prof. Marius Nicoli

Structura unui program, variabile, instructiuni (citiri, scrieri)

Dezvoltarea unui program cu mediul de lucru Code::Blocks

Asa cum am spus in lectia anterioara, un program presupune prelucrarea unor date de intrare in scopul
obtinerii rezultatelor dorite, datele de ieSire. Pe langéa date, despre care am inceput sa discutam, alt element
important sunt instructiunile. Ele reprezinta pasii care dorim sa se execute in procesul de trecere de la datele
de intrare la cele de ieSire. Dar, Tnainte sa discutam despre primele instructiuni, s& vedem care este structura
unui program in C/C++.

Un program este scris intr-un figier text care poate avea una dintre extensiile c sau cpp. Daca extensia este ¢
programul va trebui sa contina doar elemente ale limbajului C.

Trebuie respectata strict sintaxa limbajului. Altfel, in etapa de analiza a codului orice eroare va face ca procesul
sa se incheie.

Pentru inceput va propun urmatoarea structura a unui fisier cu extensia cpp. Incepem asa pentru ca liniile de
mai jos vor aparea in toate programele pe care le vom realiza in aceasta etapa.

#include <iostream>
using namespace std;

int main () {

Despre linia #include <iostream> suntde spus urmatoarele: in afard de operatori, instructiuni si alte
elemente care fac parte din nucleul limbajului, odata cu dezvoltarea acestuia s-au pus la dispozitia
programatorului diverse elemente uzuale (pentru ca acesta s& nu mai fie nevoit sa le rescrie). Atunci cand
dorim sa folosim un astfel de element trebuie sa anunt@m biblioteca in care acesta este definit. Vom vedea mai
departe ca biblioteca iostream o anuntam (includem) pentru a putea folosi cin Si cout cu ajutarul carora
citim si afisdm date. Alt exemplu este cu biblioteca cmath, pe care o anuntam in program cu o linie de forma
#include <cmath> in scopul utilizarii diverselor functii de calcul matematic (ex: sgqrt, 1og...).

latd, in continuare, despre linia using namespace std;

Daca ea ar lipsi, numele instructiunilor de intrare Si de iesire nu ar putea fi scrise in program direct: cin,
cout cisub forma std: :cin respectivstd: : cout. latd o explicatie. Identificatorii sunt grupati in spatii
de nume, iar cele doua instructiuni au spatiul de nume std. De exemplu, am putea avea o alta bibliotec3, in
care sa avem definit un identificator cin cu alta semnificatie. Daca am include ambele biblioteci in acelasi
program Si am folosi cin, la care dintre identificatori ar trebui sa inteleaga compilatorul ca ne referim?
Evident ca ar fi o situatie ambigua si atunci, solutia de a evita asta ar fi s& precedam identificatorul de spatiul
sau de nume conform sintaxei de mai sus. Totusi, intr-un program in care identificatorul apare doar intr-o
biblioteca, ar fi incomod sa il scriem mereu precedat de spatiul de nume. Cu aceasta linie de cod spunem ca
daca un identificator nu are scris spatiul de nume de catre programator, sa se incerce automat plasarea in fata
acestuia a lui std.
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Dupa cele doua linii de cod am scris puncte de suspensie. Asta inseamna ca este liber sa scriem acolo diverse
elemente. La acest moment al drumului nostru vom scrie declaratii de variabile.

Variabile

Acum este momentul sa revenim la date Si sa discutdm despre variabile. Pe ele trebuie sa ni le imaginam ca
fiind zone continue de octeti din memoria RAM carora la declarare li se asociaza un nume Si un anumit tip de
date.

Tn zona rezervata variabilei se va stoca o valoare de un anumit tip. Vom vedea ca variabila are o valoare initiala
dar acolo putem pune ulterior alte valori, de regula prin instructiuni de citire sau atribuire.

Tipul de date este cel care indica natura informatiei pe care o stocheaza variabila precum Si numarul de octeti
care se vor rezerva in memorie pentru ea..

Ca natura de informatie putem avea: numere intregi Si numere reale. Pentru ambele categorii avem mai multe
tipuri disponibile, diferenta fiind doar numarul de octeti ocupati de variabila (si implicit intervalul de valori
posibile).

Tipurile intregi pe care le vom introduce acum sunt: short, int Silong long.
Tipurile reale sunt f1loat Sidouble.

Declararea adica anuntarea in program a variabilelor necesita sintaxa:

tip nume;
sau

tip numel,

nume?z;

Exemple:

int a;

long long b, c, d;
double x;

Numele unei variabile trebuie sa respecte regula de scriere in limbaj a identificatorilor Si anume: succesiune de
litere ale alfabetului (mari, mici), cifre Si caracterul undeline (_), dar sa nu inceapa cu o cifra. Identificatorii
sunt asadar nume, atribuite de programator sau predefinite, pentru diverse elemente de limbaj (hume de
variabile, nume de functii, nume de tipuri de date ...).

Limbajul C/C++ este unul case sensitive, adica se face diferenta intre caracterele literd mare Si cele litera mica.
Acest lucru este valabil nu numai la scrierea identificatorilor dar Si pentru celelalte elemente. Sunt Si cateva
exceptii, pe care le vom puncta la momentul potrivit (scrierea constantelor intregi hexazecimale, scrierea
constantelor reale ...).

