizaveta. 65zi, 24
mai 2009 este ziua mea de nastere.

Rezultatele pentru conditia 2:

Solutia conditiei 2:
Bune ziue, perintii mai sunt Alaxai si Elizevate. Azi, 24 mei

2009 asta ziue mae da nestara.

Rezultatele pentru conditia 3:
Solutia conditiei 3:

Bua iua, aiii ei u Aeei i Eiaea. Ai, 24 ai 2009 ee iua ea e
aee.

Rezultatele pentru conditia 4:

Solutia conditiei 4:
Cifre de @ avem 2.
Cifre de 2 avem 2.
Cifre de 4 avem 1.
Cifre de 9 avem 1

Rezultatele pentru conditia 5:

Solutia conditiei 4:
Determinarea zilei saptamanii conform calendarului Gregorian.

Eu m-am nascut la 24.5.2009.
Atunci a fost a 6-a zi din saptamana.
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ANEXE

1. OPERATORII SI INSTRUCTIUNILE LIMBAJULUI C/C++ (selectie)

ABREVIERI:

N — nivel de prioritate; Simbol — token; Operator/Operatie —denumire; Ape-
lare — exemple ilustrative de utilizare; RV — tipul rezultatului (cto — conform
cu tipul operanzilor, ptr — pointer, int — intreg); LV — specificd dacd rezultatul
poate avea valoare de locatie (I-value), Lv — valabil pentru orice compilator C/
C++, L* — valabil in C++; SE — specifici dacd operatorul produce efecte secun-
dare (side effects).

N |Simbol |Operator / Operatie Apelare RV |LV |SE
1 & op. de rezolutie std::cout cto | Lv | -
OPERATORI POSTFIXATI
2 () |apel de functie functie(lista) cto | - | SE

[] indexare tablou tablou[indice] cto | Lv | -
.si-> |selectie membru clasd.membru cto | Lv | -
++ si -- | incrementare/decrementare c++ /¢ cto | - |SE

OPERATORI UNARI
3 | ++ si -- | incrementare/decrementare ++c/ ¢ cto | L* | SE
& | op. adresa &l-valoare ptr | - | -
* op. tinta *pointer cto | Lv | -
+ pastrare semn +]-valoare cto | - | -
- schimbare semn -l-valoare cto | - | -
~ negare pe biti ~expresie int | - | -
! negare logica lexpresie bool | - | -
sizeof |aflarea spatiului de stocare sizeof(tip) int | - | -
(tip) |op. de conversie explicita (tip)expresie tip | - | -
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N ‘ Simbol ‘ Operator / Operatie Apelare ‘RV ‘LV ‘ SE
OPERATORI BINARI
4 | Fsi->"|selectie indirectd membru clasa.ptr cto | Lv | -
* 1% |op. multiplicativi expr * expr cto | - | -
+si- |op. aditivi expr + expr cto | - | -
<< />>|op. de deplasare pe biti Expr << depla-| int | - | -
sare
<= si >= | op. de comparatie expr < expr bool | - | -
expr > expr
== |op. de egalitate expr == expr bool | - | -
!_
& | op. si pe biti expr & expr int | - | -
" op. sau exclusiv pe biti expr " expr int | - | -
| op. sau pe biti expr | expr int | - | -
&& | op. silogic expr && expr bool | - | -
| op. sau logic expr || expr bool | - | -
OPERATORI TERNARI
5 ‘ ? ‘ operatorul conditional cond?Da : Nu ‘ cto ‘ Lv ‘ -
OPERATORI DE ATRIBUIRE
6 = atribuire simpla l-val = cto | L* | SE
expresie
+= si /- | atribuire compusa aritmeticd |l-val +=termen | cto | L* | SE
=/gl*=
= l-val *= factor
%=
<<= | atribuire compusa pe biti l-val<< = depl cto | L* | SE
&= l-val & = masca
"= sil=
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Nr.

Instructiune

Sintaxa §i comentarii

INSTRUCTIUNI SECVENTIALE

1 |- instructiunea declaratie |declaratie;

2 |- instructiunea expresie | expresie; // instructiunea nula: ;

3 |- instructiunea compusd |{ instructiune instructiune ... instructiune}
// blocul nul: {}

INSTRUCTIUNI DE SELECTIE (SAU DE DECIZIE)

4 |-if if ( expr-cond ) instructiune

5 |-ifelse if ( expr-cond) instructiune else instructiune

6 |- switch switch ( expr-selector ) instructiune // case
ex-eticheta: // default:

INSTRUCTIUNI CICLICE

7 |- while while ( expr-test ) instructiune

8 |-do - while do instructiune while ( expr-test );

9 |-for for ( expr-init; expr-test; expr-reluare) in-
structiune
for (; ;) instructiune // ciclare infinita

INSTRUCTIUNI DE SALT

10 |- break break; // salt afara din ciclare/selectie

11 |- continue continue; // salt la reluarea ciclarii

12 |- return return expr-rezultat; // iesire din functie

13 | - goto goto identif-eticheta;

// id_eticheta: instructiune
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2. FUNCTII DIN FISIERE ANTET (selectie)

Biblioteca IOSTREAM

Obiectul / Functionalitatea (realizarea)

Functia

cin (wcin) citeste din fluxul standard de intrare C stdin;

cout (weout) | scrie in fluxul standard de iesire C stdout.
Biblioteca IOMANIP

Obiectul / Functionalitatea (realizarea)

Functia

resetiosflags | sterge steagurile ios_base specificate;

setiosflags seteazd steagurile ios_base specificate;

setbase modificd baza utilizata pentru I/ O intregi;

setfill schimba caracterul de umplere;

setprecision | modifica precizia in virguld mobild;

setw modifica latimea urmatorului camp de 1/ O;
get_money | analizeazd o valoare monetard;

put_money | formeaza si realizeazd o valoare monetard;

get_time analizeazd o valoare datd / ord a formatului specificat;
put_time formeaza si afiseazd o datd / ord in functie de formatul specifi-

cat;

quoted insereazd $i extrage siruri citate cu spatii incorporate.
Biblioteca CMATH

