Cursul 9

Instructiuni C\C++
(partea )

Descrierea actiunilor de prelucrare a datelor care au loc in corpul unei functii se
realizeaza cu ajutorul instuctiunilor, care sunt executate in ordinea data de fluxul de con-
trol al executiei. Instructiunile sunt executate in mod secvential, in ordinea in care sunt
scrise 1n textul sursd, atat timp cat fluxul de control nu este ramificat de catre o selectie,
de o ciclare sau de un salt.

O instructiune simpla este formata din cuvinte cheie, expresii si eventual una sau
doua instructiuni corp. De exemplu instructiunea if are o singura instructiune corp iar if-
else are doud. Exista un singur tip de instructiune compusa, ea incepe cu simbolul *{’
urmat de un bloc de instructiuni (posibil vid) si se termina cu simbolul ‘}’. Cele doua
acolade sunt parti componente ale instructiunii. Orice altd instructiune incepe cu un
cuvant cheie sau cu o expresie si se termina sau cu simbolul punct si virgula ©;’ sau cu o
instructiune corp. In cazul in care apare, simbolul punct si virgula constitue terminatorul
instructiunii si este parte componena a respectivei instructiuni. O situatie de exceptie o
constitue instructiunea nula, care este formata numai din terminatorul punct si virgula.

In vederea realizarii unui salt la o anumita instructiune, acea instructiune trebuie
prefixata cu una sau mai multe efichete. O etichetd constd dintr-un identificator urmat de
simbolul doua puncte “’, etichetele au propriul spatiu de nume (acelasi identificator poate
fi folosit pentru o etichetd si pentru o variabild fara sa interfereze), au ca domeniu de
vizibilitate Intregul corp al functiei in care apar §i sunt recunoscute numai de instruc-
tiunea de salt goto.

I. Instructiuni secventiale

1. Instructiunea declaratie
Sintaxa: declaratie;

Initial, in limbajul C, declaratiile nu aveau statut de instructiune, iar asupra
declaratiilor actionau tot felul de restictii; de exemplu, declaratiile de variabile erau
constranse sa apara numai la inceputul blocului din care faceau parte. Odata cu trecerea
la C++ aceste restrictii au fost ridicate, declaratiile pot sa apara acum in cele mai neastep-
tate locuri, chiar si in conditia unui if; de exemplu. Mai mult decat atat, declaratiile de
variabile din corpul unei functii au primit statut de instructiune, ele au dreptul sa apara
oriunde poate sd apara oricare altd instructiune, si pot fi etichetate pentru un eventual salt
la ele cu instructiunea goto.



Nu toate declaratiile care apar in definitia unei functii sunt instructiuni: de exem-
plu declaratiile parametrilor formali ai unei functii nu sunt instructiuni.

In programul urmdtor, care calculeaza si afiseaza pe monitor primii 100000 de
termeni ai sirului recurent xo= 0.1, x;=0.9, x, =1 - X0 -1, in functia afiseaza sunt
declarate cinci variabile, dar dintre aceste declaratii numai cele ale variabilelor i si xViit
sunt instructiuni declaratie:

#include<iostream>
using namespace std;
void afiseaza (double xTrec, double xPrez, int nrTermeni) {
for(int i=0; i<nrTermeni; i++) {
double xViit=1-xPrez*xTrec*xTrec*xTrec;
cout<<xViit<<endl;
xTrec=xPrez;
xXPrez=xViit;
}
}

int main () {
afiseaza (0.1, 0.9, 100000);
return 0;

O instructiune declaratie introduce in program una sau mai multe date de un anu-
mit tip. Declaratiile pot fi simple (declara numai tipul datelor) sau cu initializare. Initiali-
zarea unei variabile simple la declarare poate fi efectuata cu sintaxa semnului egal (stilul
C) sau cu sintaxa apelului de functie (stilul C++). In primul stil numele variabilei
declarate este urmat de semnul egal si apoi de o expresie a carei valoare este asignata noii
variabile, iar in al doilea stil numele variabilei este urmat de o pereche de paranteze
rotunde care contin expresia valoare:

int a=1, b=2;
cout<<a<<endl;//1
cout<<b<<endl;//2
double c(3), x(a+1l0*Db);
cout<<c<<endl;//3
cout<<x<<endl;//21

Tablourile pot fi initializate numai in stilul C, cu semnul egal urmat de o pereche
de acolade care contin o listd de expresii sau, in cazul tablourilor de caractere, cu semnul
egal urmat de o constanta string:

char text[5]={'a','b','c',"'\0"}, mesaj[]="ABC";
cout<<text<<mesaj<<endl; //abcABC

Stilul C++ de initializare este specific obiectelor de tip clasa si va fi studiat odata
cu acestea.

