prof. Marius Nicoli

Operatorii de atribuire

Am prezentat in lectia trecuta citirea Si scrierea ca fiind primele instructiuni. Spuneam ca in limbajul C/C++
instructiunile sunt identificate altfel, dar putem face acest abuz de limbaj pentru a fi mai usor de transmis
informatia incepatorilor..

Intructiunea expresie

O scriere de forma: expresie; este considerata de limbaj ca fiind instructiune.

Exemple:

1;

a+b; // a si b sunt variabile de tip int
(3*5) *r; // r este variabila de tip double
Asadar, daca scriem o astfel de linie intr-un program C/C++ nu vom primi eroare de compilare. Evident, o astfel
de linie nici nu are vreun efect pentru utilozator (cu toate ca procesorul va face calculele). Sunt insa operanzi
(cum este cel de atribuire, despre care vom invata in continuare) care au efect asupra valorilor unor variabile
Si Tn acest fel gasim ratiunea pentru folosirea instructiunii expresie. Citirea Si atribuirea sunt de fapt instructiuni
expresie, dar noi ne vom referi in continuare la ele ca instructiuni independente.

Instructiunea bloc

Deseori este necesar sa grupam cumva impreuna mai multe instructiuni. Acest lucru se face prin plasarea
acestora intre paranteze acolade. Din punct de vedere al limbajului C/C++, o pereche de acolade care grupeaza
in interior mai multe instructiuni (sau declaratii de date) formeaza o singura instructiune, instructiunea bloc.
Acum probabil ca va ganditi la acoladele de la functia main. Acolo nu este tocmai vorba despre instructiunea
bloc ci despre corpul unei functii care Si ea iSi grupeaza ce are in interior intre acolade.

latd un exemplu:

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

int main () {
cin>>n;
1;
{
cout<<"n=";
cout<<n;

}
Acesta este un program care cere sa introducem un numar intreg Si care afiSeaza mesajul n= urmat de
valoarea introdusa.

Avem instructiunea expresie 1 ; inutild dar scrisa pentru a exemplifica, dar Si acoladele de delimitare a blocului
cu cele doua afisari, si ele inutile dar folosite tot pentru exemplificare.
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Acelasi efect s-ar fi obtinut daca scriam codul astfel:

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

int main () {
cin>>n;
1;
cout<<"n=";
cout<<n;

}

Din exemplele anterioare s-ar putea deduce ca instructiunea bloc nu ar avea niciun efect niciodata. Vom vedea
insa deosebita importanta a ei cand vom discuta despre instructiunea i £ sau despre instructiunile repetitive.

Instructiunea de atribuire

Este de fapt o instructiune expresie, dar ca Si la citire Si afisare ne este mai comod sa ne referim la ea in
continuare ca la o instructiune separata.

Sintaxa:
variabila = expresie
Mod de executare

Acesta este al doilea mod de a modifica valoarea unei variabile. Daca in cazul citirii valoarea care ajunge in
variabila este una introdusa de la tastaturd, in cazul atribuirii valoarea este cea obtinuta in urma evaluarii
expresiei. Deci, se evalueaza intdi expresie Sirezultatul ei este copiat n variabila. Ideal ar fi ca tipul
rezultatului expresiei s fie acelasi cu tipul variabilei. In caz contrar, de reguld nu apar erori de compilare, dar
exista unele reguli pentru a Sti la ce rezultat sa ne asteptam.

De exemplu, daca variabila este de tip int dar rezultatul expresiei depaseste valoarea maxima ce poate fi
stocata pe int, valoarea ce ajunge in variabila este una trunchiata (se pastreaza ultimii 16 biti ai rezultatului).
Daca variabila este de tip int iar expresia este reald, in variabild se copiaza partea intreaga a rezultatului.