Obiectul / Functionalitatea (realizarea)

Functia

abs valoarea absolutd a unei valori in virguld mobila ( [x| );
fmod restul operatiei de divizare in virguld mobild;
remainder semnat restul unei operatiuni de divizare;
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https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/remainder
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/fmod
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/fabs
https://en.cppreference.com/w/cpp/io/manip/quoted
https://en.cppreference.com/w/cpp/io/manip/put_time
https://en.cppreference.com/w/cpp/io/manip/get_time
https://en.cppreference.com/w/cpp/io/manip/put_money
https://en.cppreference.com/w/cpp/io/manip/get_money
https://en.cppreference.com/w/cpp/io/manip/setw
https://en.cppreference.com/w/cpp/io/manip/setprecision
https://en.cppreference.com/w/cpp/io/manip/setfill
https://en.cppreference.com/w/cpp/io/manip/setbase
https://en.cppreference.com/w/cpp/io/manip/setiosflags
https://en.cppreference.com/w/cpp/io/manip/resetiosflags

Obiectul / Functionalitatea (realizarea)

Functia

remquo semnat restul, precum si ultimii trei biti ai operatiei de diviza-
re;

fma operatie de addugare multipld fuzionatd;

fmax mai mare dintre doud valori in virguld mobild;

fmin mai mica dintre doud valori in virguld mobild;

fdim diferentd pozitiva de doud valori in virguld mobild, adicd
max(0,x-y);

nan nu-un-numdr (NaN);

exp intoarce e ridicat la puterea datd, adicd: e

exp2 returneazd 2 ridicat la puterea datd, adica: 2"

expml intoarce e ridicat la puterea datd, minus unu, adica:

e"—1

log calculeazd logaritmul natural (baza e), adicd: 1In(x)

log10 calculeazi logaritmul comun (baza 10), adica: 1g(x)

log2 calculeaza logaritmul numdrului dat in baza 2, adica:

log ,x

log1p calculeazd In(1+x)

pow calculeazd x”

sqrt calculeaza 'x

cbrt calculeazd Vx

hypot calculeazi \x*+y*sauVx*+y*+z°

sin calculeazd sin(x)

cos calculeazd cos(x)

tan calculeazd tangenta: tan(x)

asin calculeazd arcsin(x)
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https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/asin
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/tan
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/cos
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/sin
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/hypot
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/cbrt
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/sqrt
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/pow
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/log1p
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/log2
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/log10
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/log
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/expm1
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/exp2
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/exp
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/nan
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/fdim
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/fmin
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/fmax
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/fma
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/remquo

Obiectul /

Functionalitatea (realizarea)

Functia

acos calculeazd arcsin(x)

atan calculeazd arctan(x)

atan2 calculeaza arc tangenta, folosind semne pentru determinarea
cadranelor;

ceil cel mai apropiat numdr intreg nu mai mic decdt valoarea datd;

floor cel mai apropiat numdr intreg nu mai mare decat valoarea da-
ta;

trunc cel mai apropiat numdr intreg nu mai mare ca mdrime decat
valoarea datd;

round cel mai apropiat numdr intreg, rotunjind de la zero in cazuri la
jumdtate;

nearbyint cel mai apropiat numar intreg folosind modul curent de rotun-
Jire;

rint cel mai apropiat numadar intreg folosind modul curent de rotun-
Jjire cu exceptie dacd rezultatul diferd;

fpclassify clasifica valoarea in virguld mobila datd;

isfinite verifica dacd numarul dat are valoare finitd;

isinf verifica dacd numarul dat este infinit;

isnan verificd dacd numarul dat este NaN;

isnormal verificd dacd numarul dat este normal;

signbit verificd dacd numdrul dat este negativ;

isgreater verificd dacd primul argument in virguld mobild este mai ma-
re decat al doilea;

isgreaterequal | verificd daca primul argument in virguld mobild este mai ma-
re decat al doilea;

isless verificd dacda primul argument in virgula mobild este mai mic
decat al doilea;

islessequal verificd daca primul argument in virgula mobild este mai mic
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https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/isnan
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/isinf
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/isfinite
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/fpclassify
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/rint
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/nearbyint
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/round
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/trunc
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/floor
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/ceil
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/atan2
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/atan
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/acos

Functia

Obiectul / Functionalitatea (realizarea)

sau egal decat al doilea;

islessgreater | verificd dacd primul argument in virguld mobild este mai mic
sau mai mare decat al doilea;

isunordered verifica dacd doud valori in virguld mobild sunt neordonate;
Biblioteca NUMERIC
Obiectul / Functia Functionalitatea (realizarea)
iota umple un interval cu cresteri succesive ale valorii initia-
le;
accumulate rezumd (sumeazd) o serie de elemente;
reduce similar cu std :: accumulate, cu exceptia cazului in care o

serie de elemente nu este in ordine;

transform_reduce

aplicd un invocabil, apoi reduce din functionare;

inner_product

calculeaza produsul interior a doud game de elemente;

adjacent_difference

calculeaza diferentele dintre elementele adiacente dintr-
un interval;

partial_sum

calculeaza suma partiald a unei game de elemente;

inclusive_scan

similar cu std :: partial_sum (gasiti deosebirea);

exclusive_scan

similar cu std :: partial_sum (gasiti deosebirea);

ged sablonul functiei constexpr returneazd cel mai mare di-
vizor comun al a doud numere intregi;

lem sablonul functiei constexpr returndnd cel mai mic multi-
plu comun din doud numere intregi;

midpoint punctul mediu intre doud numere sau pointeri.
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https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/midpoint
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/lcm
https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/gcd
https://en.cppreference.com/w/cpp/algorithm/exclusive_scan
https://en.cppreference.com/w/cpp/algorithm/inclusive_scan
https://en.cppreference.com/w/cpp/algorithm/partial_sum
https://en.cppreference.com/w/cpp/algorithm/adjacent_difference
https://en.cppreference.com/w/cpp/algorithm/inner_product
https://en.cppreference.com/w/cpp/algorithm/transform_reduce
https://en.cppreference.com/w/cpp/algorithm/accumulate
https://en.cppreference.com/w/cpp/algorithm/reduce
https://en.cppreference.com/w/cpp/algorithm/accumulate
https://en.cppreference.com/w/cpp/algorithm/iota