Standardele limbajului C++ precizeaza ca o declaratie in care sunt declarate mai
multe variabile este echivalenta cu seria de declaratii simple care se obtine prin declara-
rea variabilelor din listd una cate una, citite de la stanga la dreapta. De exemplu:

int a=1, b=a, c=a+tb;
este echivalenta cu aceste trei declaratii



int a=1;

int b=a;

int c=a+tb;
in aceasta ordine. Prin urmare, declaratia

double x=y, y=1;
va produce cu sigurantd o eroare de compilare:

error C2065: 'y' : undeclared identifier

In cazul in care o instructiune declaratie obisnuitd intra de mai multe ori in fluxul
de executie al functiei In care apare, alocarea variabilelor declarate de ea se efectueaza o
singura datd, la intrarea 1n executie a functiei respective, spre deosebire de partea de inifi-
alizare care se executa de fiecare datd cand instructiunea intra in flux.

In programul urmator variabila k este alocatd de doud ori de catre cele doua
apeluri ale functiei fest, iar pe durata executiei fiecarui apel variabila k este initializata de
3 ori:

#include<iostream>
using namespace std;
void test (int a) {
for(int i=0; 1i<3; 1i++){
int k=a;
cout<<k++<<" ",
}
cout<<endl;
return;
}
int main () {
test (1) ;
test (5);
return 0;
}
/*REZULTAT
111
555
Press any key to continue . . .*/

Dacé dorim ca o variabila sa fie initializatd numai o singurd data in tot programul,
la prima intrare in fluxul de control al programului, ea trebuie declarata cu modificatorul
static, care schimba clasa de memorie a variabilei:

#include<iostream>
using namespace std;
void test (int a) {
for(int i=0; i<3; i++) {
static int k=a;
cout<<k++<<" ",
}
cout<<endl;
return;
}
int main () {
test (1) ;
test (5);
return 0;



/*REZULTAT

123

4 56

Press any key to continue . . .*/

Observati ca, desi k este variabila locala functiei test, ea 1si conserva valoarea
intre apelurile functiei deoarece a fost declarata statica. Variabilele statice au domeniul de
vizibilitate cat al blocului in care sunt declarate dar au timpul de viata cat al intregului
program, deoarece ele nu sunt alocate pe stiva asa cum sunt celelalte variabilele locale,
asa numitele variabile automatice (cu alocare/dealocare automata) .

Variabilele statice sunt de fapt niste variabile globale cu restrictii de vizibilitate,
ele sunt alocate din start in zona variabilelor globale si initializate implicit cu zero. Ini-
tializarea explicita a unei variabile statice are loc o singura data in tot programul, la prima
intrare in executie a instructiunii care le declara. In cazul lor diferenta dintre initializare
(la declarare) si atribuirea unei valori initiale (printr-o instructiune expresie de atribuire)
este evidenta, comparati rezultatul precedent cu cel urmator:

#include<iostream>
using namespace std;
void test (int a) {
for(int i=0; 1i<3; 1i++){
static int k;
cout<<k+4+<<™ ",
k=a;
}
cout<<endl;
return;

}

int main () {
test (1) ;
test (5);
return 0;

}

/*REZULTAT

011

155

Press any key to continue . . .*/

Clasa de memorie a unei variabile defineste timpul de viatd, domeniul de vizibili-
tate si locul de stocare al acesteia. Limbajul C/C++ are definite patru clase de memorie:
externd, staticd, automatica si registru, dintre care ultima este perimata, fiind menginuta
numai pentru compatibilitate. Clasa de memorie a unei variabile se deduce din context in
functie de locul declaratiei (in corpul unei functii sau nu) si din prezenta sau absenta
urmatorilor specificatori de stocare: extern, static, auto si register.

