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Laborator 7 — Instructiuni de baza 1
(if si switch)
Instructiunea de tip expresie reprezintd o expresie corectd in C, urmata de “;”. Forma
generala este:
expresie; /*instructiune expresie*/

Exemple

X=X+Y; /*Instructiune de atribuire*/
func(); /*Instructiune de apel a unei functii*/
a+g(); /*Instructiune expresie*/

Toate aceste exemple sunt instructiuni expresie. Prima instructiune de mai sus este o
instructiune de atribuire. A doua instructiune executd apelarea unei functii si este o
instructiune de apel. Cea de a treia instructiune este o instructiune expresie pe care
compilatorul C poate s-o evalueze corect considerand ca functia g() indeplineste o sarcina
utila.

Instructiunile bloc sau instructiunile compuse sunt grupuri de instructiuni legate intre ele si
tratate unitar. Instructiunile care alcatuiesc un bloc sunt legate intre ele din punct de vedere
logic. Un bloc incepe cu o acolada de deschidere si se incheie cu o acolada de inchidere.
Aceste instructiuni se utilizeaza in cadrul instructiunilor de selectie sau de iteratie.

Forma generala poate fi:

Forma 1:

{

instructiuni;

by

sau
Forma 2:

declaratii;
instructiuni;

¥

Variabilele care sunt declarate in cadrul instructiunii bloc sunt definite de la executia primei
instructiuni pana la ultima instructiune din bloc.

Exemplu

void main(void)
{

inty;

L

int i;
i=250;
y=15%i+7;
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printf(“%d\n”,1);
printf(“%d\n”,y);
}

Variabila i este definitd de Indatd ce controlul programului ajunge la prima instructiune din
instructiunea bloc (i=250;). Dupa executia ultimei instructiuni printf() a instructiunii bloc,
variabila i nu mai este definita. Variabila y a fost definitd in afara instructiunii compuse si ea
isi continua existenta si dupa inchiderea instructiunii compuse.

Instructiunea if

Este o instructiune de selectie care permite aplicatiilor sa examineze conditiile, sa specifice
actiunile ce se vor executa, in functie de acele conditii. Sunt trei forme

Forma 1: instructiunea if cu o singura alternativa
if(expresie)
instructiune;

Forma 2: instructiunea if-else cu doua alternative
if(expresie)

instructiune 1;
else

instructiune 2;

Forma 3: instructiunea if-else cu mai multe alternative
if(expresiel)
instructiune 1;
else
if(expresie 2)
instructiune2;

else
if(expresie n)
instructiune n;
else
instructiune;

In forma 1 a instructiunii if:

expresie se evalueazd. Dacd expresie este evaluatd ca adevaratd, instructiunea sau blocul
instructiune care formeazi tinta lui if este executati. In caz contrar se trece la executia
instructiunii imediat urmatoare instructiunii if.

In forma 2 a instructiunii if:

expresie se evalueaza. Daca expresie este evaluata ca adevarata, instructiunea sau blocul care
formeaza tinta lui if instructiune 1 este executat. In caz contrar se va executa instructiunea
sau blocul instructiune 2 care este determinat de else.
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Observatii:
1. Componenta else este optionala.
2. Se va executa fie codul lui if fie codul lui else dar niciodatda amandoua.

In forma 3 a instructiunii if:
Evaluarea expresiilor are loc de sus n jos.
Exista urmatoarele situatii:

-Daca este gasitda o condifie adevarata este executatd instructiunea asociatd acesteia
instructiune i1 si restul scarii este omis, trecindu-se la instructiunea imediat urmatoare
instructiunii if;

-Daca nici una dintre conditii nu este adevarata, atunci se va executa instructiune din
ultima clauza else. Daca aceasta clauza nu exista, atunci instructiunea if nu are nici un efect,
neavand loc nici o actiune.

Aceastd structurd numitd instructiune if imbricata este foarte des intdlnitd in programare si
confera aplicatiilor putere si flexibilitate.

Instructiunea switch

Instructiunea switch realizeaza o structura selectivd. Aspectul general al instructiunii switch
este prezentat mai jos:

switch(expresie){

case constanta 1:
secventa de instructiuni 1
break;

case constanta 2:
secventa de instructiuni 2
break;

case constanta 3:
secventd de instructiuni 3

break;

default
secventa de instructiuni

}

Instructiunea se executa in felul urmator:

Pasul 1: Se evalueaza expresie din paranteze.

Pasul 2: Valoarea expresiei expresie este comparata pe rand cu fiecare din valorile
constantelor exprimate in instructiunile case. La gasirea unei egalitifi, secvenfa de
instructiuni asociatd acelei instructiuni case este executatd pana la instructiunea break, dupa
care se trece la instructiunea imediat urmatoare instructiunii switch. Instructiunea default
(implicit) este executatd dacd nu este gasita nici o egalitate.

Observatii:

1. Instructiunea default este facultativa si daca nu se afla in program si nu este gasita nici
o egalitate nu are loc nici o actiune.

2. Instructiunea case nu poate exista de sine statator in afara instructiunii switch, desi
este o instructiune de tip eticheta.
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3. Instructiunea switch efectueazd numai teste de egalitate spre deosebire de if care
poate evalua orice tip de expresie.

4. In cadrul instructiunii switch, doua constante case nu pot avea valori identice.

5. Este posibil sa nu se ajungd la instructiunea imediat urmatoare instructiunii switch

daca secventa de instructiuni selectata va defini ea Insasi un alt mod de continuare a executiei
programului (ex: executia instructiunii de revenire dintr-o functie, saltul la o instructiune
etichetata etc).

6. Prezenta instructiunii break la sfarsitul fiecarei secvente de instructiuni nu este
obligatorie. Daca break lipseste dupa executia secventei de instructiuni alese, se va trece la
executia secventei de instructiuni urmatoare din instructiunea switch.

