RECAPITULARE

Sa ne reamintim!
Algoritmul este o succesiune finitd de pasi (instructiuni), realizati intr-o
D ordine bine definitd, pentru ca, pornind de la anumite date cunoscute, numite

date de intrare, si obtinem rezultatele dorite, numite date de iesire.
Proprietatile algoritmului sunt finititudinea (furnizarea rezultatelor dupd un numar
finit de pasi), c/aritatea (precis, fard ambiguitati), generalitatea (acoperd o clasi generald de probleme, nu
una particulard), corectitudinea (furnizeaza solutii corecte), unicitatea — (furnizeazi solutii unice pentru
aceleasi date de intrare, indiferent de numdrul de efectudri ale algoritmului), eficienta (numirul de pasi
parcursi este cat se poate de mic), optimalitaten (algoritmul urmeaza calea directd de rezolvare),
verificabilitatea (fiecare pas poate fi verificat), completitudinea (sunt tratate si cazurile particulare ale unei
probleme generale).

D Datele sunt obiectele cu care lucreaza orice algoritm. Datele sunt caracterizate prin: nume, tip

si valoare.

Clasificarea datelor

% Elementare

o Numemnice (Naturale, [utregi, Reale)

o Logice (Adeviirat (True), False (False))
o Siruri de camactere

\ +  Structurate
: F < +  Datede i
D Expresia este un enunt alcituit din ;\\ & Doty iermeiars
A . 2 x +  Date de leshre
unul sau mai multi operanzi legati
intre ei prin operatori. ‘
Clasificarea operatorilor:

" De atribuire - utilizat pentru

stabilirea valorii pentru o anumita variabild sau constanti («);

. Aritmetici —+ , —, *, /(DIV — catul impartirii), % (MOD — restul impartirii);

“ Relationali — <, >, <= (mai mic sau egal), >= (mai mare sau egal), =, <> (diferit);
- Logici — AND (si— conjuctia), OR (sau — disjunctia), NOT (negatia)

“  Variabile
< Constante

Tipuri de expresii:
aritmetice — au ca rezultat o valoare de tip numeric;
~ logice — au ca rezultat o valoare de tip logic.



In realizarea unui algoritm se utilizeazd urmitoarele structuri:

Structura secventiald (liniara)
* Declararea variabilelor sau a constantelor
Se specificd pentru datele problemei numele, tipul de date si valoarea primiti
« Operatia de citire
Se preiau succesiv valori si se asociazi, in ordinea preludrii, variabilele specificate
* Operatia de scriere
Permite vizualizarea rezultatelor obtinute in urma prelucriirii datelor
+ Operatia de atribuire
Presupune atribuirea valorii unei variabile din cadrul algoritmului, valoare obtinuti
eventual in urma evaluirii unei expresii.

Structura decizionald (alternativi)
+ Folositd in cazul in care pasul urmiitor al unui algoritm depinde de anumite conditii
+ Sintaxa (forma)
DACA conditie ATUNCI
Instructiuni 1
ALTFEL
Instructiuni 2

Structura repetitivi

+ Cu numéir necunoscut de pasi
condifionatd anterior {cu test inifial)
condifionatd posterior {cu test final)

* Cu numér cunoscut de pasi (cu contor)

ETAPE DE REZOLVARE A UNUI EXERCITIU ALGORITMIC
Pentru a putea realiza un algoritm, reprezentat prin schema logicf sau orice alti formad, trebuie si tinem
cont de o anumith ordine a etapelor.
Analiza problemei
o Presupune determinarea datelor de intrare, de iesire si a metodei de rezolvare.
Elaborarea algoritmului de rezolvare
o Presupune scrierea algoritmului folosind schema logicd sau limbajul pseudocod.
Transcrierea algoritmului intr-un limbaj de programare
o Presupune transcrierea din schema logic sau limbaj pseudocod intr-un limbaj de programare.
Testarea programului
o Presupune determinarea erorilor de sintaxd sau de algoritm, dupd testarea mai multor seturi de date.
Depanarea programului
o Presupune corectarea erorilor determinate in etapa anterioard.



1. Schema logicd

Schema logicd este o modalitate de reprezentare a algoritmilor sub formd grafic
D prin utilizarea unor blocuri legate intre ele prin sigeti.
O schema reprezintd grafic toti pasii parcursi in realizarea unui algoritm.
Blocurile sunt elementele grafice prin care se reprezintd fiecare operafie din cadrul algoritmului.
D Acestea se parcurg liniar, pornind de la primul bloc si termindnd cu ultimul. Blocurile se dezvoltd
arborescent, fiind legate intre ele prin sigeti directionale care indici directia de la un bloc la altul.