Variabilele externe sunt cele declarate in afara oricarei functii fara nici un speci-
ficator de stocare sau cele redeclarate cu specificatorul extern, ele sunt variabile cu vizi-
bilitate globala, fiind vizibile din orice punct al fisierului sursa aflat dupa locul declara-
tiei, si au timpul de viata nelimitat. Sunt alocate la intrarea in executie a programului intr-
o zond de memorie special destinata lor si sunt initializate in mod implicit cu zero.

Pentru a fi vizibile si din functii definite Inaintea declaratiei lor, variabilele ex-
terne pot fi anuntate cu specificatorul extern:
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#include<iostream>
using namespace std;
int main () {
extern double pi;
cout<<pi<<endl;
return 0;
}
double pi=3.1415;
/*REZULTAT:
3.1415
Press any key to continue . . .*/

Domeniul de vizibilitate al unei variabile externe poate depasi fisierul sursa in
care este declaratd, pentru a folosi o variabila externa declarata in alt fisier aceasta trebuie
redeclaratd in fisierul curent cu specificatorul extern. In acest caz, dupd compilare,
editorul de legaturi trebuie sa gaseasca declaratia initiald a variabilei.

Variabilele statice sunt cele declarate cu specificatorul static. Ele sunt alocate la
intrarea in executie a programului in zona de memorie a variabilelor externe, si la fel ca
acestea, au tipul de viata cat al programului si sunt initializate implicit cu zero. Difera de
variabilele externe numai prin restrangerea vizibilitatii lor: domeniul de vizibilitate al
unei variabile statice globale (declarata in exteriorul functiilor) nu poate depasi fisierul
sursd, iar domeniul de vizibilitate al unei variabile statice locale (declarata in interiorul
unei functii) este restrins la blocul in care este declarata. Dupa cum am vazut, variabilele
statice locale 1si conserva valoarea intre apelurile succesive al functiei.

Variabilele registru sunt variabilele declarate cu specificatorul register. Acesta
da numai o sugestie compilatorului de alocare a variabilei pe cat posibil in unul dintre
registrii microprocesorului, pentru a fi accesata cat mai rapid, dar compilatoarele moder-
ne ignora sistematic aceasta cerintd. Cuvantul cheie register este mentinut pentru compa-
tibilitatea cu programele mai vechi.

Variabilele automatice sunt variabilele locale unei functii declarate fara nici un
specificator de stocare sau declarate explicit cu specificatorul auto. Dupa cum stim deja,
ele sunt alocate pe stiva la apelul functiei si dealocate automat (de unde si denumirea)
prin coborarea stivei la incetarea apelului. Au timpul de viata cat durata apelului si sunt
vizibile numai in blocul in care au fost declarate.

Observatie: incepand cu Microsoft Visual C++ 2010 cuvantul cheie auto nu mai
desemneaza o clasa de memorie ci este un specificator de tip implicit si poate fi folosit
numai la declaratii cu initializare, cand tipul variabilei poate fi dedus de catre compilator
din expresia de initializare. In urmatorul exemplu a este o variabila de tip double:

auto a = 1.1;
int b = a;
// warning C4244: 'initializing' : conversion

// from 'double' to 'int', possible loss of data
Revenirea la vechea semnificatie a lui auto este posibild cu ajutorul unei anumite optiuni
de compilare.

Utilizarea variabilelor statice locale 1n locul variabilelor globale face posibild defi-
nirea unei “stari interne” care se conserva intre apelurile succesive ale unei functii. In
programul urmator, in care este implementat un generator standard de numere pseudoale-
atoare bazat pe congruenta liniard x,. =ax,+c modulo 2°% cu a = 134775813 si ¢ = 1,
este esential faptul ca variabila de stare x este statica:



#include<iostream>
using namespace std;

double nextDouble () {
static const double doiLa32=4294967296e0;
static const unsigned a=134775813u;
static const unsigned c=1lu;
static unsigned x=13;
X=a*x+c;
return x/doiLa32;

}

int main () {
cout.precision(12);
for(int 1i=0;1<100;i++)

cout<<nextDouble () <<endl;

return 0;

Variabila x a fost declarata statica pentru a-si pastra valoarea intre apeluri, iar cele
trei constante au fost declarate statice pentru a nu fi reinitializate in mod inutil la fiecare
apel si a-1 mari astfel durata de executie.