Operatorul = este deci semnul distinctiv al atribuirii. Este important de inteles urmatorul lucru: pe langa faptul
ca se atribuie variabilei valoarea expresiei, intreaga scriere este considerata tot o expresie a carei valoare este
cea atribuita. Astfel, sunt permise atribuiri in cascada ca in exemplul urmator:

int a, b, c;
a=>b=c¢c=2;
Mai sus nu apare eroare de compilare, efectul fiind ca toate cele trei variabile ajung s& memoreze valoarea 2.
Atribuirile se fac de la dreapta la stanga (de regula stim ca operatorii de aplica de la stanga la dreapta, dar aici
este o exceptie), Si codul este echivalent cu urmatorul:

int a, b, c¢;

a = (b= (c=2));
Se realizeaza ntai atribuirea c=2 Si toata acesta expresie are valoarea 2, aSadar acest 2 se atribuie mai
departe lui b si apoi lui a.

lata cateva exemple:
Exemplul 1

Pentru a calcula suma a doua numere citite de la tastaturd, am rezolvat in capitolul anterior astfel:

2
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int a, b;

cin>>a>>b;
cout<<atb;
Avem si alternativa folosirii instructiunii de atribuire si putem scrie:

int a, b, c;
cin>>a>>b;

c = atb;
cout<<c;
Evident ca prin exemplul de mai sus pare ca mai degraba ne complicam folosind atribuirea, dar vom vedea mai

departe cat de util poate fi sa stocadm intr-o variabila rezultatul unui calcul (mai ales daca acelasi calcul ar
trebui facut in mod repetat).

Exemplul 2

int a;
cout<< (a=2);
cout<<a;
Acest cod are ca efect afisarea de doua ori a valorii 2. Prima instructiune de afisare pune 2 in variabila a dar
apoi si afiSeaza valoarea 2 (intre paranteze este o expresie produsa de operatorul de atribuire Si aceasta are
ca valoare ceea ce s-a atribuit, adica 2). A doua instructiune de afisare tipareste valoare unei variabile, care in

acel moment este tot 2, in urma atribuirii anterioare.

Exemplul 3

int a;

a =1;
cout << ay;
a =a+ 3;
cout << ay
a =a* 2;
cout<<a;
Tn urma acestui cod se va afisa pe ecran: 148. Valoarea variabilei a se modifica odata cu fiecare instructiune

de atribuire. Observam ca la ultimele doua atribuiri, la calculul noii valori a lui a se ia in calcul vechea valoare.
De exemplu la ultima atribuire, mai intai se evalueaza expresia din partea dreapta de =, a carei valoare este 8
(fn acel moment variabila a are valoare 4), iar rezultatul obtinut se copiaza in variabila din stanga, care in acest
caz este tot a.

Exemplul 4

|3 = 241;
Aceasta scriere va produce eroare de compilare. Conform sintaxei, prezenta operatorului = impune ca in partea
stanga sa fie o varibil3, iar in cazul nostru este vorba despre o constanta.

Dintre cele mai importante aplicatii ale atribuirii este operatia de interschimbare a valorilor a doua variabile.
Asadar, se citesc de la tastatura doua valori de acelasi tip (sa presupunem intregi) Si se cere sa afisam in
ordine inversa (decat cea de la citire) cele doua valori. Solutia imediata este urmatoarea:

int a, b;
cin>>a>>b;
cout<<b<<" "<<a;
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Secventa de mai sus rezolva problema enuntata. Efectul pe ecran este cel de scriere in ordine inversa a celor
doud valori introduse. n acest caz valorile celor doud variabile nu se modifica fatd de momentul citirii.

lata si o alta solutie:

int a, b, c;

cin>>a>>b;
c = ay
a = b;
b = c;

cout<<a<<" "<<b;
Si in acest caz se obtine acelasi efect, dar de data asta se schimba si valorile celor doud variabile. Chiar daca

procedeul nu se justifica pentru aceasta problema, operatia de interschimbare este foarte importanta,
reprezentand, de exemplu, o cAramida importanta pentru algoritmii de sortare (ordonare). Observam ca este
necesara folosirea unei variabile suplimentare in care intai copiem valoarea uneia dintre variabile. Acest lucru
este necesar intrucat in urma unei atribuiri valoarea unei variabile se pierde. Multi oameni se gandesc prima
data ca acest lucru s-ar realiza astfel:

a = b;
b = a;
Evident ca nu este corect pentru ca dupa prima atribuire ambele variabile vor memora cea de-a doua valoare
citita de la tastatura, iar prima valoare nu se mai gasesSte stocata niciunde.