CLASIFICAREA BLOCURILOR d'
1. Blocul START -
este un bloc unic in cadrul unei scheme logice
acesta reprezintd punctul de pornire al schemei
se reprezintd grafic printr-o formi ovali -

in forma este trecut cuvintul START

2. Blocul =100
este un bloc unic in cadrul schemei logice STOP
el reprezintd punctul final al schemei
este necesar ca dupd un numlr finit de pasi si se ajungi la acest bloc
se reprezintd tot printr-o formd ovali
in forma este trecut cuvantul STOP

3. Blocul de CITIRE
mai poartd denumirea si de bloc de intrare

se utilizeazh pentru a reprezenta operatia de citire a datelor

se reprezintd printr-un trapez cu baza mare sus sau printr-un paralelogram

confine textul CITESTE listd variabile, unde listd variabile se inlocuieste cu numele datelor citite,
separate prin virgula.

tipuri de variabile care pot fi citite sunt: numerice (naturale, intregi, reale) si siruri de caractere

4. Blocul de SCRIERE SCRIE
mai poartd denumirea i de bloc de iesire lista variabile
se utilizeazd pentru a reprezenta grafic operatia de scriere a datelor
se reprezintd printr-un trapez cu baza mare jos sau printr-un paralelogram
operatia utilizatd este SCRIE listd variabile, unde lista variabile se inlocuieste cu denumirile varia-
bilelor care vor fi afisate.

5. Blocul de ATRIBUIRE variabild « expresie
permite atribuirea de valori datelor din algoritm
se reprezintd printr-un dreptunghi care contine atribuirile propriu-zise
valorile anterioare ale acelor variabile se vor pierde




6. Blocul de DECIZIE
~ se utilizeaza pentru implementarea structurilor decizionale si repetitive (structura repetitiva se va stu-
dia in lectiile urmitoare)
se reprezintd printr-un romb
din acest bloc pot iesi doud sigeti corespunzitoare celor doud ramificiri ale structurii decizionale
~ algoritmul se executd doar pe una din cele doud ramuri ale sale: fie pe ramura DA, fie pe ramura NU
- decizia se realizeazi pe baza unei conditii aflate in cadrul rombului, iar in urma evaludrii ei, se stabi-
leste calea de urmat in cadrul schemei logice
conditia este reprezentatd printr-o expresie de tip logic
existd doua tipuri de reprezentare a acestui bloc, deoarece in anumite cazuri una din cele doud ramuri
poate s lipseasca

I .

D Secventa este o notatie abstractd pentru blocurile care urmeaza si fie executate pe acea ramurd
a structurii.
Conectorii sunt elemente grafice de legaturd care se utilizeaza in diferite situatii:
~ Cand se doreste continuarea pe aceeasi pagind a schemei logice, dar in partea alaturatd, se
utilizeaza conectorii in pagind, reprezentati prin cerculete cu numere in ele, la baza in partea
stingd si la inceput in partea dreapta.
- Cind se doreste continuarea schemei pe una sau mai multe pagini se folosesc conectorii intre
pagini, reprezentati prin sigeti pline cu numere in ele. Acestea apar si la baza paginii si la incepu- ‘
tul schemei din pagina urmatoare.



2. Limbajul pseudocod

Limbajul psendocod este o modalitate de reprezentare a algoritmului, independent de un anu-
D mit limbaj de programare. Acesta respectd reguli de scriere 51 0 anumitd sintaxd in descrierea ope-
ratiilor ce il compun.

in descrierea algoritmilor prin limbaj pseudocod notiunea de operatie utilizata in cadrul schemei logice,
ce va fi inlocuitd cu notiunea de instructiune. In realizarea algoritmului cu ajutorul limbajului pseudocod
se utilizeazd aceleasi structuri prezentate anterior: structura secvenfiald, structura decizionald si structura
repefitivd. Notiunile wtilizate pind acum, date, variabile, constante, operatori, expresii, toate rimén valabile

si pentru limbajul pseudocod.
Orice algoritm incepe cu cuvaniul algoritm, urmat de definirea acestuia in functie de cerinte, s1 se termind

cu notatia sfirsit algoritm.

g Wy

Y Exemplu: algoritm sumd
igp e W

. sfarsit algoritm

Structura secventiald contine urmitoarele instructiuni:

Declararea variabilelor sau a constantelor — se realizeazl la inceputul algoritmului si presupune
specificarea pentru datele problemei a numelui, a tipului de date si a valorii primite pentru o constanta.
Sintaxa instructiunii este:

Tipul <listd variabile=
e Exemplu:
b ﬂ?:r intreg a, b, ¢ — s-au declarat trei variabile de tip intreg a, b si ¢
real m — s-a declarat o variabild de tip real m
natural ¢ — s-a declarat o variabila de tip natural ¢
caracter x — s-a declarat o variabili de tip caracter x

text s«—,, 4z e luni"” — 5-a declarat o variabili de tip sir de caractere s, care are drept continut textul dintre
ghilimele

Instructinnen de citire —preia succesiv valori si se asociazi, in ordinea preludrii, variabilelor specificate.
citeste <listd variabile>

Exemplu:
citeste a, b, ¢ — s-au citit valorile pentru cele trei variabile in ordinea insirdrii lor.
fteste m - s-a preluat o valoare pentru variabila m.