2. Instructiunea expresie
Sintaxa: expresie;

O instructiune expresie provoaca evaluarea expresiei componente, fara sa produca
ramificatii in fluxul de executie al programului (eventualele apeluri de functii din cadrul
expresiei introduc o ramificare temporara, dar ele returneaza controlul executiei in
punctul in care s-a intrerupt evaluarea expresiei). Dacad expresia componentd nu are
efecte secundare, instructiunea expresie respectiva este acceptata de compilator dar nu
este tradusa in cod obiect (nu este nimic de executat), altfel se evalueaza expresia si sunt
completate (executate) toate efectele secundare Tnainte de preluarea controlului de cétre
urmatoarea instructiune din textul sursa.

Cele mai des utilizate instructiuni expresie sunt instructiunile expresie de atribuire
si instructiunile expresie apel de functie. Exemple:

int main (void) {
int 1i=1;

int j,k;

k=7; //instr. expresie (atribuire)

i<k ? j=0:9=1; //instr. expresie

i+7j; //instr. expresie (fdrad efecte secundare)
J++; //instr. expresie (incrementare)
cout<<j<<endl; //instr. expresie (apel de functie)
return 0;



Sa remarcam si urmatorul avertisment corespunzator instructiunii “i+3j;” si anume:
warning C4552: '+' : operator has no effect; expected operator with
side-effect

Instructiunea nula este o instructiune expresie fara expresia componenta (sic!),
ea se reduce la terminatorul punct si virgula, si este utila, de exemplu, in situatia in care
corpul unei instructiuni de ciclare nu trebuie sa execute nimic. Astfel, in urmatorul
program functia IgString returneaza numarul de caractere al stringului text:

#include<iostream>
using namespace std;
const int dimMax=20;

int 1gString(char text[dimMax]) {
int 1i;
for (1=0; i<dimMax && text[1]!='\0'"; 1++)
; //instructiunea nula
return i;
}
int main () {
char text[dimMax]="un text oarecare";
cout<<"nr. de caractere="<<lgString (text)<<endl;
return 0;

3. Instructiunea compusa

Sintaxa: {
instructiune
instructiune
instructiune

O instructiune compusa consta din zero, una sau mai multe instructiuni cuprinse
in interiorul unei perechi de acolade. Acoladele sunt parti componente ale instructiunii si
nu trebuie urmate de simbolul punct si virgulda (care ar introduce o instructiune nuld
inutild).

Instructiunea compusa formeaza un bloc, si in consecintd eventualele instructiuni
declaratie prezente in corpul instructiunii compuse introduc in mod implicit variabile
locale blocului respectiv.

Exemplu: urmatoarea functie determina valoarea maxima a celor doua argumente
ale sale si tipareste un numar de caractere, '#'sau ' ', egal cu valoarea returnata.

int max(int a,int b) {
1if (a<b) {
for (int i=b; i>0; i--){
cout<<'#';
}
cout<<endl;
return b;



else(
for (int i=a; i>0; i--) cout<<'*';
cout<<endl;
return a;
}
}

In exemplul de mai sus, ramurile instructiunii if — else sunt instructiuni compuse. Avem
si un exemplu de instructiune compusa formata dintr-o singura instructiune componenta
(corpul primului for), o astfel de instructiune este utila pentru un stil unitar de scriere.

II. Instructiuni de selectie

4. Instructiunea if’

Sintaxa: if (expresie-conditionala) instructiune-corp

Instructiunea if isi insereazd in fluxul secvential de executie al programului
instructiunea sa corp, dar numai 1in cazul in care expresia-conditionala este adevarata

Executia instructiunii if are loc in urmatoarele etape: se evalueaza expresia
conditionald, care trebuie sa fie de tip scalar (aritmetic sau pointer), si se completeaza
toate efectele sale secundare, daca rezultatul obfinut este egal cu zero (valoarea logica
fals) controlul este preluat de instructiunea imediat urmatoare din textul sursa al
programului, altfel controlul este dat instructiunii corp. Dupa executarea instructiunii
corp, dacad aceasta nu contine nici o instructiune de salt, controlul este preluat tot de
urmdtoarea instructiune din program.