Exemple
a Nume corect de variabila
A Nume corect de variabild, dar diferit fata de cel de pe linia anterioara
bl Corect
x 1 Incorect (nu poate aparea spatiu intr-un nume de variabila)
x 1 Corect
12 Corect
A+2 Incorect (nu poate aparea caracterul + intr-un nume de variabild)
aNa Corect
ana | Corect, nume diferit fata de cel de pe linia anterioara




prof. Marius Nicoli

1x Incorect, numele unei variabile poate contine cifre dar nu poate sa inceapa cu
cifra

lata in continuare o analiza mai detaliata a modului in care numarul de octeti rezervati in memorie
influenteaza valorile posibile pentru o variabild. Aceasta sectiune poate fi sarita pentru moment de catre cei
care tocmai iau contact cu limbajul Si se recomanda reveni la ea dupa ce se capata ceva incredere.

Variabilele de tip short permit stocarea de valori intregi Si ocupa doi octeti. Adica 16 biti. Cei 16 biti
reprezintd 16 locatii elementare din RAM, fiecare dintre ele putand avea fie valoarea 0 fie valoarea 1. Asadar,
sunt 2*° moduri distincte de a forma secvente de 0 side 1 de lungime 16, adica tot atatea valori posibile
pentru o variabila de tip short. Aceste configuratii sunt atat pentru valori negative cat si pentru valori
pozitive (jumatate pentru fiecare). Deducem ca valorile posibile pentru o variabila de tip short suntintre
-2 si2"-1. Maiexact intre -32768 si 32767. (diferenta de 1 intre valorile absolute ale minimului Si
maximului poate fi explicata acum prin prezenta in interval a valorii 0).

Tipul short poate fi precedat de cuvantul unsigned (lucru valabil si la celelalte doua tipuri de date intregi
prezentate) obtinand un nou tip de date, numit unsigned short. Datele de tip unsigned short
ocupa de asemenea 16 biti, dar toate configuratiile reprezinta valori pozitive. Astfel, aceste sunt cuprinse intre
0si2'°-1, adica intre 0 i 65535.

Discutia de mai sus este valabila si pentru celelalte tipuri intregi. lata, in tabelul de mai jos, rezultatul:

Tipul de date Memorie ocupata Valori posibile

short 2 octeti (16 biti) -2 . 2%-1 | -32768..32767

unsigned short 2 octeti (16 biti) 0...2'%-1 0..65535

int 4 octeti (32 biti) -2°t...2°"-1 | + 2 miliarde si 100 milioane (aprox.)
. . 0 .. 4 miliarde si 200 mili

unsigned int 4 octeti (32 biti) 0...2%-1 miliarde ! milioane
’ ’ (aprox.)
. . Numere pozitive Si negative cu pana

1 1 4 -283,..2%-1 ’

ong long 8 octeti (64 biti) la 18 cifre
unsigned long long | 8 octeti (64 biti) 0...2%-1 Numere pozitive cu pana la 19 cifre

Observati ca pentu tipurile de date mari am scris doar o valoare aproximativa garantata.

Indiferent care dontre tipurile de mai sus este cel folosit,, sunt valabile regulile de aplicare invatate pentru
operatorii de date intregi.

Vom discuta pe larg despre modul de reprezentare interna a datelor in zonele de RAM ce le sunt rezervate la
capitolul dedicat operatorilor pe biti.

Cele doua tipuri reale pe care le vom utiliza sunt £1oat Si double. Despre datele reale este important de
retinut ca unele dintre ele sunt memorate cu aproximatie. lata Si justificarea: datele de tip £1oat ocupa patru
octeti de mamorie iar cele de tip double ocupa 8 octeti. Valoarea 1. 0/ 3 este una reald cu o infinitate de
zecimale. Evident, ca intr-o cantitate finitd de memorie nu poate fi memorata o astfel de valoare.

Diferenta principala dintre cele doua tipuri este, ca Si la tipurile intregi, intervalul de valori posibile. Aici

aceasta diferenta apare Si la precizie, adica la numarul de zecimale care se poat stoca. Indiferent care este
tipul de date real utilizat, se respecta regulile de aplicare a operatorilor la date reale, studiate anterior.

Tnainte de a da cateva exemple care sa fixeze cele spuse, vom extinde o definitie care a aparut in lectia despre
operatori, anume cea de expresie.

Spuneam ca o expresie este o constructie corecta in limbaj care are o valoare finala. Asadar, pot fi incluse aici
Si variabilele. Deci:
- 0 constanta este o expresie;
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- 0 variabila este o expresie;
- orice combinare corecta de operatori cu alte expresii este o expresie;

Tn exemplele urmatoare, consideram ca variabilelor declarate li s-au dat anterior valori (vom invata chiar in
aceasta lectie ca unul dintre modurile prin care putem face asta este citirea).

Fie declaratiile
short a, b;
int ¢, d;
double e, f;

a+b - f Este o expresie corectd, de tip real (double)

csd Este o expresie corectd, de tip intreg

(a+d) /3 Expresie corecta de tip intreg

e/3 Expresie corectd, de tip real

e%3 Incorect sintactic, se incearca aplicarea operatorului % la un operand real

Atunci cand un programator declara o variabil3, el trebuie sa gandeasca asa: doresc sa mi se rezerve in RAM,
la executare, un loc in care sa stochez o valoare. Si prin declarare obtin asta. RAmane ca, prin ce scriu in
continuare in program, sa folosesc util acel spatiu alocat.

Tn exemplul de program de mai sus, apar punctele de suspensie in doud locuri. in ambele locuri este permisa
declararea de variabile. Diferenta este ca daca le declar@m sus, acestea vor avea valoarea initiala 0. Daca le
declaram in interiorul functiei main, acestea nu vor fi neaparat 0 la inceput (ele au o valoare initiald, pentru
ca prin rezervarea lor a zonei de memorie, ele preiau valoarea care se formeaza cu configuratia valorilor bitilor
acelei zone).

Sa revenim la structura programului, Si anume la codul urmator:

int main () {

}
Ne-am referit anterior la aceasta prin functia main. Ce reprezinta in C++ termenul de functie vom discuta mai
tarziu, pentru ca necesita putin intrarea in detalii Si nu aici este momentul.