Instructiunea switch este echivalenta cu urmatoarea instructiune if:
if(expresie==constantal)
secventa de instructiuni 1

else
if(expresie==constanta2)
secventa de instructiuni 2
else
if(expresie==constanta3)
secventa de instructiuni 3
else
if
else
secventa de instructiuni
Exemple
1. Testati urmatorul program:
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
int nota;
clrscr();
printf("Introduceti nota: ");
scanf(%d",&nota);
if (nota<=4)
{ printf("Nu ati invatat la programare.\n");
printf(""Ati picat examenul ! \n");
}
else

printf("Ati reusit la examen ! \n");
printf(""Apasati orice tasta pentru a incheia programul.™);
getch();

}

La ce concluzie ati ajuns?
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2. Sa se calculeze valoarea functiei f(x)=y, In punctul x citit de la tastatura, unde functia are
urmatoarea forma:

X—5, dacax < -7
f(x)= 12, daca-7<x<3
2
X+—X+3, dacax>3
X-5

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
int x;
float y;
clrscr();
printf("Introduceti valoarea lui x=");
scanf("%d",&x);
if (x<-7) y=x-5;
else
if (x<3) y=12;
else
if (x==5) printf("In punctul x=%d functia nu se poate calcula”,x);
else y=(x*x+x+3)/float(x-5);
if (x!=5) printf("Valoarea functiei f(%d) este y=%.2f" x,y);
getch();
}

3. Sé se elaboreze un program care sa simuleze un calculator de buzunar pentru operatiuni
matematice simple: +,-,*,/.

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main(void)
{
double x,y;
char caract;
clrscr();
printf("Introduceti valoarea lui x=:");
scanf("%lIf",&x);
printf("Introduceti valoarea lui y=:");
scanf("%If",&y);
printf("Introduceti un operator (+ sau - sau * sau /): ");
caract=getche();
if (caract=="+")
printf("\nRezultatul operatiei x+y=%.2If\n",x+y);
else if (caract=="-'
printf("\nRezultatul operatiei X-y=%.2If\n",x-y);
else if (caract=="*")
printf("\nRezultatul operatiei x*y=%.2If\n" x*y);
else if (caract=="")
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if (y==0)
printf("\nNu se poate realiza operatia (numaratorul are
valoarea 0)\n");
else
printf("\nRezultatul operatiei x/y=%.2If\n" x/y);
else printf("\nNu ati introdus unul din caracterele solicitate\n™);

printf(" Apasati orice tasta pentru a incheia programul™);
getch();

}
Exercitiu propus:

4. Sa se calculeze valoarea functiei f(x)=y, in punctul x citit de la tastatura, unde functia are
urmatoarea forma:

2x+1, daca x<-5

X—=5, daca-5<x<-2
P =q_x+1 , daca —-2<x<8
X(x—23)
X + 6, daca x=>8

5. Sa se scrie un program care sd permita utilizatorului sa selecteze o culoare astfel: tasta 1
selecteaza culoarea rosie, tasta 2 culoarea verde, tasta 3 culoarea albastra.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main() {

int culoare = 0;

clrscr();

printf("Introduceti o culoare (1: rosu,2: verde,3: albastru):\n");
scanf("%d", &culoare);

switch (culoare) {

case 1:
printf("ati ales culoarea rosie\n");
break;
case 2:
printf(“ati ales culoarea verde\n");
break;
case 3:
printf("ati ales culoarea albastru\n");
break;
default:
printf("nu ati ales nicio culoare\n™);
}
printf(" Apasati orice tasta pentru a incheia programul™);
getch();
}
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6. Sa se realizeze un program care sd simuleze operatii bancare efectuate asupra unui cont
existent. Programul trebuie sa permitd introducerea sumei initiale din cont, alegerea unei
operatiuni (restituire/depunere/anulare) si sd efectueze operatiile necesare asupra sumei
existente.

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main(void)
{
double suma,sumal;
char operatie;
clrscr();
printf("Suma existenta in cont:");
scanf("%If",&suma);
printf("R-Restituire\nD-Depunere\nS- Stop\n");
printf("Selectati optiunea dorita:\n");
scanf("\n%c",&operatie);
switch(operatie)
{
case "
case 'R":
printf("Ce suma doriti?");
scanf("%If",&sumal);
if(sumal>suma)
{
printf("Nu se poate onora cererea.\n");
break;
}
suma-=sumal,
break;
case 'd"
case 'D".
printf("Ce suma doriti sa depuneti?");
scanf("%If",&sumal);
suma+=sumal;
break;
case 's".
case 'S"
break;
}

printf("Suma existenta in cont este %If\n",suma);
printf("Apasati orice tasta pentru a incheia programul™);
getch();

}

6. Sa se scrie un program prin care, la apasarea unui taste numerice sa se precizeze tipul cifrei
selectate: 0 pentru zero, patrat perfect, numar par sau numar prim. Daca se selecteaza orice
altceva, s se apard un mesaj de atentionare.

Secventa switch este:
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switch (n) {

¥

case 0:
printf("Ati tiparit 0.");
break;

case 1:

case 4:

case 9:

printf("Ati ales o cifra patrat perfect.");
break;
case 2:
printf("Ati ales o cifra para.");
case 3:
case 5:
case 7:
printf("Ati ales o cifrd numar prim.");
break;
case 6:
case 8:
printf("Ati ales o cifra para.");
break;
default:
printf("Nu ati ales o cifra.");
break;
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Sa se introduca aceastd secventa intr-un program C functional.

7. Modificati programul de la exemplul 3 astfel incat sa fie realizat folosind instructiunea
switch.