Exemplu: functia urmatoare returneaza modulul diferentei argumentelor:

int dist(int a,int Db) {
int c=a-b;
if ((a < b ) c=b-a;
return c;

5. Instructiunea if — else

Sintaxa: if (expresie-conditionala) instructiune-corp-DA
else instructiune-corp-NU

Instructiunea if — else insereaza in fluxul de executie al programului una si numai
una dintre cele doud instructiuni corp componente, si anume: dacd expresia conditionald
este adevaratd controlul este preluat de instructiunea-corp-DA, altfel controlul este
preluat de instructiunea-corp-NU. Analog instructiunii if, executia incepe cu evaluarea
expresiei conditionale si completarea efectelor sale secundare, iar la terminarea executiei
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controlul este preluat de instructiunea imediat urmatoare in textul sursa, daca nu a aparut
nici o instructiune de salt (break, continue, return sau goto).
Exemplul precedent rescris cu if — else:

int dist(int a,int Db) {
int c;
if (a < b )c=b-a;
else c=a-b;
return c;

De remarcat prezenta terminatorului punct si virguld in cazul instructiunii corp
DA din exemplul de mai sus: simbolul ’;’ face parte din instructiunea expresie si trebuie
sa fie prezent, el incheie numai instructiunea componenta, nu si instructiunea if — else.

Subliniem cd exemplul de mai sus are numai scopul de a exemplifica instruc-
tiunea if - else, functia dist se implementeaza mult mai concis cu ajutorul operatorului if
aritmetic (care nu trebuie confundat cu if-ul logic):

int dist(int a,int b) {
return a<b ? b-a : a-b;

}

Sintaxa instructiunilor if si if — else nu prevede utilizarea unui terminator de in-
structiune, si acest fapt poate crea ambiguitati de interpretare in cazul unei secvente de
instructiuni if'si if — else imbricate. Pentru iesirea din ambiguitate limbajul prevede urma-
toarea regula de asociere: cand Intdlneste un cuvant cheie else, compilatorul 1l asociaza
cu primul if aflat inaintea sa in textul sursa si care nu este deja asociat cu un else. Daca
ramane un else pentru care nu existd nici un if cu care sa formeze o pereche if — else, a-
pare o eroare de compilare. Este recomandata utilizarea acoladelor in cazul instructiunilor
if si if - else imbricate: mareste lizibilitatea programelor si evitd interpretarile eronate.

Urmatoarele doua secvente de cod sunt echivalente:

int testl(int a,int b)
{
int c¢=-0;
if (a > 0)
if (b > 0)
if (a < b) c=2;
else
if (a > 10) c=3;
else c=4;
else c=1;
return c;

}

int test2(int a,int b)
{

int c=-0;
if (a > 0){
if (b > 0){
if (a < b) c=2;
else{



if (a > 10) c=3;
else c=4;

}
else c=1;

}

return c;

O tehnica des utilizata pentru alegerea unei singure altenative din mai multe posi-
bile este ,,else-if in cascada”, schema ilustrata de exemplul urmator:

#include<iostream>
#include<iomanip>
using namespace std;
// Azimutul geografic al unei directii
// este unghiul dintre aceasta si directia nord
// masurat in sens anti-trigonometric
vold arataDirectia (int azm) {
(azm%=360) >= 07? azm : azm+=360;
cout<<"Azimut = "<<setw(3)<<azm<<" grade, mergem catre ";
if (azm==0)
Ccout<<"NORD.";
else if (O<azm && azm<90)
COUt<<"NORD-EST.";
else 1f (azm==90)
cout<<"EST.";
else 1f (90<azm && azm<180)
cout<<"SUD-EST.";
else 1f (azm==180)
cout<<"SUD.";
else 1f (180<azm && azm<270)
cout<<"SUD-VEST.";
else 1f (azm == 270)
cout<<"VEST.";
else 1if (270<azm && azm<360)
cout<<"NORD-VEST.";
else
COut<<"ABSURD.";
cout<<endl;
return;

int main () {
for (int a=0;a<=360;a+=45) arataDirectia(a);
return 0;