Zona dintre acoladele functiei main este locul in care se descriu pasii programului. Spuneam ca acolo se pot
declara variabile, dar ca acestea se pot declara i ihainte. Instructiunile se pot scrie insa numai in interior. Deci
aici se descriu pasii programului. Acestea se vor executa strict in ordinea in care apar.

Tn aceasta lectie vom discuta despre doud dintre instructiunile limbajului: citirea Si scrierea.
Instructiunea de citire

Este cea prin care se preiau datele de intrare.

Sintaxa:

cin >> variabila;

sau
cin >> variabilal >> variabilaZ2;
cin este un cuvant cheie. Este semnul ca dorim sa scriem o instructiune de citire. >> este separatorul, se
pune Tnaintea fiecarei variabile care apare la citire (observam ca intr-o singura instructiune putem cere o dat3,
doua sau chiar mai multe date). La final este obligatoriu sa se scrie catacterul ; Observam ca drept argumente
pentru cin avem doar variabile.




prof. Marius Nicoli

Modul de executare

Cand se ajunge la o citire programul va aStepta pana cand utilizatorul va introduce date pentru fiecare
variabild, iar datele introduse se vor stoca, in ordine, in zona de memorie rezervata variabilei corespunzatoare.

Tn momentul introducerii, dupa fiecare valoare se poate tasta enter spatiu sau tab (acestea se mai numesc Si
caractere albe) dar la final trebuie tastat obligatoriu enter.

De exemplu, interpretarea executarii celei de-a doua instructiuni de citire de mai sus este: introdu doua
numere intregi, iar primul se va memorain variabilal gial doileain variabilaZ2.

lata cateva exemple:

Fie declaratiile
int a, b;
double ¢, d;

cin>>a; Corect, se asSteapta introducerea de |a tastatura a unui numar intreg.

cin>>a>>b; Corect, se asteapta introducerea de la tastatura a doud numere intregi.

cin>>a; Corect, se asteapta introducerea de la tastatura a doua numere intregi.

cin>>b; Deci, este vorba de aceasi lucru ca mai sus, pentru ca instructiunile se
executa n ordinea in care apar.

cin>>a>>c; Corect, se aSteapta introducerea a doua numere, unul intreg Si unul
real.

cin>>a>>b>>c>>d; | Corect, se aSteapta introducerea a patru numere, primele doua intregi
Si ultimele douad reale.

cin>>a>>1; Incorect sintactic, al doilea argument nu este o variabila.

cin>>a+b; Incorect sintactic, argumentul nu este o variabila.

Instructiunea de scriere (de afigsare)

Este cea prin care se tiparesc pe ecran rezultatele programului (datele de iesire).

Sintaxa:

| cout << expresie << "mesaj"; |
Observam ca de data asta cout este cuvantul "semn" ca este vorba despre o afiSare iar separatorul este <<
(la cin era >>). Drept argumente nu mai este obligatoriu sa avem variabile (ca la cin) ci orice produce o
valoare (adica o expresie). De asemenea, putem tipari orice mesaj (dar trebuie scris intre ghilimele). Vom
vedea mai tarziu ca aceste mesaje sunt de fapt tot expresii Si anume constante Sir de caractere. La final trebuie
pus caracterul ; ca Siin alte cazuri, ca sepataror de instructiuni si declaratii (pdn&@ acum am mai indicat nevoia
deapune ; lausing namespace std, declaratii de variabile Si citire).

Modul de executare

Se afiseaza pe ecran rezultatele expresiilor (deci mai intai acestea se evalueaza) si/sau continuturile mesajelor
(Tn ordinea in care apar).

La afisare trebuie sa ne imaginam ca exista pe ecran un cursor imaginar care indica locul unde se va face
urmatoarea afisare, iar dupa afisare acest cursor este deplasat dupa data de ieSire afiSata (pe acelasi rand).
Daca dorim afigare pe rand nou nu este seficient sa scriem o instructiune de afisare noua ci trebuie sa tiparim,
parte a unui mesaj la cout, un caracter special ce reprezinta codificarea lui enter (\n, scris intre ghilimele). Tn
detaliu despre aceste coduri de caractere, la lectia dedicata tipului de date char.

lata cateva exemple:

Fie declaratiile
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int a, b;
presupunem ca, in momentul executarii fiecarei bucati de cod de mai jos, variabila a are valoarea 1
iar b are valoarea 2.

Secventa de cod Ce se tipdreste pe ecran

cout<<a; 1

cout<<a<<b; 12

cout<<a; 12

! Observam ca nu este nicio diferenta fata de rezultatul de la

cout<<b; i 5 ;
codul anterior.
1

cout<<a<<"\n"; 2

cout<<b; Observam ca al doilea numar este pe rand nou intrucat
intre ele se tipareste Si un enter.
12

cout<<a<<" "<<b; Observam ca intre cele doua numere s-a tiparit Si un
spatiu.
3

cout<<a+b; Se evalueaza expresia argument al lui cout Si se tipareste
pe ecran rezultatul ei.

cout<<"suma este"<<a+b; suma este3

cout<<"suma este"<< a+tb; suma este3
suma este 3
Observam ca aici, inainte de 3 este un spatiu pentru ca el a

cout<<"suma este "<<a+b; fost parte a mesajului. In exemplul anterior spatiul a fost
pus doar intre separator Si expresia a+b Si nu are efect pe
ecran.

Suma este

3

Observam ca putem scrie codul finalului de rand Si ca parte
a unui mesaj care contine Si alte caractere.

cout<<"Suma este\n"<<a+b;

at+b3
cout<<"at+b"<<a+tb; . . . . .