Biblioteca STRING

Obiectul / Functionalitatea (realizarea)
Functia
stoi converteste un sir intr-un numdr intreg cu semn;
stoul converteste un sir intr-un numdr intreg fard semn;
stof converteste un sir intr-o valoare in virguld mobild;
to_string converteste o valoare integrald sau in virguld mobild in sir;
to_wstring | converteste o valoare integrald sau in virguld mobild in wstring;
begin returneazd un iterator la inceputul unui container sau vector
(matrice);
end returneazd un iterator la capdtul unui container sau vector (ma-
trice);
rbegin returneazd un iterator invers intr-un container sau vector (ma-
trice);
rend returneazd un iterator de capdt invers pentru un container sau
vector (matrice);
size returneazd dimensiunea unui container sau vector (matrice);
empty verificd dacd containerul este gol;
data obtine indicatorul cdtre vectorul (matricea) de baza.
Biblioteca CCTYPE
Obiectul / Functionalitatea (realizarea)
Functia
isalnum Verificati daca caracterul este alfanumeric;
isalpha Verificati daca caracterul este alfabetic;
isblank Verificati dacd caracterul este gol;
iscntrl Verificati dacd caracterul este un caracter de control;
isdigit Verificati daca caracterul este o cifra zecimald;
isgraph Verificati daca caracterul are reprezentare graficd;
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https://en.cppreference.com/w/cpp/iterator/data
https://en.cppreference.com/w/cpp/iterator/empty
https://en.cppreference.com/w/cpp/iterator/size
https://en.cppreference.com/w/cpp/iterator/rend
https://en.cppreference.com/w/cpp/iterator/rbegin
https://en.cppreference.com/w/cpp/iterator/end
https://en.cppreference.com/w/cpp/iterator/begin
https://en.cppreference.com/w/cpp/string/basic_string/to_wstring
https://en.cppreference.com/w/cpp/string/basic_string/to_string
https://en.cppreference.com/w/cpp/string/basic_string/stof
https://en.cppreference.com/w/cpp/string/basic_string/stoul
https://en.cppreference.com/w/cpp/string/basic_string/stol

Obiectul / Functionalitatea (realizarea)

Functia

islower Verificati dacd caracterul este litere mici;

isprint Verificati daca caracterul este imprimabil;

ispunct Verificati dacd caracterul este un caracter de punctuatie;
isspace Verificati dacd caracterul este un spatiu alb;

isupper Verificati dacd caracterul este literd mare;

isxdigit Verificati dacd caracterul este o cifrd hexazecimald;

tolower Conversia literelor mari in minuscule;

toupper Convertiti litere mici in majuscule.
Biblioteca CSTRING

Obiectul / Functionalitatea (realizarea)

Functia

strepy copiazd un sir la altul;

strncpy copiazd o anumitd cantitate de caractere dintr-un sir in altul;
strcat concateneazd doud siruri;

strncat concateneazd o anumitd cantitate de caractere din doud siruri;
strxfrm transformd un sir astfel incat stremp sa producd acelasi rezultat

ca streoll;

strlen returneazd lungimea unui sir dat;

stremp compara doud siruri;

strncmp compard un anumit numdr de caractere din doud siruri;
streoll compard doud siruri in conformitate cu localizarea curentd;
strchr gdseste prima aparitie a unui personaj;

strrchr gaseste ultima aparitie a unui personaj;

strspn returneazd lungimea segmentului initial maxim care constd

numai ale caracterelor gisite intr-un alt sir de octeti;
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https://en.cppreference.com/w/cpp/string/byte/strchr
https://en.cppreference.com/w/cpp/string/byte/strcoll
https://en.cppreference.com/w/cpp/string/byte/strncmp
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https://en.cppreference.com/w/cpp/string/byte/strncpy
https://en.cppreference.com/w/cpp/string/byte/strcpy

Obiectul /

Functionalitatea (realizarea)

Functia

strespn returneazd lungimea segmentului initial maxim care constd
numai ale caracterelor care nu se gasesc intr-un alt sir de octeti;

strpbrk gaseste prima locatie a oricarui personaj dintr-un set de separa-
toare;

strstr gaseste prima aparitie a unui sir de caractere;

strtok gaseste urmdtorul simbol intr-un sir de octeti;

memchr cautd o matrice pentru prima aparitie a unui caracter;

memcmp compara doud tampoane (buffers);

memset umple un tampon (buffer) cu un caracter;

memcpy copiazd un tampon (buffer) in altul;

memmove mutd un tampon (buffer) la altul;

strerror returneazd o versiune text a unui cod de eroare dat.
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3. MODEL DE TESTARE FINALA ASISTATA DE CALCULATOR

Competente specifice la unitatea de curs “Programare structurata™

1. Translarea algoritmilor de decizie in cadrul unei aplicatii de console.

2. Translarea algoritmilor ciclici in cadrul unei aplicatii de console.

3. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor pentru tipuri de date sim-
ple.

4. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor pentru tipuri de date ta-

blou.

Unititi de competenti la unitatea de curs “Programare structurats™
Editarea fragmentelor de program.

Elaborarea de programe elementare.

Scrierea programelor in mediul de programare.

Utilizarea instructiunilor de decizie in cadrul aplicatiilor de consola.
Utilizarea ciclurilor in cadrul aplicatiilor de consola.

Prelucrarea tablourilor in cadrul aplicatiilor de consola.