Exista diverse trucuri care duc la interschimbarea altfel a valorilor a doud variabile. in exemplul urmator
obtinem asta fara folosirea unei variabile suplimentare:

a = atb;
b = a-b;
a = a-b;

Atentie insa la valoarea intermediaré a+b care produce un rezultat cu valoare mai mare decat cele doua valori
de interschimbat, iar acesta sa nu provoace depasirea a ceea ce putem memora pe tipul de date curent.

Putem obtine acelasi lucru si in alte moduri (folosind * si / in loc de + si -, precum Si varianta cu operatorul
pe biti xor).

Pentru a dispne de un set mai bogat de aplicatii pe care sa le putem aborda, este momentul sa introducem un
element nou prezent in limbaj.

Functii predefinite

Operatorii fac parte din nucleul limbajului, dar ei nu asigura decat o parte dintre operatiile pe care am dori sa
le facem la un moment dat. Exista o extensie foarte utila Si variata a lor: functiile. Acestea sunt subprograme
care se afla Tn anumite biblioteci (deci care sunt deja scrise) Si care pot fi folosite in program. Singura conditie
este sa includem biblioteca in care ele se afla. Tn plus, programatorul isi poate defini propriile sale functii, daca
doreste. Nu acum ne vom ocupa de modul de definire a unei functii, dar putem spune ca acest lucru este
asemanator cu scrierea programului principal (functia main - deci, asa cum ii spune numele este tot o functie,
dar una speciald in C/C++, pe care nu noi o apel@m, ci sistemul de operare). n acest material vom spune cate
ceva doar despre functiile predefinite.

Modul de folosire a lor este urmatorul:
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- se include biblioteca unde sunt definite: #include <biblioteca>
- se apeleaza functia in program ori de cate ori este necesar folosind sintaxa:

nume functie (parametru,;, parametru,, ..., parametru,)

Parametrii sunt expresii prin care de regula se trimit catre functie date de intrare. Unele functii permit ca dupa
apel sa lase Tn parametri anumite valori calculate in functie, iar in acest caz, cand apeldam, este obligatoriu sa
folosim variabile pentru acei parametri.

Tn general, modul de returnare a unui rezultat dintr-o functie se face chiar prin functia insasi. Aceste functii se
numesc functii operand. Ele se apeleaza ca parte a unei expresii, unde se foloseste valoarea returnata. Este,
deci, foarte important sa cunoastem tipul valorii returnate de functie pentru a sti daca ne este sau nu permis
sa o folosim intr-un anume context. Exista Si functii care nu returneaza o valoare, ele se numesc functii
procedurale Si se apeleaza de regula ca instructiune separata.

Prima functie pe care o vom introduce, al carei rol este de a calcula radacina patrata a unei valori numerice,
este sqrt. Ea se gaseste in biblioteca cmath, are un parametru numeric Si rezultatul este real. O prezentam
astfel:

double sqgrt (double parametru)
Valoarea double din fata indica tipul rezultatului.

Exemple

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;

Programul cere asadar sa introducem un numar Si
afiseaza radacina sa patrata. Este posibil sa apelam
cu un parametru intreg daca functia cere o valoare

int n; reala (insa rezultatul functiei nu il putem folosi decat
int main () { ca numar real, de exemplu am fi primit eroare de
cin>>n; compilare daca incercam sa scriem sqrt (n) % 2).

cout<<sgrt (n);
return O;

Observati ca am inclus doua biblioteci.