Se tipareste mesajul a+b Si apoi rezultatul expresiei a+b.
cout>>a; Eroare de compilare pentru ca nu s-a folosit separatorul >>

Eroare de compilare, C++ este case sensitive Si cuvantul

Cout<<a; . T
cout a fost scris cu initiala mare.

Citirea datelor de intrare din figiere in loc de tastatura Si scrierea datelor de iegire in
figiere in loc de ecran.

Si aceasta este o sectiune pe care cei care sunt la primele lectii de info o pot sari. Dupda ce se capata ceva
experienta (de exemplu dupa ce se lucreaza cateva probleme inclusiv cu structuri repetitive) se recomanda
revenirea.

La modul de lucru prezentat pdna acum datele de intrare se preiau de la tastatura iar rezultatele se scriu pe
ecran. In acest fel la datele de iesire avem acces doar imediat dupa terminarea programului, in fereastra de
consola (vezi sectiunea de mai jos din acest material, dedicata lucrului cu mediul Code::Blocks).

Tn programe complexe volumul de date de iesire poate fi mare iar acestea trebuie memorate pentru a putea le
folosi ulterior. Acest lucru este posibil prin scrierea acestor date n figiere in loc de ecran.
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De asemenea, programele complexe pot avea un volum mare de date de intrare iar acestea nu ar putea fi
introduse de la tastatura ci trebuie preluate dintr-un fisier. Acest fisier poate fi chiar cel cu datele de iesire ale
altui program etc. Aici ardtam modalitatea extrem de simpla de a lucra cu figiere de intrare/ieSire pornind de
la lucrul cu consola (tastatura Si monitor - despre care tocmai am vorbit).

Plecam de la urmatoarea problema simpla: Se citesc de la tastatura doua numere de maxim 4 cifre. Sa se
afiseze pe ecran 3 valori: pe primul rand, separate prin spatiu, suma si diferenta numerelor citite iar pe al
doilea rand produsul lor. latd mai jos solutia:

#include <iostream>
using namespace std;
int a, b;
int main () {
cin>>a>>b;
cout<<a+b<<" "<<a-b<<"\n";
cout<<a*b;
return 0;

}

Trecem acum la urmatorul enunt: Pentru problema anterioara cele doua numere se afla scrise pe un rand in
fisierul date. in (sau fiecare pe cate un rand) Si se cere calcularea acelorasi rezultate, dar scrierea lor, in
acelasi mod, in fisierul date . out.

Solutia este urmatoarea (am scris in partea stanga codul prezentat mai sus Si in partea dreapta codul de la
noul enunt):

#include <iostream> #include <fstream>
using namespace std; using namespace std;
int a, Db; int a, b;

ifstream fin ("date.in");
ofstream fout("date.out");

int main () { int main () {
cin>>a>>b; fin>>a>>b;
cout<<a+b<<" "<<a-b<<"\n"; fout<<a+b<<" "<<a-b<<"\n";
cout<<a*b; fout<<a*b;
return 0; return 0;

} }

Pentru a rula programul din dreapta trebuie ca in prealabil sa ne asiguram ca exista fisierul date . in, in
acelasi folder cu sursa, Si el contine cele doud numere asa cum le vedem cand le introducem de la tastatura.
De exemplu putem crea fisierul absolut in acelasi mod in care credm in proiect fisierul sursa (vezi finalul
acestui material, dedicat modului de lucru cu CodeBlocks).

Tn aceastd problem3, la lansarea in executare nu ni se va cere nimic de la tastatura si nu vedem rezultate pe
ecran. Va trebui sa cdutam n acelasi folder fisierul date . out Si acolo vom gasi valorile tiparite de program.
Daca figierele de intrare trebuie create Tnainte de executarea programului, cele de ieSire se creeaza automat in
timpul rul@rii. Mai mult, daca un fisier de iesire deja exista inainte de rulare, dupa noua executare a
programului el se recreeaza, adica vechiul continut este inlocuit cu datele scrise la executarea curenta a
programului.

Sa analizam acum diferentele din cod. Tn primul rand se foloseste biblioteca fstream. Celelalte doua linii
scrise bold au rolul de a asocia fisierele fizice de pe hard disk cu variabile de program. Linia ifstream
fin(”date.in”) ; trebuie interpretata astfel: se declara o variabila numita £in, de tip ifstreamsila
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declarare aceasta se asociaza cu fisierul cu numele “date . in” care se afla in acelasi folder cu sursa . cpp Si
pe care il va reprezenta in program.

Numele £in poate fi orice identificator corect dar noi am ales £in pentru a pastra o ugoara asociere cu ceea
ce face cin cand este vorba despre tastaturd. Tipul 1 £ st ream este recunoscut in urma includerii bibliotecii
fstream Si semnificatia sa este: input file stream. Din fiSierele declarate astfel se poate doar citi. Observati ca
ulterior in program folosim £in ca Si cum am fi folosit cin, dar datele se preiau din figierul asociat cu £in in
loc de tastatura.

Cele prezentate mai sus despre citire sunt valabile |a afisare: o £ st ream (output file stream) este tipul de date
folosit cand vorbim despre fiSierele in care doar vom scrie. Numele ales de noi, fout, se foloseSte ca i cout
pentru ecran Si rezultatele se scriu in figierul asociat, absolut dupé aceleasi reguli ca in cazul scrierii pe ecran.
De exemplu, structura fisierului date . out va fi la terminarea executarii programului urmatoarea: pe prima
linie doud numere separate prin spatiu iar pe a doua linie un numar (cu semnificatia din enunt).