NG R WD~

Prelucrarea sirurilor de caractere in cadrul aplicatiilor de consola.
Model de examen realizat pe platforma Moodle

Testarea finald (examenul nu va depasi 180 min, profesorul stabileste timpul
probei teoretice si al celei practice) va fi asistat de calculator, acesta va include
doua probe: Proba teoretica (25 min) si Proba practica (155 min).

Proba teoretici va include un test grila din minim 15 itemi dintr-o banca de
itemi de minim 60 de itemi propusi spre realizare (din aceastd banci se itemi se
vor selecta cei minim 15 itemi corespunzatori fiecarei unitati de competenta in
mod aleator).

Proba practici va include un test grila (itemi de tip eseu) din minim 5 itemi
(probleme de rezolvat in limbajul de programare C++) dintr-o banca de itemi de
minim 20 de itemi propusi spre realizare (itemi se vor selecta in acelagi mod ca
la proba teoretica).

Nota finala la aceasta proba de examinare se va calcula astfel: NT = 0.4 *
nota obtinutd la proba teoretica, NP = 0.6 * nota obtinuta la proba practica, astfel
nota finald va fi: N = NT + NP.

Exemplu: nota la proba teoreticd a fost 8 si la proba practici - 6, atunci nota
finala la examen va fi: 0.4*8 + 0.6"6 = 3.2+3.6 = 6.8 (adica va avea 7).
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Banca de itemi (model orientativ)®

C = Cunoagtere; A = Aplicare (intelegere functionald); I = Integrare (solutiona-
rea problemelor).

Unititi de competenta Numaérul de itemi dupd | Total
nivele cognitive itemi

C A I
(30%) | (45%) | (25%)

1 | Editarea fragmentelor de program. 13(1) | 4(1)

2 | Elaborarea de programe elementare. 11(1) | 8(2) 4 (1) | 53

3 | Scrierea programelor in cadrul mediului| 6 (1) | 7(2)
de programare

4 | Utilizarea instructiunilor de decizie in ca-| 7(1) | 4(1) | 6(1) 17
drul aplicatiilor de consola.

5 | Utilizarea ciclurilor in cadrul aplicatiilor| 8(1) | 12(3) | 9(2) | 29
de consola.

6 | Prelucrarea tablourilor in aplicatiile de| 5(1) | 6(1) | 10(1) | 21
consola.

7 | Prelucrarea sirurilor de caractere in cadrul| 8(1) | 4(1) | 8(1) | 20
aplicatiilor de consola.

Total itemi:| 58 45 37 140
Total itemi in test:| (7) (11) 6) | (24)

Barem de notare pentru proba teoretici®

Proba teoretica include cei 18 itemi teoretici conform nivelurilor cognitive
notate cu C si L Fiecare item din nivelul C va fi apreciat cu 1p (punct), iar cele
din nivelul I - cu 2p (puncte). In total vor fi acumulate: 7+22=29 puncte.

5 Gutu V., doctor habilitat in pedagogie, profesor universitar, USM, ,,Evaluarea rezul-
tatelor academice”, link de acces: http://shorturl.at/DJOW6

6 Anexa 5 din ,,Ghidul metodologic de elaborare a procedurii de evaluare a calificati-
velor”, link de acces: http://shorturl.at/dmqZ7
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ITEMI DE CUNOASTERE ( model propus )

Unitatea de competenta 1 (' itemi cu raspuns simplu, A sau F)

imbunatatiri ale limbajului C.

N

numeste predecesor.

1. Bjarne Stroustrup de la Bell Labs a dezvoltat C++ in anii 1980, ca o serie de

In 1985, numele limbajului a fost schimbat de la C cu clase la C++.

3. Limbajele de programare fac parte din categoria limbajelor artificiale, fiind
utilizate in procesul de comunicare om-calculator.

4. Realizarea unui program scris in C++ necesita parcurgerea a patru etape:
editare, compilare, link-editare si executie.

5. Linile precedate de semnul # sunt directive, fiind interpretate de ceea ce se

Unitatea de competenta 2 (itemi cu raspuns simplu, o variantd corecta)

1. Manipulatorii de conversie sunt.
A. ws, endl, ends;
B. setw, setfill, setbase;
C. dec, oct, hex;
D. setioflags, resetioflags, setfill.
2. Numarul de zecimale cu care se afi-
seaza un numar real poate fi setat

cu.
A. setf(); B. fill();
C. precision();  D. width().

3. Tipul de date ce are reprezentarea
pe 1 octet cu semn este.
A.int; B.char; C. shortint;
D. nici un raspuns nu este corect.
4. Tipul de date ce are reprezentarea
pe 1 octet fara semn este.
A. unsigned char;
B. unsigned int;
C. unsigned short int;
D. nici un raspuns nu este corect.

Unitatea de competenta 3 (itemi cu raspuns simplu, A sau F)

una sau doua instructiuni corp.

&

iomanip.

1. O instructiune simpla este formatd din cuvinte cheie, expresii si eventual

2. Variabila si expresia utilizata in cadrul unei instructiuni de atribuire trebuie
sa aibe acelasi tip de date sau sa fie de tipuri compatibile de date.

Functiile pentru citirea si afisare datelor se afla in biblioteca istream.

4. Pentru afisarea datelor intregi sau reale se pot utiliza functii din biblioteca

5. Functia setw(nr) = nr - precizeaza pozitiile pe care va fi afisata o valoare in-
treaga sau reald. Daca acest nr este mai mic decit numarul pozitiilor nece-
sare afisarii unei date, atunci acesta va afisa 1.
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Unitatea de competenta 4 (' itemi cu raspuns simplu, A sau F)

L

2.

Structura alternativa dirijeazd executia unei secvente de instructiuni in
functie de valoarea unei conditii plasate in blocul de decizie.

Mecanismul de executie a instructiunii if este: se evalueaza conditia logica,
daca e falsa conditia logica se executa instructiuneal, altfel se executa in-
structiunea?.

Folosind combinatia "if() ... else", putem stabili comenzi care sa fie executate
si cand conditia instructiunii "if()" este FALSE.