Se citesc 3 numere naturale, pe care le notam a, b, ¢, care reprezinta coeficientii unei ecuatii de gradul Il de
forma ax2+bx+c=0. Datele de intrare garanteaza ca ecuatia are exact doua radacini reale. Se cere s afisam
aceste radacini.

#include <iostream>

#include <cmath>

using namespace std;

int a, b, delta;

double x1, x2;

int main () {
cin>>a>>b>>c;
delta = b*b-4*a*c;
x1l = (-b - sqgrt(delta))
x2 = (-b + sqgrt(delta))
cout<<x1l<<" "<<x2;
return 0;
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Observati utilitatea instructiunii de atribuire la folosirea cantitatii de sub radical. Am calculat-o o data, am
memorat-o intr-o variabila si am folosit-o de doua ori. Daca scriam de doua ori formula in cod, pe langa
calculul redundant am fi irosit Si timp de executare. Observati plasarea numitorului intre paranteze, in lipsa lor,
conform ordinii de efectuare a operatiilor, am fi avut impartire la 2 si apoi inmultire cu a, ceea ce ar fi oferit
rezultat eronat.

Acum putem extinde la forma finala definitia notiunii de expresie (ceva care returneaza o valoare) i anume:
- 0 constanta este o expresie;

- 0 variabila este o expresie;

- un apel de functie este o expresie;

- orice aplicare corecta de operatori asupra altor expresii este o expresie;

Compunerea operatorului de atribuire cu operatorii aritmetici

Asa cum am studiat n acest material, operatorul de atribuire (=) este cel care, pe de o parte ne permite sa
modificam valoarea unei variabile iar pe de alta parte valoarea atribuira este rezultatul intregii expresii
obtinute prin aplicarea operatorului.

Tn multe cazuri, variabila la care se atribuie va aparea si in partea dreaptd a operatorului = adica noua sa
valoare se va calcula in functie de valoarea sa curenta.

Avem mai sus un astfel de exemplu pe care il reluam:

int a;

a = 1;
cout << a;
a =a + 3;
cout << ay
a=a?* 2;
cout<<a;
Este ceea ce se intampla la a doua Si la a treia atribuire.

Pentru astfel de situatii, limbajul permite Si folosirea urmatorilor operatori:

+=, —=, *=, /=, %= (un operator aritmetic urmat imediat de operatorul egal). Astfel, putem avea expresii de

variabild O= expresie
unde O poate fi oricare dintre operatorii aritmetici. Aceasta scriere este echivalenta cu:
variabild = variabild O expresie

Nu am pus punct si virgula la final pentru ca este vorba de o expresie care poate fi folosita ca parte a uneia
mai mari. Dar de cele mai multe ori este folosita ca o instructiune expresie separata, caz in care se pune la
final punct si virgula.



prof. Marius Nicoli

n urma aplicarii acestor operatori, pe 1anga faptul ca se modificd valoarea variabilei, toatd expresia are
valoarea atribuita.

Exemple:
int a; Este scrierea echivalenta a codului discutat mai sus, prin folosirea
a = 1; operatorilor de atribuire compusi cu cei aritmetici (efecul este deci
cout << a; acelasi, se tipareste 148).
a += 3;
cout << ay
a *= 2;
cout<<a;
int a; Se tipareste de doua ori valoarea 7. La prima afiSare se creSte cu 4
a = 3; valoarea lui a, dar totodata expresia obtinuta (care apare ca argument

cout << (a+=4); | laafisare)are valoarea crescuta.
cout << a;
int a, b; De asemenea, se afiseaza de doua ori 7.
a = 3;

b = (a+=4);
cout << a << Db;

int n; Valoarea variabilei n este inlocuita cu catul impartirii sale la 1 0.

n /= 10;

int n; n partea dreapta poate fi o expresie mai complex3, chiar daca in
n=12; exemplele anterioare am folosit de regula o constanta sau o variabila.
n %= (2*5); Valoarea lui n devine 2 (restul impartirii lui 12 la 10).

int n; Eroare de compilare (intre simbolurile * Si = am pus un spatiu Si

n * = 12; aceasta scriere nu este recunoscuta ca operator).

int a, b; Eroare de compilare. in partea stanga trebuie sa fie o variabila.