Un principiu corect de programare este sa incheiem fisierul de intrare cu instructiunea fin.close () ; iar
folosirea fisierului de iesire cu fout.close () ;. Omiterea acestor instructiuni la scrierea programului
folosind Code Blocks nu provoaca insa erori. Astfel, standard corect, programul de mai sus este:

#include <fstream>

using namespace std;

int a, b;

ifstream fin ("date.in");

ofstream fout("date.out");

int main () {
fin>>a>>b;
fout<<a+b<<" "<<a-b<<"\n";
fout<<a*b;
fin.close ()
fout.close () ;
return 0;

Comentarii

Un alt element important al limbajului este reprezentat de comentarii. Acestea fac parte din fiSierul sursa insa
nu sunt luate Tn calcul la compilare. Sunt in general doua motive pentru folosirea comentariilor:

- dorim sa scriem o explicatie despre o anumita bucata de cod, in scopul reamintirii cu usurinta a rolului
acesteia.

- dorim sa inlocuim o bucata de cod cu alta dar vrem sa pastram cumva vechea varianta pentru a putea reveni
la ea.

Sunt doua tipuri de comentarii, de linie Si block.

Comentariile de linie si introduc prin doua caractere / /. Ceea ce urmeaza pe linia curenta dupa ele nu este
luat Tn calcul la compilare.

Comentariile block incep cu combinatia / * Si se termina cu */ Ele se pot intinde pe mai multe linii.

latd un exemplu de program care ne cere sa introducem doud numere naturale Si apoi afiSeaza suma lor. Au
fost inserate Tn cod comentarii din ambele tipuri.

|#include <iostream> |
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using namespace std;
int a, b; // aici am declarat doua variabile
int main () {
cin>>a>>b;
/* mai sus este o instructiue de citire
iar pe linia urmatoare este una de afisare
*/
cout<<a+b;

}

Observatie. Comentariul de rand poate fi introdus Si prin trei caractere slash, consecutive.

Indentarea codului

Tn programul de mai jos se observa ca instructiunile dintre acoladele functiei main sunt scrise cumva mai in
interior. Ele sunt in fapt indentate cu un caracter tab. Vom vedea ca este o regula nescrisa de a structura codul
astfel (scrierea cu un tab mai la dreapta pentru o bucata de cod subordonata cumva alteia), dar vom vorbi mai
in detaliu despre asta odata cu prezentarea instructiunii 1 £.

Modul de realizare a unui program C/C++ folosind mediul de dezvoltare Code::Blocks

Minimul necesar pentru a realiza un program in limbajul C/C++ este sa avem pe calculator limbajul si un editor
simplu de texte. Putem scrie sursa programului chiar in Notepad. Apoi, urmeaza etapa de analiza sintactica a
sursei Si, Tn caz ca acest lucru este promovat (sursa respecta regulile de sintaxa) se trece la generarea codului
executabil (fiSierul cu extensia exe care nu mai este intr-un format pe care sa il inteleaga omul ci contine
codificarea a ceea ce este necesar la executare). Pentru generarea codului executabil este suficient sa se ruleze
in linia de comanda a sistemului de operare (in Windows aceasta se poate obtine prin utilitarul cmd) un fisier al
limbajului care face acest lucru (de regula gcc.exe sau g++.exe) care sa aiba ca parametru fiSierul sursa cu
extensia cpp.

Acest mod de lucru este ceea ce au avut initial la dispozitie programatorii, insa ulterior s-au dezvoltat utilitare
care sa realizeze totul intr-un mod mai prietenos, lasand programatorului doar grija dezvoltarii sursei.

Code::Blocks pune la dispozitie un editor pentru scrierea sursei (care ofera diverse optiuni de dezvoltare),
generarea codului executabil prin simpla apasare a unei taste, dar Si posibilitate de depanare (rulare pas cu pas
a programului i urmarirea in acest timp a valorilor variabilelor, in scopul depistarii mai usor a erorilor logice).

Presupunem acum ca avem instalata o versiune recenta de Code::Blocks (exemplele sunt date folosind
versiunea Code::Blocks 16.01).

Pasul 1.
Lansam in executare Code::Blocks

Interfata arata ca mai jos:
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C] ‘Start here - CodezBlocks 1601 - oW
™ Daflchs Seing. Hep

Trecomn e s gt 0E

" Code::Blocks
L |

Pasul 2.

Selectam Create a new project

Obtinem:
New from template ﬂ
=g ——— =
Buid targets
=] 3 3 [
O | b A e ot
. .
!} 8) -5
Dappicaton  Drect)d  DynamicLink \Empty project
project Lbrary
m @B @ &
e
e & ® @ T
GLFWpropet GLUT preject  GTK+progect Irrbcht project . ki
e
1. Seecta waand type rston the ft
==
Pasul 3.
Selectam Empty project, apoi Next Si obtinem:
3 :
Empty project

C I Please select the folder where you want the new project
: Lonsole to be created as well as its fitle.

Project tile:

Folder to create project in:
D:Yprobleme’

Project filename:

Resulting filename:
<invalid path >

< Back Next > Cancel

La prima rulare (imediat dupa instalare) campul Folder to create project in este vid Si trebuie completat cu
numele unui folder de pe hard diskul local unde doriti sa se salveze programul curent. Odata stabilit acest
folder, la rularile ulterioare va aparea implicit (in exemplu, pe calculatorul meu, acest folder este D:\probleme).

Campul Project title trebuie completat cu un nume care sa respecte regulile de numire a folderelor din sistemul
de operare pe care lucrati. Pentru inceput, programele ce le vom scrie au un singur fisier (sursa, fisierul cu
extensia ¢ sau cpp). Ulterior vom vedea ca un program poate fi format din mai multe figiere (alte fisiere cpp,
fisiere cu date de unde sa se preia datele de intrare sau unde sa se scrie datele de ieSire), fisiere cu diverse
resurse necesare programului (imagini, sunete) etc. Toate cele necesare unui program trebuie grupate in

10
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acelasi proiect si in acest camp noi completdm numele proiectului. Pe hard disk, in folderul stabilit anterior se
va vrea un altul, cu numele proiectului curent.

n acest exemplu eu voi crea un proiect cu numele primulprogram.