Instructiunea switch analizeaza o problema in functie de cazuri. Daca nici
un caz nu se potriveste cu variabila, atunci se va executa o instructiune im-
plicita (default).

Valorile din clauzele case a instructiunii de decizie switch, nu e neaparat sa
fie doar constante intregi sau caractere.

Unitatea de competenta 5 (itemi cu raspuns simplu, A sau F)

L

2.

Instructiunea FOR este “ceruta” daca descrierea algorimului spune: “de la
valoarea X la valoarea Y”, “pentru primele X valori”, “de X ori”, etc.
Instructiunea WHILE se mai numeste “repetitiva cu test initial” sau “condi-
tionata anterior”, pentru ca intai executa secventa ce trebuie repetata, apoi
verifica valoarea conditiei.

Mecanismul de functionare a instructiunea WHILE: se verifica conditia lo-
gicd, daca aceasta conditie este adevarata, atunci se repeta instructiunea cat
timp conditia e adevarata.

Instructiunea break poate fi folosita numai in doua situatii, daca ea apare
fara sa fie in corpul unei ciclari sau al unui switch avem o eroare la compi-
lare.

In interiorul unei bucle while sau do-while, la intalnirea instruc?iunii conti-
nue are loc un salt direct la re-evaluarea expresiei test, iar in cazul instruc-
tiunii for se trece mai intai la evaluarea expresiei de reluare si apoi la eva-
luarea expresiei test.

Unitatea de competenta 6 ( itemi cu raspuns simplu, A sau F)

L

Tabloul unidimensional este o structura de date careia i se atribuie un nu-
me. Este format dintr-o colectie de elemente de acelasi tip, dispuse contiguu
intr-un bloc de memorie.
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2. Un element al unui tablou poate fi utilizat ca orice alta variabila. Adresarea
unei componente se face prin indicele ei, trecut intre paranteze rotunde.
3. Se pot efectua operatii asupra fiecarui element al tabloului, nu asupra intre-

gului tablou.

4. Pentru a adduga un element intr-un tablou unidimensional, tot ceea ce tre-
buie sa facem este sd marim dimensiunea logica N a vectorului si s& memo-
ram noul element in casuta ce am eliberat-o.

5. In limbajul C++ declararea unei matrici se realizeazi prin specificarea tipu-
lui elementelor din matrice, indentificatorul matricii, urmat apoi de dimen-
siunea acesteia (numarul de linii si de coloane) intre acolade.

Unitatea de competenta 7 (' itemi cu raspuns simplu, o variantd corecta)

1. Denumirea functiei in C++ ce deter-
mina si afiseazi lungimea unui sir de

caractere.
A. strlen();  B. width();
C. heigh();  D. sir().

2. Denumirea functiei in C++ ce permite
copierea dintr-un sir de caractere
sursa, cel mult maxLen caractere la
sfargitul unui alt sir de caractere des-
tinatie.

A. strlen();
C. strepy();

B. strncat();
D. strcat().

3. Functia de conversie a uni intreg in sir
de caractere este itoa(), pentru utili-
zarea acesteia trebuie inclus header-

ul:
A.jomanip; B. stdlib;
C. stdio; D. string.

4. Denumirea functiei in C++ ce permite
cautarea primei aparitii a unui carac-
ter C intr-un sir de caractere S.
A.strlen();  B. stremp();
C.strepy();  D. strchr().
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ITEMI DE APLICARE ( model propus )

Unitatea de competenta 1 (itemi cu raspuns simplu, o variantd corectd)

1. Fie N este o variabild de tip intreg
ce memoreaza un numir natural.
Stabiliti care din expresiile urma-
toare este egald cu zero, daca si nu-
mai dacid N este un numar nedivi-
zibil cu 3.

A. (2-n % 3)% 2;
B.(1-n % 3)% 2;
C.(1-n%3)*(2-n % 3);
D.(1-n % 3) + (2-n % 3);

3. Variabila n este de tip real. Care
dintre urmatoarele expresii are va-
loarea TRUE, dacd si numai daca
numarul real memorat in variabila
x apartine intervalului (5,8] ?

A. (x<8) && (x>=5);
B. (x<=8) || (x>5);
C. (x>8) || (x<=5);
D. (x<=8) && (x>5);

2. Variabilele x si y sunt de tip intreg,
x memorand valoarea 4, iar y va-
loarea 2. Care dintre expresiile C+
+ de mai jos are valoarea 0?

A. x-y!=0
B. x+y>x%y+1

C. x-2%y==0
D. I(x==2"y)

4. Care este cea mai mica valoare pe

care o poate avea expresia: n/7- n
%7, daca variabila N memoreaza
un numdr natural cu o singura ci-
fra ?

A. 0;
B. 1.14;

C. -6;
D. 1.

Unitatea de competenta 2 (itemi cu raspuns simplu, o varianta corecta)

1. Ce va afisa urmatoarea
secventd de program?
A5 C.3
B.4 D. 19

}

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int x=1; x++; x*=10;
cout<<x;

-=X;

2. Ce va afisa urmatoarea
secventa de program?
Al C.2
B.0 D. 4

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int x=7; ++x; X%=5;
cout<<(x<=5);
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3. Ce va afigsa urmitoarea
secventd de program?
A4 C.3
B.6 D.8

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(){
int x=9; x%=3; cout<<pow(x+2,3);

}

4. Ce va afisa urmatoarea
secventa de program?
A. 0.9 C.1.2
B.0.2 D.1.6

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(){
int x=0,y=5; cout<<exp(x)/y;
}

Unitatea de competenta 3 (' itemi cu raspuns simplu, o variantd corecta)

1. Ce va afisa urmatoarea
secventd de program?
A.901
B.902
C.903
D.904

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int g=8,f,p=2;
g++; f*=g; p+=f;

"o "o

Cout<<g<< <<f<< <<p;

}

2. Ce va afisa urmitoarea
secventd de program?
A.63
B.621
C.921
D.515

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){

int g=6,p;

g p=(g"(g+1))/2;

