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Lectia 11 – C/C++ – cl5-9
1. Codul ASCII – a doua parte
2. Teme de lucru
3. Algoritmul SWAP aplicat circular pentru 3 sau mai multe variabile

1. Codul ASCII – a doua parte

Tabela de coduri ASCII  contine si o a doua parte 128 - 255. Aceasta nu este standard. Versiunea veche Borland este mai interesanta deoarece are caractere pentru desenat dreptunghiuri dar versiunea noua recunoscuta de compilatoarele Gnu C++ cum este si MingW se va utiliza in viitor.
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Aceasta este versiunea Borland.

Tema de lucru:  Desenati meniul “Layout”( = Afisare) dintr-un joc “Mahhjong” utilizand chenare pentru margini si culorile gri si albastru pentru fundal. Caracterele sunt: 187 = colt-dr-sus, 188 = colt-dr-jos, 186 = linie-verticala-dubla, 200 = colt-st-jos, 201 = colt-st-sus, 205 = linie-oriz-dubla .

	#include <iostream.h>

#include <conio.h>

int main()

{

 int i;  clrscr();

 textcolor(WHITE);

 gotoxy(1,1);

 i = 201; cprintf("%c",char(i));

 i = 205;

 cprintf("%c%c%c%c%c%c%c%c",char(i),char(i),char(i),char(i),

char(i),char(i),char(i),char(i));

 i = 187;

 cprintf("%c",char(i));

 gotoxy(1,2);

 i = 186; cprintf("%c",char(i));

 textbackground(BLUE);

 cprintf(" LAYOUT ");

 textbackground(BLACK);

 cprintf("%c",char(i));

 gotoxy(1,3);

 i = 200; cprintf("%c",char(i));

 i = 205; cprintf("%c%c%c%c%c%c%c%c",char(i),char(i),char(i),char(i),char(i),

char(i),char(i),char(i));

 i = 188; cprintf("%c",char(i));

 getch();

 clrscr();

 return 0;

}
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Completati programul inceput.

2. Teme de lucru
· Sa se calculeze expresia e = 1/2 + 1/3 + 1/4 + 1/5 cu ajutorul variabilei x care porneste de la valoarea 2 si creste cu 1 pana la 5.
· Sa se calculeze expresia e = ((x+y+z)/3 * 3+ t) / 4, unde x,y,z iau valori in multimea {1,2,...,10}. Ce reprezinta e?
3. Algoritmul SWAP aplicat circular pentru 3 sau mai multe variabile

Am invatat ca exista un algoritm de interschimbare intre 2 variabile simple denumit swap: cu ajutorul unei variabile temporare – cea de-a treia variabila din algoritm – reusim sa schimbam continutul a 2 variabile in mod circular ca in figura de mai jos:  
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Sensul parcurgerii circulare a fost luat spre dreapta. Sensul de parcurgere depinde de cerintele problemei de rezolvat. In acest caz functioneaza bine si dreapta si stanga.

Problema 1:  Sa se permute circular spre stanga trei valori reale citite de la tastatura. Sa se obtina urmatorul rezultat:
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Rezolvare completa:

	#include <iostream.h>

#include <conio.h>

float a,b,c,temp;

int main()

{


cout<<endl<<"Introduceti 3 numere reale: ";


cin >> a >> b >> c;


temp = a;


a = b;


b = c;


c = temp;


cout << endl << a << " " << b << " " << c;


getch();


return 0; }


Problema 2: De 1 iunie in Oraselul Copiiilor se afla n = 6 copii si un tobogan de abia instalat. Interesul copiilor pentru folosirea toboganului este foarte mare; din acest motiv fiecare copil primeste un bilet de ordine cu numerele 1, 2, …n. Initial copiii sunt ordonati crescator iar apoi ordinea se schimba astfel: biletul 1 va intra ultimul, biletul 2 va intra primul,…, iar biletul n va intra pe pozitia n-1. Aceasta regula se respecta pe parcursul intregii zile. Sa se afiseze toate posibilitatile de ordonare care sunt distincte intre ele (pana ne intoarcem la prima!).

Sa se obtina urmatorul rezultat:
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