Se apasa Next, apoi Finish Si se obtine:

L] [primulprogram] - Code:Blocks 1601 - omm
Fie 6ot Vew Semch Proec Baid Deup Fodon womtn Toos Tosks Pugn: Danects e

Coteitods x| Asewdveaks x Ncx x @okien x| ¥ oukmenones x| ) oches x|/ Goowdnemoges x A oomoe % odow % ) oomoods %

Weksme o CodeBocs

Pasul 4

Acum trebuie creat un fiSier sursa in care sa scriem programul. Pentru aceasta se selecteaza, in ordine,
urmatoarele optiuni: File->New->Empty File->Yes. Se obtine o casuta de dialog in care se va completa numele
fisierului sursa.

= Save file ﬂ

1 4 b ThisPC » Multimedia (D) » probleme + primulprogram v ¢ 2 prie

Orgenize *  New folder

probleme ~ Name : Date modified Typ Size

|
primulprogram B primulprogram.cbp et fle

probleme 2017
salvare infooltenia 2018
Synevo
wetransfer-91ad30
B wetransfer-21ad30zip
B wetransfer-818edb zip
ca Office (E)
. Local Disk (F:)
< DVD RW Drive (G:)
3 Libraries
€ Network
&5 Control Panel
7 Recycle Bin
casa

File name: | ST .

Save astype: | All files () v

= Hide Folders Save Cancel

Numele trebuie sa respecte regulile de numire a fisierelor dar extensia trebui sa fie obligatoriu c sau cpp.

Eu am ales numele exemplu. cpp. Se apasa save, apoi ok Si acum proiectul este gata pentru a scrie sursa.

11
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- ‘exemplucpp [primulprogram] - CodesBlocks 1601 - oIl
s Setngs Help

Fi fdt View Sewch Pucjec Bud Dobug Fodin weimith Toos Tooks Pgns DomSlocks Setin

CHS 2 &

Lo sotos x

+ A comestocs & st et o x| Qtwig X ¥ sedmesges ) oo Copchec memages fcomme x Qo 7 poeyicn

[T ———— Wdows (CRLF)  WINDOWS1250  Line !, Cobema | [ ResdWrte  defout

in fereastra din stanga-sus (cu numele Management) la eticheta projects trebuie sd apar& numele proiectului
(asa cum I-ati stabilit, primulprogram) iar daca desfacem lista de elemente ce i se subordoneaza (click pe + din
dreptul lui) vom obtine un subelement numit Sources iar acestuia trebuie sa i se subordoneze figierul cu
numele stabilit (exemplu. cpp).

Editdm, in continuare urmatorul program:

#include <iostream>

using namespace std;

int a, b;

int main () {
cin>>a>>b;
cout<<a+b;

Interfata va arata:

E v| @ =@ £ b fa =
Management x

exemplu.cpp X
1 |#ir1clu:je <liostream>
using namespace std;
int a, b;
int main () {
cin>>a>>b;
cout<<a+b;

4| Projects | Symbols Files | F P
Q) Workspace
=By primulprogram

B Sources

(o= N Be AU & ) BTSSR FU I S ]

Programul de mai sus este unul corect sintactic, asa ca ne asteptam ca el sa ruleze. Prin apasare tastei F9
(Echivalenta cu a selecta optiunea Build and Run din meniul Build) programul va fi analizat si, fiind corect, va fi
generat codul executabil si va fi lansat in executare. Apare aSa zisa fereastra de consola, cea care permite
interactiunea cu utilizatorul. Dupa ce acesta introduce doud numere intregi Si apasa enter se va obtine
rezultatul tot in fereastra consola. lata:

12
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Management

x

4| Projects | Symbols

O Workspace
=g primulprogram
- B Sources

Watches (new)

Files

16 22
32
Process returned 0 (0x0)
Press any key to continue.

Pr

#include <iostream>

using namespace std;

int a, b:

int main ()
cin>>a>>b;
cout<<a+tb;

N oy W N

}

D:\probleme\primulprogram\bin\Debug\primulprogram.exe

- cEN

execution time : 98.881 s

~

Daca la incercarea de rulare sursa nu ar fi fost scrisa corect din punct de vedere sintactic, ar fi aparut eroare de
compilare semnalata atat printr-un indicator in editor in jurul locului cu prima eroare gasita cat i in fereastra
Build Messages pozitionata de regula sub fereastra editor.

v|| e @ L obsm -

Hansgement x =
: Projects  Symbols Fies [P l #in _.. 1 ] iostream
Q Worispace .
By primulprogram 2 using namespace std;
i) B Sources 3 lnt a b .
, b;
4 int main ()
cin>>a>>b
cout<<a+b;
8
<
T = 4 Code::Blods X\ Search results e Ak £ Build log ) ' Build messages. | CopCheck.

n acest caz programatorul trebuie s corecteze eroarea de sintaxa Si apoi sa incerce iarasi executarea. Se
observa ca locul in care este indicata eroarea in sursa este de reguld imediat dupa pozitia erorii (aici este la
inceputul randului ce urmeaza locului unde lipseste caracterul ;).