"non

cout<<g<< <<p;

}

3. Ce va afigsa urmitoarea
secventd de program?
A.9747 %
B.97 47"
C.97 47!
D.97477?

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
char p="a;
cout<<(int)p<<"";
cout<<p-50<<" "<<(char)(p-64);
}

4. Ce va afisa urmétoarea
secventd de program?

#include <iostream>
#include <cmath>
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A. 40
B. 169
C. 30
D. 196

using namespace std;

int main(){
int g,p=40; g=30-4"p;
cout<<pow(--g/10,2);

Unitatea de competenta 4 ( itemi cu raspuns simplu, o varianta corecta)

1. Ce va afisa urmatoarea
secventd de program?
A4

B.7
C.5
D.1

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int a=5,b=8,c=3;
if(a>b) if(a>c) cout<<a+2;
else cout<<c-2; else if(b>c)cout<<b/2;
else cout<<c%2;

}

2. Ce va afisa urmatoarea
secventd de program?
A. 44
B. 27
C.35
D. 19

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(){
float x=9,f;
if(x<=7) f=-6"x+2;
else cout<<sqrt(pow(x,3));

}

3. Ce va afisa urmaitoarea
secventd de program?

A.2 C.4

B. 1 D. eroare.

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main(){
float x=9.6,f=2.7;
if(x>ceil(x)) cout<<abs(x);
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4. Ce va afigsa urmitoarea
secventd de program?

A y=24 C.y=35
B.y=84 D.y=38

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int x=8,y=3;
switch(x%(y)){
case 1: y*=x; case 2: y+=X; case 3: y-=X;
}

cout<<y;

}

Unitatea de competenta 5 ( itemi cu raspuns simplu, o varianta corecta)

1. Ce va afigsa urmatoarea
secventa de program?
A. 13 150
B. 13120
C. 15150
D. 15120

#include <iostream>
using namespace std;
int main() {
int i,s=0,p=1,n=5;
for(i=1;i<=n;i++){
s+=1;p*=1;
}

cout<<s<k

<«<p;

}

2. Ce va afisa urmatoarea
secventa de program?
A. 715
B.173
C.154
D.3 17

#include <iostream>
using namespace std;
int main() {
int i,s=0,p=0,n=5;
for(i=n;i>=0;i--){
S+=1;p+=s%2;
}

cout<<s<«

<«<p;

}

3. Ce va afisa urmatoarea
secventd de program?

A5 C.2

B. 4 D.3

#include <iostream>
using namespace std;
int main() {
int i,j=0,n=10;
for(i=1;i<=n;i++){
if(n%i==0) j++;
}

cout<<j;
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4. Ce va afigsa urmatoarea #include <iostream>

secventa de program? using namespace std;
int main() {
A. 50 C. 20 int i,E=0,n=4;
B. 40 D. 30 for(i=1;i<=n;i++){
E=E+i*(i+1);
}
cout<<E;

Unitatea de competenta 6 (' itemi cu raspuns simplu, o variantd corectd)

1. Ce va afisa urmatoarea #include <iostream>
secventd de program? using namespace std;
A.85 int main(){
B 58 int n=6,m=5,v1[10]={4,2,1,9,6,8};
C 49 int i,j,v2[10]={13,4,9,5,7};

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

D.96 for (3=0;7j<m;j++){
if(vi[i]==v2[j])
cout<<vi[i]c<" ";

}
}
}
2. Ce va afisa urmatoarea #include <iostream>

secventa de program? using namespace std;

A 1711941 int main(){

B.1174119 int i,n=5,s=0,a[10]={1,3,5,2,6};

C.9111174 for (i=0;i<n;++1i){

D.1491117 , s+=a[i]; cout<<s<<" ";

}
3. Ce va afisa urmitoarea #include <iostream>

secventa de program? using namespace std;

A. Eroare int main(){

B. Nu int i=@,n=4,p=1,v[10]={1,3,5,8};

C.Da while (i<n-1 && p!=0){

D. Nu afiseaza nimic if (v[i]%2==0 & v[i+1]%2==6{

’ p=0; i++;
}
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if (p=0) cout<<"Nu";
else cout<<"Da";

}

4. Ce va afisa urmitoarea
secventa de program?
A0

B.2
C.3
D.5

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int i,n=5,p=0,v[10]={3,-4,5,2,0};
for(i=1;i<n;i++){
if(v[e]>=v[i]) p++;

cout<<p;

Unitatea de competenta 7 ( itemi cu raspuns simplu, o varianta corects)

1. Ce va afisa urmatoarea
secventa de program?
A. 3 prfsr
B. 5 prfsr
C. 3 o0eo
D. 5 oeo

#include <iostream>

#include <cstring>

using namespace std;

int main(){
char a[20]="profesor"; int i, k=0;
char v[]="aeiouAEIOU";
for(i=0;i<strlen(a);i++)
if(strchr(v,a[i])!=0){

k++; strcpy(a+i,a+i+l);

}

cout<<k<<

<<a;

}

2. Ce va afisa urmatoarea
secventd de program?
A. Eroare de program
B. InfOrmAtIcA
C. INFORMATICA
D. iNFoRMaTiCa

#include <iostream>

#include <cstring>

using namespace std;

int main(){
char s[20]="informatica"; int i;
char v[]="aeiouAEIOU";
for(i=0;i<strlen(s);i++)
if(strchr(v,s[i])!=0)
s[i]=s[i]+'A'-"a"'; cout<<s;

}

3. Ce va afisa urmatoarea
secventa de program?

#include <iostream>
#include <cstring>
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A. nina
B. lina
C. alina

D. li

using namespace std;
int main(){
char s[20]="annaalina"; int i=0;
while(i<strlen(s)-1){
if(s[i]==s[i+1]){

strcpy(s+i,s+i+2);
if (i»0)i--;
}
else i++;
}
cout<<s;