(atb) += 3;

Atentie la folosirea operatorilor. Dintre urmatoarele variante:

a)n=n+2;

b) n+=2;

c)n+2;

primele doud au ca efect modificarea valorii lui n pe cand a treia nu (chiar daca toate cele trei, privite ca
expresii au aceeasi valoare).

Prioritatea operatorilor de atribuire compusi nu este una mare, ca Si cea a operatorului principal de atribuire.
Nu incurajez memorarea ordinii de prioritate a tuturor operatorilor intrucat pe masura ce ii vom introduce vom
observa ca devin mulli si exista riscul de a ne incurca. Se recomanda folosirea cu incredere a parantezelor
rotunde pentru a grupa convenabil.

Operatorii de incrementare / decrementare

Alti doi operatori pot fi trecuti in categoria celor de atribuire: ++ (operatorul de incrementare) i ——
(operatorul de decrementare). Ei sunt operatori unari, se ageaza langa o variabilé Si efectul final este de a
creste respectiv de scadea cu 1 valoarea acelei variabile.
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Pot fi plasati Tnaintea variabilei sau dupa ea, iar aici apare o nuanta in ceea ce priveSte valoarea expresiei
finale, si acum vom lamuri.

int a
a = 2;
cout << a;
at+;

cout << a;
Se afiseaza 2 3 (in urma aplicarii operatorului ++ valoarea variabilei a creste cu 1). Acelasi efect I-am fi obtinut

daca plasam operatorul Thaintea variabilei a.

int a;

a = 2;
cout << a;
++a;

cout << a;

Deci, s-ar fi afisat 23.

Pentru a observa diferenta, vom studia urmatoarele doua secvente:

int a, b; int a, b;

a = 2; a = 2;

b = (a++); b = (++a);

cout << a << Db; cout << a << b;

Secventa din stanga are ca efect afisarea 32 iar pentru cea din dreapta se afiseaza 3 3. Motivul este urmatorul:
chiar daca /a final efectul aplicarii operatorului este de a modifica valoarea variabilei cu 1, daca expresia
respectiva este parte a altei expresii mai mari, la plasarea operatorului in fata variabilei mai intai se modifica
variabila Si noua sa valoare este cea care se ia mai departe in calcul in expresia mai mare, iar daca operatorul
este plasat dupa, este folosita in calculul expresiei mai mari valoarea variabilei de Tnainte de modificare Si apoi
aceasta este modificata.

Altfel, putem spune c3, daca a este o variabila cu valoarea curenta 2, spre exemplu, scrierea a++ va modifica
valoarea lui a la 3, dar valoarea acestei expresii este 2, iar scrierea ++a va modifica valoarea lui a la 3 iar
valoarea acestei expreii este 3.

O utilizare de genul (a+b) ++ este incorecta sintactic intrucat 1anga operator trebuie sa se afle nimic altceva
decat o variabila.

Urmatoarele scrieri sunt diverse moduri de a mari cu 1 valoarea unei variabile intregi a:

a=a+l;
at+t=1;
at+;
++a;
La declararea unei variabile in interiorul functiei main ($i vom vedea ca $i in interiorul oricarei functii ce o vom
defini noi), nu ne putem baza pe o anume valoare initiala a acesteia (se preia valoarea data de configuratia de
biti din zona de memorie alocata variabilei, configuratie care poate fi oricare, rdmasa, vom vedea mai tarziu, de
la calculele anterioare din zona de memorie numita stiva). Variabilele declarate in afara functiilor primesc
valoarea initiala O (ele se aloca la inceputul executarii programului Si atunci toti bitii din zona de memorie in

care ele se rezerva sunt 0).
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Putem insd, in momentul declararii, sa stabilim noi valoarea initiala a unei variabile.
tip variabila = expresie;