Daca dorim sa redeschidem un proiect la care am mai lucrat anterior, avem la dispozitie optiunea Open an
existing project din fereastra ce apare odata cu deschiderea Code::Blocks (apoi cautam folderul proiectului Si
incaram figierul cu numele proiectului Si extensia cbp). O alta varianta ar fi s& urmarim daca in partea de jos a
aceleiasi ferestre, la sectiunea Recent projects se afla o optiune cu proiectul care ne intereseaza.

g‘! Code::Blocks

‘ The open source, cross-platform |DE

Release 16.01 rev 10702 (2016-01-25 19:50:14) gec 4.9.2 Windows/unicode - 32 bit

) b
E Create a new project \ Open an existing project /  Tip of the Da
i g
) Vistthe Code:Blocks forums Report a bug or request a new feature
ﬁ /
e =

Recen|

7

Di\probleme\p:

0Gram.cbp '

=]

D:\probleme\scadere\scadere cbp

13
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Realizarea unui program nou se poate realiza Tn mai multe moduri:

- O prima varinta ar fi sa inchidem proiectul curent (Click dreapta pe numele proiectului in fereastra de
Management, din stanga-sus Si alegem Close project). Apoi putem urma pasii descriSi pentru a crea un proiect
nou.

- O a doua varianta este sa credm un proiect nou lasandu-I deschis Si pe cel curent. Pentru asta selectam
File->New->Project si urmam pasii descrisi mai inainte pentru a crea proiectul nou. In fereastra de
management vor fi vizibile ambele, dar unul singur este cel curent (care se va rula daca apasam F9, de
exemplu) si acesta este afisat ingrosat.

- A treia varianta este sa scriem un program nou in acelasi proiect. Nu discutam de pastrarea aceluiasi figier
sursa caruia sa li rescriem continutul, evident ca este posibil acest lucru dar de regula ne dorim sa pastram i
vechiul program. Asadar, in proiectul in care avem deja o sursa vom crea un al doilea figier sursa. Sa
presupunem ca il numim exemplu?2 . cpp Acesta va aparea la sectiunea sources alaturi de cel scris initial.
Daca scriem noul program in acesta, ne vom confrunta cu urmatoarea situatie: Avem doua fisiere care contin
functia main in acelasi proiect. Care se va executa ? Evident ca este o situatie ambigua Si nu se va crea fisierul
executabil, acest lucru indicandu-ni-se ca o eroare de compilare. Pentru aceasta avem posibilitatea de a elimina
celalalt fisier din proiect. Click dreapta pe numele fisierului pe care dorim sa il eliminam din proiect (in
fereastra Management) si selectam Remove file from project.

I % exempuZopp X

management = ‘

4| Projects | Symbols | Fles | b

O Workepece 1 #include <iostream>
=M primulprogram 2 using namespace std;
o Sources s -
et 3 b
exempluZ.c Save exemplu.cpp int main () {
Close exemplu.cpp cin>>a>>b
0 ith
GET cout<<a+b;

Remove file from project !

Format this file (AStyle)

Reparse this file

Build file

Clean file

Options v

Watches (new) Properties...

Efectul este ca fisierul eliminat nu mai figureaza in proiect, insa el rdmane pe hard disk in folderul proiectului
si astfel dispunem in continuare de codul scris (chiar il putem reinclude in proiect, pentru aceasta putem urma
pasii: click dreapta pe numele proiectului Si selectdm Add files, urmand sa selectam ceea ce dorim sa
includem la proiect).

Tn meniul View sunt cateva optiuni utile pentru a ne configura modul in care arata interfata utilitarului
Code::Blocks.

14
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]

File Edit | View | Search Project Build
P g

Management

Perspectives

Toolbars

4| Projec ¥ | Manager
Q Worksg| ¥ | Logs

B prin  Start Page
=&

Script console
i Hide editor tabs
Status bar
Symbols browser
Cade snippets
FSymbols browser
Watches (08! Man pages viewer
Highlighted Occurrences
Open files list
Closed file list
Thread search
Todo list

Full screen
Focus editor
Reopen last closed editor

Focus management panel

Focus logs and others

exemplu.cpp [primulprogram] - Code:Blocks 1€

Debug Fortran wiSmith Tools Tools+ Plugins DoxyBlocks Settings Help

3

Shift-F2
F2

Shift-F11

Ctrl-Shift-T

S ———

#include <iostream>
using namespace std;
int a, b;
Hint main () {
cin>>a>>b
cout<<a+b;

X | () Searchresuls X fjCece x| £y Buildlog | % Buid messages x| A

ild: Debug in primulprogram (compiler: GNU GCC Compiler)—------------——
Wall -g -std=c++11 -c D:\probleme\primlprogram\exemplu. cpp -o obj\Deb
1program\exemplu cpp: In function 'int main()':

1program\exemplu cpp:6:5: error: expected ';' before 'cout'

hd with status 1 (0 minuta(s}, D sacond(s)}
Fning (s) (D minute(s), 0 sacond(s))

Switch tabs Ctrl-TAB
Jump v

Browse Tracker v

Observam ca implicit avem fereastra cu fiSierul sursa in cea mai mare zona a ecranului, fereastra de
Management in coltul din stanga sus Si ferestrele Logs, cele cu informatii despre compilare, executare etc, in
partea de jos. Daca dorim sa revenim la acest mod de organizare a interfetei Code::Blocks (in cazul in care din
diverse motive aceasta s-a modificat), vom selecta Perspectives->Code::Blocks default.

Pentru a reafisa doar fereastra Management bifam optiunea corespunzatoare din meniul View. Pentru a
reafisa ferestrela Logs, bifam, de asemenea, optiunea cprespunzatoare, asa cum se vede mai sus.

Pe parcurs vom reveni cu informatii noi despre mediul Code::Blocks, inclusiv despre modul de lucru pas cu pas.
Spuneam ca odata cu crearea unui proiect se creaza Si un folder cu diferite fiSiere despre programul curent.

latd un exemplu de structura a acestui folder.