}

4. Ce va afisa urméitoarea
secventd de program?
A. elnoov
B. eeooool
C. olonel
D. elonov

#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;
int main(){
char s[20]="lenovo",aux; int i=0;
do{
aux=s[i]; s[i]=s[i+1];
s[i+1]=aux; i=i+2;
}

while(i<strlen(s)-1); cout<<s;

v Itemii sugerati ca model pentru aceste doud categorii
pot fi modificati de fiecare cadru didactic individual.

mentionate recent.

s v Fiecare cadru didactic poate elabora un numar indivi-
dual de itemi compatibili pentru categoriile de itemi

v Banca de itemi trebuie sa fie cat mai voluminoasa!
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ITEMI DE INTEGRARE ( model propus )

CATEGORIA 1 - Implementarea formuleleor matematice

Elaborati un cod C/C++ care va afisa la ecran rezultatul expresiei matematice. In
acest exemplu litera A, reprezintd numdrul de ordine al elevului in registrul gru-
pei. Afisati solutia pentru functiile de mai jos:

a) f(A):Z-cos(3Aﬂ)sm(SX) 1 d) f(A):‘;/;ﬁ+\5/|9—A|—A7
_n(A) YA+ . s _ M 32
by g(A)= A |1—JZ|+2 A e) g(A)=( +A) =1

(4)

) h(A)= 2acos( L) 1= Al-e? f) g(A ) —4/2020-1og(A)

‘ CATEGORIA 2 - Implementarea instructiunilor de decizie ‘

1. Elaborati un cod C/C++ care va determina dacd o valoare X apartine interva-
lului [a, b]. Toate variabilele se vor citi de la tastaturd, iar rezultatul se va
afisa sub forma ,Da” sau ,Nu”.

2. Elaborati un cod C/C++ care va determina de cdte sticle a cate A litri fiecare
este nevoie pentru a umple un vas de B litri. Toate variabilele se vor citi de la
tastatura.

3. Elaborati un cod C/C++ care va determina dacd doud numere A si B sunt pare
si nepozitive. Toate variabilele se vor citi de la tastaturd, iar rezultatul se va
afisa sub forma ,Da” sau ,Nu”.

4. Elaborati un cod C/C++ care va determina dacd doud numere A si B sunt di-
vizibile cu 3 si 5. Toate variabilele se vor citi de la tastaturd, iar rezultatul se
va afisa sub forma ,,Da” sau ,Nu”.

5. Elaborati un cod C/C++ care va determina dacd doud numere A si B in suma
formeazda un numdr care se imparte la 5. Toate variabilele se vor citi de la
tastaturd, iar rezultatul se va afisa sub forma ,Da” sau ,Nu”.

6. Elaborati un cod C/C++ care va determina dacd doud numere A si B inmultite
formeazda un numdr care se imparte la 3. Toate variabilele se vor citi de la
tastaturd, iar rezultatul se va afisa sub forma ,Da” sau ,Nu”.
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CATEGORIA 3 - Implementarea instructiunilor ciclice si de salt (optional)

1. Elaborati un cod C/C++ care va afisa toate numerele pare divizibile cu 3 din
internalul [0, N]. Numarul N este natural, introdus de la tastaturd. Se va uti-
liza instructiunea ciclicd FOR.

2. Elaborati un cod C/C++ care va afisa toate numerele impare din internalul [0,
N] si suma acestora. Numdarul N este natural, introdus de la tastaturd. Se va
utiliza instructiunea ciclicd FOR.

3. Elaborati un cod C/C++ care va afisa suma si media aritmeticd a tuturor nu-
merelor din internalul [0, N]. Numdrul N este natural, introdus de la tastatu-
rd. Se va utiliza instructiunea ciclicd FOR.

4. Elaborati un cod C/C++ care va afisa toate numerele pare divizibile cu 3 din
internalul [0, N]. Numdrul N este natural, introdus de la tastaturd. Se va uti-
liza instructiunea ciclica WHILE.

5. Elaborati un cod C/C++ care va afisa toate numerele impare din internalul [0,
N] si suma acestora. Numdarul N este natural, introdus de la tastaturd. Se va
utiliza instructiunea ciclicd WHILE.

6. Elaborati un cod C/C++ care va afisa suma si media aritmeticd a tuturor nu-
merelor din internalul [0, N]. Numdrul N este natural, introdus de la tastatu-
rd. Se va utiliza instructiunea ciclici WHILE.

7. Elaborati un cod C/C++ care va afisa toate numerele pare divizibile cu 3 din
internalul [0, N]. Numdrul N este natural, introdus de la tastaturd. Se va uti-
liza instructiunea ciclica DO ... WHILE.

8. Elaborati un cod C/C++ care va afisa toate numerele impare din internalul [0,
N] si suma acestora. Numdrul N este natural, introdus de la tastaturd. Se va
utiliza instructiunea ciclica DO ... WHILE.

9. Elaborati un cod C/C++ care va afisa suma si media aritmeticd a tuturor nu-
merelor din internalul [0, N]. Numdrul N este natural, introdus de la tastatu-
rd. Se va utiliza instructiunea ciclicd DO ... WHILE.

CATEGORIA 4 - Implementarea array-urilor

1. Elaborati un cod C/C++ care va afisa suma si media aritmeticd a numerelor
pare nepozitive din tabloul unidimensional A, ce contine N elemente. Numd-
rul N este intreg, introdus de la tastaturd.
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2. Elaborati un cod C/C++ care va afisa suma si media aritmeticd a numerelor
impare pozitive din tabloul unidimensional A, ce contine N elemente. Numda-
rul N este intreg, introdus de la tastatura.

3. Elaborati un cod C/C++ care va afisa elementul maxim si pozitia acestuia din
tabloul unidimensional A, ce contine N elemente. Numdarul N este intreg, in-
trodus de la tastatura.

4. Elaborati un cod C/C++ care va afisa elementul minim si pozitia acestuia din
tabloul unidimensional A, ce contine N elemente. Numdarul N este intreg, in-
trodus de la tastaturd.

