Elemente de baza ale limbajului C/C++

Manualul profesorului

Elemente de bazi ale valuare

bajului C/C++

55 considersm declarafile alsturate de variabile: char x
int a
Asociay fleckrel expresil din lsta de sub declarati tipul unsigned ¢;
corespunzitor. TeRgiE
. float g
Pentru a trasa o line de la o coloand Ia alta facet click pe
cele dous extremitay ale lnie. double o
Pentry a sterge o e facesi click pe extremitsgle liniei pe
care dorgi s3 o stergef.
Expresie Tip
e 5 f5

Operatorii logici pe biti se aplicd numai operanzilor intregi i au
ca efect aplicarea operatiilor logice cunoscute (negatie,
conjunctie, disjunctie si disjunctie exclusivi) bit cu bit.
Operatorii logici pe biti sunt:

b
b

Nivel 1 )>

1 Operator Denumire Tip  Prioritate _—
complementariere (negatia pe biti) | unar 2 (' Elemente de baz3 ale limbajului C/C++ « Variabile ()
<<, >>deplasare stanga, deplasare dreapta binari 6
& conjunctie logics pe biti binar 9 0 variabis este o dats care isi poate modiica valoarea pe
~  |disjunctie exclusiv3 pe biti binar | 10 porcursul executiel programului.
disjunctie logica pe biti binar 11
>

S3 considerdm urmétoarele declaratii de variabile:

int n=3, a=0X1F8A, b=0XFOF5;
1 . Pentrua cu usurintd ile in memorie ale
le lor in baza 16.

Inainte de a utilza o variabil, trebuie s3 o declar3m.
Lo declarare, trebuie s3 specficsm numele variabilel, tipul
acestela 5i, eventual, o valoare initiald pe care dorim s3 o
atribuim variabilei. Formatul general al unei declaratii de
variabile este:
®®
int a, b=3, c=2+b, d=077, e=0xa0;
Am declarat 5 variabile de tp int, denumite a, b, ¢, d §i e
Variabila b a fost inializats cu valoarea 3.
S —
e {

Elemente de bazi ale limbajului if
variabile este: |
T | Variabila c a fost infializats cu vloares .
0J0Jo0[1]0[1]0 Observati c3 in expresia de infalzare intervine variabia b
g i I (ceea ce este corect, deoarece variabia b o fost defo
8 W W ECY B inializats). ol = — = 7
5 &1~ } Care dintre urf  variabila d a fost initializat cu valoarea octald 77 (adich in eclarati overvas;d alenumu :\ care s ] fie mn:elmxv v..:l‘a
= baz 10, cu valoares 63). pe care o avea Bodo la momentul impactuvi cu solu. Variabila
34 | S G O Ee T O dacd numarul || o o npolaats cu constants hesozecmai a0 | Mt
/% & | A 5 | O R B0 3 ECH T divizibil cu 27 (  (edics in baza 10, cu valoarea 160). Tostati pe wblb decioratia variabile
S i I Stergeti de pe > >
~ 6 (5" & 3 2} 110 conditie.
e ] > < -]
3126108
s & | " T
7(6|8|5 =

Valorile variabielor:

Reluare || Gata

Bodo trebuie 5 construiascé in coloana A-B o expresie a cirei valoare s& fie egal cu valoarea scrisi cu verde in finia 10.
Pentru aceasta, el poate s3 pozitioneze in coloana A8 constanta, variabila sau operatorul dorit, deplasand linile 1.9 ale
grilei, utilizand tastele ségeti stanga/dreapta

Pentru deplasarea lui Bodo de la o linie la alta se utilizeaz3 tastele sigeti sus/jos.