N A=
“ Home Share View
\(—:l * 1 v This PC » Multimedia (I¢) » probleme + primulprogram »
J prim s MName
4 . primulprogram ‘ R
. bin
4 | bin X
. ohj
. Debug s
| exemplu.cpp
. ohj mj .
exemplul.g
problemaZ3 P PP

roblemaparitate » primulprogram.cbp
F bl P | primulprogram.depend
J probleme

P bl 3 | primulprogram.layout
J probleme

. probleme &

Observam ca se gasesc in folder fisierele sursa scrise in cadrul acestui proiect. Este, de asemenea, fisierul
primulprogram. cbp, cel pe care I-am selectat cAnd am dorit sa refncarcdm ulterior credrii, proiectul. Inca
un lucru interesant: in folderul bin, se afla un folder debug, iar in acesta un fisier numit
primulprogram.exe. Acesta este executabilul programului generat din ultima sursa la care s-a apasat F'9
Si a reusit compilarea. Asadar, simplu dublu click pe acest figier are ca efect rularea programului.

Probleme rezolvate

15



prof. Marius Nicoli

1. Scrieti un program care cere sa introducem de la tastatura doua numere Si care afigseaza, pe un singur rand,
separate prin cate un spatiu, suma, diferenta si produsul numerelor. Cele doua numere sunt naturale de maxim
patru cifre.

#include <iostream>
using namespace std;
int a, b;
int main () {
cin>>a>>b;
cout<<a+b<<" "<<a-b<<" "<<a*b;

}

Fiind garantat ca numerele date Si cele obtinute pe parcurs au maxim noua cifre, tipul int este suficient
pentru a memora atat valorile lor cat Si ale rezultatelor.

2. Scrieti un program care cere sa introducem de la tastatura un numar si afiseaza suma ultimelor doua cifre
ale sale (numarul dat are intre doua si noua cifre).

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

cin>>n;

cout<<n%10 + n/10%10;
}
3. Scrieti un program care cere sa introducem de la tastaturd un numar si afiseaza produsul dintre prima i a
treia cifra a sa considerand cifrele numerotate de la dreapta (numarul dat are intre trei Si noua cifre).

#include <iostream>
using namespace std;
int n;
int main () {
cin>>n;
cout<<n%10 * (n/100%10);

}

Observam plasarea intre paranteze a subexpresiei care obtine cifra zecilor, altfel, operatorii fiind toti de
aceeasi prioritate, s-ar fi evaluat de la stanga la dreapta Si nu s-ar fi obtinut rezultatul corect.

4. Scrieti un program care cere sa introducem de |a tastatura un numar Si care afiseaza suma cifrelor impare
ale sale. Se garanteaza ca numarul introdus are exact doua cifre.

#include <iostream>
using namespace std;
int n;
int main () {
cin>>n;
cout<< (n%10)* (n%2) + n/10 * (n/10%2);

}

Observam ca daca c este o variabila care memoreaza un numar de o cifra, expresia c¢%2 are valoarea 0 daca
este para cifra Si respectiv 1 in caz ca este impara cifra.

5. Scrieti un program care cere sa introducem de la tastatura doua numere intregi Si care afiseaza media
aritmetica a lor. Se garanteaza ca numerele introduse au maxim noua cifre.

|#include <iostream> |
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int a, b;
int main

}

()
cin>>a>>b;
cout<< (a+b)/2.0;

using namespace std;

{

Observam ca rezultatul poate fi real (cdnd suma numerelor este impara) si atunci este obligatoriu sa scriem

constanta 2 ca pe una reald, altfel operatorul / intre doua valori intregi ar fi trunchiat rezultatul.

6. Scrieti un program care cere s introducem de la tastaturd un numar natural Si care afiseaza valoarea

patratului ultimei cifre precedata de mesajul "Rezultatul este:"

#include <iostream>

using namespace std;

int a;

int main () {
cin>>a;

(n%10) ;
}

cout<<"Rezultatul este:"<<(n%10)

Tema
intrebari si exercitii

1. Ce este un tip de date?

. Ce este o variabila?

. Care este sintaxa instructiunii de citire ?

. Care este sintaxa instructiunii de afisare ?

O 00 N o U b~ W N

10. Indicati doua modalitati de a scrie comentarii.

Probleme

1. Scrieti un program care citeste un numar de trei cifre Si afiSeaza suma cifrelor sale.

Exemplu:

. Care este modul de executare a instructiunii de citire ?

. Precizati doua tipuri de date reale Si trei tipuri de date inregi.

. Care este modul de executare a instructiunii de afisare ?
. Ce este un identificator? Ce reguli trebuie respectate cand scriem un identificator ?

. Ce reprezinta comentariile in limbajul de programare C/C++?

Date de intrare

Date de ieSire

304

7

2. Scrieti un program care citeste un numar de trei cifre si afiseaza media aritmetica a cifrelor sale.

Date de intrare

Date de ieSire

103

1.333333

17



prof. Marius Nicoli

3. Scrieti un program care citeSte doud numere reale a Si b ce reprezinta coeficientii unei ecuatii de gradul | de
forma ax+b = 0. Se garanteaza ca a va fi dat nenul. Afigati solutia acestei ecuatii.

Date de intrare Date de ieSire
4 8 -2

4. Scrieti un program care cere doua numere ce reprezinta lungimea i latimea unui dreptunghi si care
afiseaza valoarea perimetrului dreptunghiului, apoi, pe randul urmator valoarea ariei.

Date de intrare | Date de ieSire
27 18
14

5. Scrieti un program care cere sa introducem numarul de secunde in care un mobil a parcurs distanta de 1Km
Si care afigeaza viteza medie (in metri pe secunda) cu care s-a deplasat mobilul.

Date de intrare Date de ieSire
120 8.333333
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