Urmand principiul de programare de a declara variabilele in cel mai restrans do-
meniu de vizibilitate posibil (pentru a nu fi uitate sau confundate) si cat mai aproape de
momentul cand li se poate asigna o valoare initiald (pentru a nu fi folosite din eroare
inaintea initializarii) in C++ s-a permis Inlocuirea expresiei conditionale a if-ului cu de-
clararea cu initializare a unei variabile. Aceasta variabila conditionala are ca domeniu de
vizibilitate cele doud ramuri ale if-ului (daca sunt prezente amandouad) iar valoarea sa este
cea testatd pentru salt. De exemplu, functia urmatoare afigeaza pe verticala stringul
primit la apel:
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void afiseazaString(char text[]) {
for (int i=0; ; i++)
if (char ch=text[i]) cout<<ch<<endl;
else return;

6. Instructiunea switch
Sintaxa: switch (expresie-selector) instructiune-corp

Instructiunea de comutare switch introduce diverse alternative in fluxul de
executie, in functie de valoarea expresiei selector. Pentru aceasta corpul instructiunii
switch trebuie sa fie un bloc de instructiuni dintre care macar una trebuie sa fie etichetata
cu o eticheta case sau default (altfel controlul sare peste switch). Forma efectiva a
instructiunii este urmatoarea:

switch (expresie-selector){

case expresie-constanta:
instructiune
instructiune

case expresie-constanta:
instructiune

case expresie-constanta:

instructiune

instructiune
default:

instructiune

instructiune

Fiecare expresie aflata Intre case si simbolul “ :” corespunzator trebuie sa fie o
expresie constanta (a carei valoare este determinatd la compilare) de tip intreg. Aceste
expresii au rolul de etichete pentru instructiunile care le urmeaza si in consecinta valorile
lor trebuie sa fie distincte. O instructiune este etichetatd numai dacd urmeaza imediat
dupa simbolul doud puncte. Atat prezenta cat si ordinea etichetelor case si default este
optionala, este permisa cel mult o singura eticheta default. O instructiune poate avea mai
multe etichete.
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Executia instructiunii switch incepe cu evaluarea expresiei-selector, care trebuie
sa fie de tip intreg si care de obicei este formata doar din numele unei variabile selector.
In functie de valoarea gasita se executa un salt la una dintre instructiunile etichetate din
interiorul blocului component, sau se incheie executia instructiunii de comutare. Regulile
sunt urmatoarele: dacad valoarea selectorului este exact cat valoarea unei etichete case, se
sare la respectiva etichetd, in caz contrar se sare la eticheta default daca aceasta este
prezentd, daca nu, executia instructiunii de comutare se incheie si controlul este preluat
de instructiunea care urmeaza in textul sursa al programului. In cazul in care a avut loc un
salt la una dintre instructiunile blocului switch, executia acestora continua in modul uzual
(implicit secvential, “In cascada”), fara ca prezenta etichetelor case si default sa mai
influenteze ordinea lor de executie.

In corpul unui switch pot sa apara urmatoarele instructiuni de salt: break, return
si goto. Dintre acestea, break are o utilizare specifica: incheie executia blocului switch in
care apare si, in consecintd, este utilizatd indeosebi pentru selectarea unei singure alter-
native din mai multe posibile.

In exemplul urmator:

void selectie(int i,int 7j)
{

switch (i+7){
cout<<'0"';

case 1:
cout<<'1l';
break;

case 2:
cout<<'2"';
return;

case 3:

case 4:
cout<<'#';

default:
cout<<'D';
break;

case 2*3:
cout<<'e';

}

cout<<'S"’';

return;

apelul selectie (0,1)afigseaza secventa de caractere 1§, apelul selectie(1,1)afiseaza
numai cifra 2, selectie(1,2)si selectie(2,2)imprima fiecare secventa de caractere
#D$, selectie(3,3)afiscaza 6% iar selectie(0,17)afiscaza D$. Instructiunea
cout<<'0'; , aflatd inaintea oricarei etichete case sau default, este aceptata de
compilator dar nu poate fi atinsa de fluxul de executie al programului.