Valorile variabilelor a, b, c, d, e sunt specificate in partea dreapts a ecranului

La apisarea tastei ENTER sau actionarea butonului Gata, expresia formats de Bodo va fi evaluati,
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(fElemente de

9

0O 90

Lectia 1
Setul de caractere
Identificatori
Cuvinte rezervate
Constantele intregi
Constantele reale
Constantele caracter
Constantele sir de caractere

Lectia 2
Codificarea numerelor naturale
Codificarea numerelor intregi
Codificarea caracterelor
Codificarea numerelor reale
Variabile

Lectia 3
Expresii
Evaluarea expresiilor
Tipul expresiilor Q
Operatori aritmetici
Operatori de incrementare/decrementare

®

N

Bodo

®
®o

@ ®
- 28

= T,

Lectia 7

©o +

Fixarea cunostintelor
Evaluare finald

T @

Lectia 4
Operatori relationali
Operatori de egalitate
Operatori logici globali
Operatori logici pe biti

Lectia 5
Operatori de atribuire
Operatori conditionali
Operatorul de conversie explicitd de tip
Operatorul de determinare a dimensiunii
Operatorul virgula

Lectia 6
Joc didactic Labirint
Joc didactic Rebus
Joc didactic Aritmogrif
Joc didactic Pescuitorul de perle
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Actiondnd printr-un click pe
sageatd, vizualizati exemplul
urmator,

Sageata

exemplu Tnainte\
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0 3

Sintactic

Sintaxa reprezintd totalitatea regulilor pe baza cirora se obtin
elementele corecte ale limbajului.

. / # [
C D " 0

Teorie | Sarcini de lucru ‘
Butonul R Buton Evaluare
Sageata teorie Sigeatd teorie
inapoi inainte

i S

Executdnd un click pe un bext scris cu rosu
obtinem o fereastrl cu un text explicativ.

Burete Creta

Sageatd Sigeata

Epe, Sageata Sageata
exemplu inapoi exemplu malnte\ /san:iné inapoi sarcind Tnainte\
| Exemple | | Sarcini |
Buton Obiective —__
|@ Terminat l_l_l_l_’_ j My Computer
' 5
> x)
Exercitiul nu a fost rezolvat corect. Citeste
cu atentie regulile de constructie a unui T ®
identificator, apoi executd un click pe - 5
butonul R pentru a relua exerciiul.
Succes!
Y N
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Legenda

[ ] in aceastd cdsutd se afld operatori.

In aceastd cdsutd se afld variabile.

In aceast¥ cisutd se afld constante.

?
X

®®
- -

In ultima cdsutd de pe fiecare linie si coloand se afld
rezultatul expresiei aflate pe acea linie sau coloana.

Aceastd cdsutd este liberd si trebuie completatd corect.

Aceasta casuta nu contine nimic, nu trebuie completata.

Cand o linie sau o coloana este completatd corect aceasta

este blocata.

Ai 3 puncte
# " ( 0
Sterge

Teorie 11

Sigeats teorie Sdgeala teorie
inapoi Tnainte

Executand un dick pe un text scris cu rogu
obtinenm o fereastrd cu un text Explicativ.

/ Burete
Sdgeatd Ségea.té ) Sigeats
ﬁemplu inapoi exemplu mamte\ /sarcins inapoi

Exemple |

Sarcini de lucru

Butonul R Buton Evaluare

Actionand printr-un
elick evaluali sarcina
de lucry curentd.

Cretd

Sdgeata

sarcind ‘mainte\

Sarcini

Buton Obiective —
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128 ¢ 154 0 180 4 206 4 732 §
120 0 155 & 181 4 207 & 233 @
130 & 156 £ 182 4 2p8 L 234 (2
|13 s 157 & 183 9 200 £ 235 &
132 & 158 184 9 210 235 oo
133 & 159 & 185 4 241 L 237 &
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148 & 175w 201 _f 27 ;| 253 ®
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151 0 177 B 208 g 28 Qg 255
152 178 § 204 | 230 B
153 & 178 | 205 = 231 T
1 > > <



Adresa postala a sediului_companiei

[ Rest_1lei

[ w1997

w4

[ Cifre Humar
# Hr_spatii
[ Program-1

[] ¥hile

&

Exercitiul nu a fost rezolvat corect. Citeste cu
atentie regulile de constructie a unui

identificator, apoi executd un click pe butonul L]
R pentru a relua exercitiul.Succes!

Lg_pistda _ 22

15Mote

Identificatorul este incorect, deoarece contine un
caracter nepermis.