Astfel, la declararea variabilei, aceasta va primi ca valoare initiala pe cea a expresiei. Trebuie sa fim atenti ca
daca declararea se face in afara functiilor expresia trebuie sa fie una constanta (adica sa poata fi clar evaluata
de la inceputul executarii programului), iar daca variabila este initializata la declararea in interiorul unei functii
avem libertatea sa folosim Si o expresie care sa contina variabile. De regula folosim ca valoare de initializare o
constanta:

int a;
int b = 2;
int main() {
int c¢;
int d = 3;
cout<<a<<" "<<p<<" "<<c<<" "<<d;

}

La prima rulare a acestui cod pe calculatorul meu s-a afisat: 0 2 2686868 3.La o alta rulare, in alt context,

a treia valoare afisata ar putea fi alta (variabila c este declarata in interiorul functiei Si nu putem conta pe o
anume valoare initiald a sa). Oricum, este o chestiune cel putin de bund practica de a initializa orice variabila.

Tn finalul acestei lectii vom invata alti doi operatori. Ne permit fie sa scriem codul mult mai compact in destule
situatii, fie sa rezolvam elegant diverse cerinte.

Operatorul de conversie (se mai numeste cast)
Este unar iar modul sdu de utilizare este urméatorul:

(tip) expresie

(tip) putem considera ca este operatorul.

Fiind vorba despre un operator, se formeaza o expresie, iar valoarea acesteia este cea obtinuta prin convertirea
valorii celei din dreapta operatorului, la tipul de date dintre paranteze.

De exemplu, putem obtine partea din fata separatorului, pentru o expresie reald, daca o convertim la int.

double x = 2.4; Se afiseaza 2
cout<< (int)x;

double x = -2.4; Se afiseazd -2
cout<< (int)x;

double x = -2.7; Se afiseaza -2
cout<< (int)x;

Atentie la folosirea operatorului, pentru a nu face confuzie cu modul de apel al functiilor. Cand utilizdm
operatorul avem tipul de date pus intre paranteze rotunde, in fata expresiei, iar cdnd apeldm o functie avem
argumentele puse intre paranteze, dupa numele functiei.

Putem folosi operatorul de conversie pentru a forta o impartire reala daca avem operanzi intregi.

cout<<5/4; Se afiseaza 1 (ambii operanzi sunt intregi), deci rezultatul este intreg, catul.

cout<<5/4.0; Se afiseaza 1. 25 (unul dintre operanzi este real).
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cout<<5/ (double) 4; Se afiseaza tot 1. 25 (am convertit |a real al doilea operand, inainte de
realizarea Tmpartirii).

cout<< (double)5/4; Este acelasi efect. Operatorul de conversie, fiind unar, are prioritate mare, deci
in momentul aplicarii lui / primul operand este deja real.

int a = 5, b = 4; Se afiseaza 1 (ambii operanzi sunt intregi), deci rezultatul este intreg, catul.
cout<<a/b;

int a = 5, b = Se afiseaza tot 1. 25 (am convertit |a real al doilea operand, Tnainte de

4;
cout<<a/ (double)b; realizarea impartirii).
int a =5, b = 4; Eroare de compilare, nu putem scrie astfel decat daca lucram cu operanzi
cout<<a/b.0; constante reale.

Operatorul virgula
Putem scrie in C/C++ astfel:
expresiel, expresie2, ..., expresien

Toata aceasta scriere reprezintd o expresie. Adica, unind prin virgula mai multe expresii obtinem tot o
expresie. Modul de evaluare este urmatorul: se evalueaza in ordinea de la stanga la dreapta toate expresiile.
Rezultatul ultimei expresii este totodata Si rezultatul intregii expresii.