Instructiunea switch este deosebit de utila in situatia in care trebuie selectatd o
anumita actiune pe baza unei codificari numerice stabilite de la bun Inceput. Punctul slab
il constituie faptul cd selectia se efecueazd numai dupa un singur criteriu: valoarea
numerica a expresiei selector. Mai mult, cazurile etichetate cu case sunt de tip discret,
valoarea selectorului trebuie sa fie exact cat valoarea unei etichete, numai cazul default
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permitand o singura alegere pentru toate valorile selectorului aflate intr-un anumit
domeniu. Totusi, orice selectie multi-criteriala, chiar si cu cazuri de tip “domeniu de
valori”, poate fi transformata 1intr-o selectie de tip switch, utilizand tehnica ilustrata de
urmatoarea versiune a functiei arataDirectia din sectiunea precedenta:

void arataDirectia2 (int azm) {
(azm%=360) >= 0? azm : azm+=360;
cout<<"Azimut = "<<setw(3)<<azm<<" grade, mergem catre ";
int nord =(270<azm && azm<360) || (0<=azm && azm<90) ;
int est =(0<azm && azm<180);
int sud =(90<azm && azm<270);
int vest =(180<azm && azm<360);

switch (1000*nord+100*est+10*sud+vest) {
case 1000:
cout<<"NORD.";
break;
case 1100:
COUut<<"NORD-";
case 100:
Ccout<<"EST.";
break;
case 1001:
COUut<<"NORD-";
case 1:
cout<<"VEST.";
break;
case 10:
cout<<"SUD.";
break;
case 110:
cout<<"SUD-EST.";
break;
case 11:
cout<<"SUD-VEST.";
break;
default:
COUut<<"ABSURD!";
}
cout<<endl;

Expresia-selector prezentatd mai sus foloseste scrierea pozitionald a numerelor,
baza zece fiind folosita aici numai din motive de comoditate. In mod uzual sunt folosite
coduri binare si operatii pe biti, rezultand astfel selectii cu switch foarte eficiente.

Echivalentul binar al expresiei selector de mai sus este urmatorul:

switch (nord<<3 | est<<2 | sud<<l | wvest){...}

Analog if-ului, si In cazul switch-ului este permisa inlocuirea expresiei selector cu
declararea si initializarea unei variabile, o adevarata variabila selector, vizibila numai in
corpul switch-ului si a carei valoare determina salturile la etichete.

In programul urmator avem un exemplu de functie care interpreteaza stringurile
de forma "123+56-89-3+2341" ca sume de intregi si le evalueaza numeric. Stringul este
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parcurs de la dreapta la stanga, calculand mereu valoarea ultimului termen citit. Cand este
citit un semn, valoarea formata este adunata sau scazuta din suma.

#include<iostream>

using namespace std;

const int inTERMEN = 0; //suntem intr-un termen al sumei
const int inSEMN = 1; //suntem in + sau in -

const int inAFARA = 2; //suntem in afara stringului
const int inEROARE = 3; //eroare de sintaxa

int evalueaza(char tab[]){

int i;

//cautam sfarsitul stringului

for (i = 0; tab[i] !'= "\@'; i++){
¥

//parcurgem stringul de la dreapta la stanga
int stare = inSEMN, suma = @, term = @, ordin = 1;
for (i--; stare == inSEMN || stare == inTERMEN; i--){
switch (char ch = (1 < @ ? '"\@' : tab[i])){
case '@':case 'l':case '2':case '3':case '4':
case '5':case '6':case '7':case '8':case '9':
term += (ch - '@')*ordin;
ordin *= 10;
stare = inTERMEN;
break;
case '+': case '-':
if (stare == inSEMN) stare = inEROARE;

else{
suma += (ch == "+' ? term : -term);
term = 0;
ordin = 1;
stare = inSEMN;

}

break;

case '\@':

suma += term;
stare = inAFARA;
break;

default:
stare = inEROARE;

}
}
return stare != inEROARE ? suma : -666666;

int main(){
cout << evalueaza("1234+4321-60+10") << endl;
return 0;
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