Identificatorul este incorect, deoarece nu poate

contine at3t litere cit si litere mari.

Identificatorul este incorect, deoarec
cifra.

Identificatorul este sintactic corect.

Tabel_nominal

T ®

b
b




vinte rezervate

asm _ds _huge private typedef

_asm e _ huge protected union

__ asm else Al public unsicmed

auta enum inline register wrirtual

break _es int return void & Corect
case L ED interrupt _Sawveregs volatile

cdecl _BXpOrt _interrupt __Saveregs while

_cdecl __export _ dinterrupt |_seg

_ cdecl extern _loadds _ =eq Felicitdri, exercitiul a fost rezolvat corect! Potj
char far _ loadds short merge mai departe!

class _far long signed

const _ far near sizeof

contime _fastcall _near _==

SEs _ fastcall __ hear o

=S float e static

default for cperator struct

delete friend pascal switch

do goto _pascal template

double huge _ pascal this

! +

. o & Corect
A 3 & Corect
' ( ' 4 Corect
, 0X595764 4 Corect

0x & Corect

014 & Corect

9 4 Corect

9 Selectati, executdnd un click Tn cdsuta din stdnga fiecdrei
E variante, constantele intregi corecte din punct de vedere
sintactic.
9



Asociaza toate constantele!

b

b



- .
R&spunsul este incorect.
Indicatie: fiecarei valori i se poate asocia o
: s ) T ®
functie definitd pe multimea {1, 2, ..., n}
cu valori in multimea {0, 1}. @ L
Apdsati butonul R pentru a relua exercitiul.
Py

& Corect

L] X
Felicitari!

Asa este, flecare bit poate lua doua valori (0 gi 1).

Putern astfel asocia o functie definitd pe multimea T &

bitilor cu valori in mulgimea {0, 1} [ -

£: {1, 2, ., n} > {0, 1}
Existd 2» functii, deci 2» valori distincte
reprezentabile pe n biti.

b
;

Cate valori distincte se pot reprezenta pe n biti? Selectati
varianta corecta.
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Declarati o variabild denumitd V in care s& fie memoratd viteza
pe care o avea Bodo la momentul impactului cu solul. Variabila
nu va fi initializata.

Viteza trebuie s fie determinata cu doud zecimale exacte.
Tastati pe tabla declaratia variabilei.
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[Grupal Operatori Asociativitate
& | ~ 4+ - ++ -- (tip) sizeof dreapta - sténga
4 * /% stdnga - dreapta|
5 + - sténga - dreapta
6 << >> Eﬂga dreapta
7 < > <= >= stdnga - dreapta
F] == |= stdnga - dreapta
9 & sténga - dreapta
10 A sténga - dreapta
11 | stdnga dreapta
12 && stinga - dreapta
13 1 stinga - dreapta
14 EE dreapta - sténga
15 | = #= /= %= 4= -= &= ~= |= <<= >>=|dreapta - stdnga
16 , stanga - dreapta
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class Moment {

R

[*ini ializarea momentului */
function Moment(mc);
public function incepe();

[* incarca fi ierul XML cu set
private function incarca_moment(s);

[*functia pentru formatarea textelor */
private function texte();

private function seteazaTitlu(tField);
public function seteaza_text(tField);
private function load_css(s);

[* Incarc textele */
private function populeaza();
public static function loadText(l, t, ce);

* incarc sarcina de lucru */
public static function loadEX(s);

/* comportamentul s ge ilor*/
private function functii_sageti();

private function ascunde();

private function sageti();

public static function rem_ferestre(mc);
private function menu();

'l C<

<moment>
<titlu_mare>Elemente de baz
<subtitlu>Cuvinte rezervate</subtitlu>
<teorie>teoriel</teorie>
<exemple>exemplul</exemple>
<sarcini>sarcinal</sarcini>

</moment>
90 9
& 1
/1% D 96 ( '
%"9 .)
% % 9 (

9 )
; " L4
0 "
ri*/
ale limbajului C/C++</titlu_mare>
9 6
9 6 9%"9 ..