5. Elaborati un cod C/C++ care va afisa elementele situate pe diagonala princi-
pald a unui tabloul bidimensional A, ce contine NxN elemente intregi. Toate
datele vor fi introduse de la tastatura.

6. Elaborati un cod C/C++ care va afisa elementele situate pe diagonala secun-
dard a unui tabloul bidimensional A, ce contine NxN elemente intregi. Toate
datele vor fi introduse de la tastaturd.

7. Elaborati un cod C/C++ care va afisa elementele situate deasupra diagonalei
secundare a unui tabloul bidimensional A, ce contine NxN elemente intregi.
Toate datele vor fi introduse de la tastaturd.

8. Elaborati un cod C/C++ care va afisa elementele situate deasupra diagonalei
principale a unui tabloul bidimensional A, ce contine NxN elemente intregi.
Toate datele vor fi introduse de la tastaturad.

9. Elaborati un cod C/C++ care va afisa elementele situate sub diagonala secun-
dard a unui tabloul bidimensional A, ce contine NxN elemente intregi. Toate
datele vor fi introduse de la tastaturd.

10. Elaborati un cod C/C++ care va afisa elementele situate sub diagonala princi-
pald a unui tabloul bidimensional A, ce contine NxN elemente intregi. Toate
datele vor fi introduse de la tastaturd.

CATEGORIA 5 - Implementarea string-urilor

1. Elaborati un cod C/C++ care va afisa lungimea unui sir de caractere S. Sirul
de caractere va fi citit de la tastaturd. Pentru rezolvarea acestei probleme nu
se va utiliza functia strlen().

2. Elaborati un cod C/C++ care va afisa un sir de caractere S cu litere majuscule.
Sirul de caractere va fi citit de la tastaturd. Pentru rezolvarea acestei proble-
me nu se va utiliza functia predefinitd, ci codul ASCIL
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Elaborati un cod C/C++ care va afisa un sir de caractere S cu litere minuscule.
Sirul de caractere va fi citit de la tastaturd. Pentru rezolvarea acestei proble-
me nu se va utiliza functia predefinitd, ci codul ASCIL

Elaborati un cod C/C++ care va afisa numdrul de vocale dintr-un sir de ca-
ractere S. Sirul de caractere va fi citit de la tastaturd. Pentru determinarea
lungimii sirului de caractere se va utiliza functia strlen().

Elaborati un cod C/C++ care va afisa numarul de consoane dintr-un sir de ca-
ractere S. Sirul de caractere va fi citit de la tastaturd. Pentru determinarea
lungimii sirului de caractere se va utiliza functia strlen().

Elaborati un cod C/C++ care va afisa numdrul de cifre dintr-un sir de caracte-
re S. Sirul de caractere va fi citit de la tastaturd. Pentru determinarea lungi-
mii sirului de caractere se va utiliza functia strlen().

Se citeste un text de la tastatura. Elaborati un cod C/C++ care va afisa frec-
ventele de aparitii ale tututor vocalelor din textul dat. Pentru determinarea
lungimii sirului de caractere se va utiliza functia strlen().

Se citeste un text de la tastatura. Elaborati un cod C/C++ care va afisa frec-
ventele de aparitii ale tututor consoanelor din textul dat. Pentru determinarea
lungimii sirului de caractere se va utiliza functia strlen().

v Itemii recomandati ca model pentru acestd ultimd ca-
tegorie pot fi modificati sau supliniti de fiecare cadru
m didactic in mod individual.
v Fiecare elev poate studia acesti itemi model pentru a
o exersa sau a verifica cunostintele proprii dobandite la
unitatea de curs respectiva.
v Profesorii si elaboreze mai multi itemi in banca de ite-
mi de pe platforma (Moodle) pentru testare finald a
capacitatilor individuale ale elevilor.
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Barem de corectare i notare pentru proba practici

Nr. Motivarea punctajului acordat Puncte | Total

1 Definirea si declararea corectd a datelor. 1
Introducerea corectd a datelor de intrare. 1 6
Aplicarea corectd a operatorilor si functiilor corespun-| 2
zdtoare.

Afisarea raspunsului corect la consold. 1

2 Definirea si declararea corectd a datelor. 1
Introducerea corecta a datelor de intrare. 1
Aplicarea corectd a operatorilor. 2 7
Aplicarea corectd a sintaxei instructiunii de decizie| 2
corespunzdtoare
Afisarea raspunsului corect la consold. 1

3 Definirea si declararea corectd a datelor. 1*2
Introducerea corectd a datelor de intrare. 172
Aplicarea corectd a operatorilor. 2"2
Aplicarea corectd a sintaxei instructiunii de decizie 2:2 20
Aplicarea corectd a sintaxei instructiunii de ciclare 2*2
Corectitudinea algoritmului 1*5
Afisarea raspunsului corect la consold.

4 Definirea si declararea corectd a datelor. 1
Introducerea corectd a datelor de intrare. 1
Aplicarea corectd a operatorilor. 1
Aplicarea corectd a sintaxei instructiunii de decizie 1
corespunzdtoare. 9
Aplicarea corectd a sintaxei instructiunii de ciclare 1
Aplicarea corectd a tipului de date tablou 2
Corectitudinea algoritmului i
Afisarea raspunsului corect la consold.

5 Definirea si declararea corectd a datelor. 1
Introducerea corectd a datelor de intrare. 1
Aplicarea corectd a sintaxei instructiunii de decizie| 1
corespunzdtoare. . 7

Aplicarea corectd a sintaxei instructiunii de ciclare

191 din 195




Nr. Motivarea punctajului acordat Puncte | Total
» Aplicarea corectd a tipului de date string 1
* Corectitudinea algoritmului 1
» Afisarea raspunsului corect la consold. 1
Punctaj total acumulat: 49

Nota 10 9 8 7 6 5 4 3 2 |1

Punctaj | 49-47 | 46-43 | 42-38 | 37-31 | 30-24 | 23-16 | 15-10 | 9-5 |4-3|2-0
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