Exemple:

cout<<(1,2); Poate parea ciudata scrierea Si poate parea ca este vorba de o
incercare gresita de a scrie un numar real. Este insd altceva. intre
paranteze avem o expresie obtinuta cu operatorul virgula, deci
rezultatul ei este dat de ultima subexpresie, care este 2. Deci se va
afisa pe ecran 2.

int a, b, c; Putem scrie Si aga secventa de interschimbare a valorilor pentru doua

a = 2; variabile.

b = 3;

c =a, a =>b, b=2c;

cout<<a<<" "<<b;

int a, b, c; Se afiseza 5 9 8. lata justificarea: n dreapta atribuirii cdtre b este o

a = 2; expresie cu operatorul virgula, deci subexpresiile sale se vor evalua de

b = (a+=3, c=a+4, c--); la stanga la dreapta. Mai intai a devine 5, apoi ¢ devine 9, iar la a

cout<<a<<" "<<b<<" "<<c; treia subexpresie, care va da Si valoarea intregii expresii virgula, se
returneaza valoarea lui c Si apoi c este decrementat (operatorul —-
este aplicat la dreapta).

Vom vedea utilitatea operatorului mai cu seama la instructiunea for cand vom dori sa facem, de exemplu, mai
multe initializari deodata. Cum acestea se scriu intr-un loc unde se cere o singura expresie, vom profita de
acest operator pentru a compune o singura expresie din mai multe atribuiri.

Tema
intrebari si exercitii

1. Care sunt modalitatile prin care putem schimba valoarea unei variabile?
2. Indicati sintaxa si modul de executare pentru instructiunea de atribuire.
3. Care sunt operatorii formati prin compunerea celui de atribuire cu operatorii aritmetici?
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4. Indicati operatorii de incrementare/decrementare. Care este diferenta intre plasarea lor inainte
respectiv dupa operand ?

Precizati sintaxa Si efectul operatorului de conversie.

Precizati sintaxa Si efectul operatorului virgula.

Indicati doua moduri diferite de a creSte cu 2 valoarea variabilei a de tip int.

Considerand a ca fiind o variabila de tip int, este corecta instructiunea: ++a++; ? Justificati
raspunsul.

© N

9. Scrieti o secventa de atribuiri care, pentru trei variabile a, b, c cu valori citite de la tastaturd, sa
permute circular la stanga cu o pozitie valorile lor. Altfel spus, daca in urma unei instructiuni
cin>>a>>b>>c; s-arintroduce respective 1 2 3, Oinstructiune de forma cout<<a<<”
”<<b<<” ”<<c; aravea ca efect afisarea 2 3 1. Daca se considerd necesar, se pot folosi variabile
auxiliare de tip int.

Probleme

1. Scrieti un program care cere de la tastaturad un numar a (de o cifra) Si care afiseaza valoarea expresiei
a'®. Aplicati de cat mai putine ori operatorul de inmultire (pbinfo #2599).

2. Scrieti un program care cere de la tastaturd un numar natural a (a <= 100) Si care afiSeaza partea
intreaga a valorii expresiei:

* 2 4.
—3@ta) 4 1/o* + a* (pbinfo #2600)

d+dtd+at

3. Scrieti un program care calculeaza suma patratelor cifrelor unui numar natural de trei cifre citit de la
tastatura (pbinfo #2601).

4. Scrieti un program care cere de la tastatura un numar real (intr-o variabila de tip double) i care
afiseaza ultima cifra a partii intregi a valorii citite (pbinfo #2602).

5. Scrieti un program care cere de la tastatura un numar real (intr-o variabila de tip double) Si care
afiseaza prima cifra a partii zecimale a valorii citite (pbinfo #2603).

6. Scrieti un program care cere de la tastatura un numar natural (care se da de doua cifre) i care
afiseaza pe ecran patratul valorii obtinute prin schimbarea intre ele a celor doua cifre (pbinfo #2604).
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