Se pot prelua una sau mai multe valori folosind o singurd instructiune de citire.



Instructiunea de scriere — permite vizualizarea rezultatelor obtinute in urma prelucrfirii datelor
scrie <listd variabile=
vy Exemplu:
. t“f scrie a, b, ¢ — se afiseazi continutul celor trei variabile a, b si c.
scrie ,Media este”, m — se afiseazd mesajul urmat de valoarea variabilei m.

Q Se pot afisa atit continutunle variabilelor, precum $1 anumite mesaje care se trec intre ghili-
mele. Continuturile $i mesajele se separd prin virgnld.

Instructiunea de atribuire - presupune atribuirea valorii obfinute eventual in urma evaludrii unei ex-
presii, unei variabile din cadrul algoritmului
v +— expresie
ity Exemplu:
: q}f b« 13 — i se atribuie variabilei b valoarea 13
a +— b+ 3 -1 se atribuie variabilei a rezultatul expresiei b + 3, si anume valoarea 16
x +— (7 <a ) —ise atribuie expresiei logice (7 < a) rezultatul, $i anume valoarea 1 (true)
¥ +— (@ <3) AND (b = 5) — i se atribuie expresiei logice (@ < 3) AND (b > 5) rezultatul, si
anume valoarea 0 (false)

E Q In cadrul unei instructiuni de atribuire, tipul variabilei trebuie si corespundi cu tipul expresiei.

Structura decizionald (alfernativd) este descrisd in limbajul pseudocod cu ajutorul instrucginnii de
decizie g are sintaxa:
daci (conditie) atunci
instructiuni_1
altfel
instructiuni 2
sf.daca
Modul de execufie al instructiunii de decizie
1) Se evalueazd conditia, stabilindu-se valoarea de adevir a acesteia (Adevirat — True, Fals — False).
2) In functie de valoarea de adevir are loc una din cele doud seturi de instructiuni. Dacd este adevirati
conditia, se va executa setul de insiructinni 1, iar daci aceasta este fialsd, se va executa setul de insiructinni 2.
3) Indiferent de ramura pe care va merge, dupd executarea instructiunilor se iese din structurf si se
continud algoritmul.

MNu se pot executa ambele seturi de instructiuni simultan, deoarece valoarea condifiei nu poate
] fi adevirati si fals3 in acelasi timp.

Este recomandatl indentarea (alinierea mai inspre interior a instructiunilor din cadril struc-
turii), prezentatd mai sus, in scrierea programelor pentru a putea fi urmdirite mai usor si pentru a spori
lizibilitatea intregului algoritm.

Existd si o forma simplificatd a acestei instructiuni, si anume aceea in care lipseste a doua ramurd —
altfel. In aceasti situatie avem urméitoarea forma:
daci { conditie) atunci
|: instructiuni
sf.daci

Modul de executie

1) Se evalueazd conditia, stabilindu-se o valoare a acesteia (Adevirat — True, Fals — False).

2) Daca este adevdratd conditia, se va executa setul de instructinuni, iar dacl aceasta este falsd, se va lesi
din structura.



-

! %»,:' Scrierea unui algoritm reprezentat prin schemd logicd
) ﬂ_’. in limbajul psendocod. Parcurgerea unui algoritm

Fie schema logicl alAturati. Algoritmul scris in limbaj pseudocod
ese urmitorul:

algoritm expresie

intreg x, £ /I se declari variabilele
citeste x /I se citeste x
daca (x < 0) atunci
Ee——x !/ ramura DA m
altfel _+_
Ee— x*x /f ramura NU
sf.daca 9
scrie £ /! se afiseazd valoarea expresiei
sfarsit algoritm

Pentru a verifica ce returneazi algoritmul, in cazul unei valori concrete citite, acesta trebuie parcurs liniar
de la prima la ultima instructiune, iar in cazul instructiunii dacd, se evalueaza conditia si se alege ramura pe
care se continud. Dupd ce se trece de instructiunea daed, se reia parcurgerea liniardl a instructiunior.

Pasi parcursi:

- se declard variabilele x si E;

- se citeste 0 valoare pentru x;

- dacd valoarea cititi este — 4, atunci conditia (x < 0) este adevirati, deci E va lua valoare — (—4), adici 4;
- dacd valoarea cititd ar fi fost 5, atunci condifia era negativi, iar £ ar fi luat valoarea 25;

- se afiseazd valoarea lui E.



