PROGRAMARE 1 Laborator Nr. 1

LABORATOR NR. 1

Reprezentarea algoritmilor prin scheme logice.

1. Algoritm

Algoritmul este o ,reteta” pentru rezolvarea unei anumite probleme. Urmarea
pas cu pas a indicatiilor din ,reteta” permite transformarea informatiilor initiale (cele
pe care le avem la dispozitie in momentul inceperii rezolvarii problemei - altfel spus a
»ingredientelor”) in rezultate (,produse finite”). Informatiile initiale le mai numim si
date (informatii) de intrare. Rezultatele obtinute in urma urmarii pasilor dintr-o

Jretetd” le numim date (informatii) de iesire. Indicatiile din ,reteta” sunt pasii
algoritmului.

Un program poate fi format din unul sau mai multi algoritmi. Si pentru program
avem date de intrare (sunt informatiile de care dispunem la inceputul programului)
si date de iesire (sunt informatiile obtinute in urma rularii programului pe

calculator).
Rezolvarea unei probleme presupune parcurgerea a doua etape:

1. etapa de analiza a problemei (intelegerea problemei, stabilirea datelor de
intrare si a datelor de iesire, elaborarea si descrierea algoritmului sau a algoritmilor

necesari pentru rezolvarea problemei);
2. etapa de implementare a algoritmilor descrisi in etapa de analiza.

Informatiile initiale (datele de intrare) sunt introduse in program prin citire.
Daca, in urma analizei problemei, rezultd ca, pentru rezolvarea problemei, avem
nevoie de anumite informatii, acestea trebuie citite (in aceasta etapa) de la
dispozitivul de intrare standard care este tastatura. Datele de intrare pot fi valori

numerice (intregi sau reale), caractere sau siruri de caractere.

Informatiile care rezulta dintr-un program (datele de iesire) trebuie comunicate
utilizatorului prin scriere pe dispozitivul standard de iesire care este monitorul.
Afisarea rezultatelor pe monitor se face, de obicei, prin intermediul unor mesaje care

inglobeaza datele de iesire.

Informatiile initiale ale programului (cele pe care le citim de la tastaturd) sunt
stocate (sau memorate) in memoria sistemului de calcul in anumite zone. Aceste zone

de memorie in care vor fi memorate, mai intai informatiile initiale ale programului si
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apoi toate rezultatele intermediare au atasate ,etichete” cu numele dat informatiei
respective. De exemplu, dacd hotaram ca o anumita data de intrare sa aiba numele
medie_aritmetica, atunci in memorie se va gasi o zona in care se vor stoca valorile
numerice ale acestei informatii si care va avea aceasta ,eticheta”. Zonele de memorie
care au atasat (prin program) un nume sugestiv si in care sunt stocate informatiile
asociate numelui respectiv se numesc variabile. Valorile stocate in aceste zone de

memorie se pot modifica pe parcursul programului.

Intr-un program, pe 1anga variabile, mai existd si informatii ale cdror valori nu se
pot modifica pe parcursul unui program. Aceste informatii pot avea de asemenea
asociat un nume. Si in alte domenii (matematica, fizica, chimie) avem astfel de
informatii pe care le numim constante. De exemplu, in matematica avem constanta

notata cu r si care este egala cu 3.14159...

Observatie: in programare pentru exprimarea numerelor reale nu vom
folosi ca separator intre partea intreaga si cea fractionara virgula (nu vom

mai scrie 3,14158), ci vom folosi ca separator punctul (vom scrie 3.14159).

Pentru obtinerea rezultatelor finale (datele de iesire), precum si a unor rezultate
intermediare, variabilele si constantele care apar intr-un algoritm pot fi incluse in

expresii aritmetice, logica sau relationale.

Expresiile aritmetice sunt formate cu ajutorul operatorilor aritmetici: +, -, *, /
si %. Operatorul % il mai numim si operatorul modulo, se aplica numai numerelor

intregi pozitive, iar expresia a%b are ca rezultat restul impartirii lui a la b.

Expresiile logice sunt formate cu ajutorul operatorilor logici: non (nhotat —),
SI (notat A) si SAU (notat v ). Expresiile logice au ca operanzi propozitii (elementare
sau compuse) si ca rezultat valoarea de adevar a propozitiei formate cu ajutorul lor
(deci rezultatul poate avea doud valori posibile: ADEVARAT (TRUE) sau FALS)).

Expresiile relationale sunt formate cu ajutorul operatorilor relationale: <, <, >,
>, = si #. Expresiile relationale sunt, de fapt, propozitii, deci au ca rezultat valoarea
de adevar a propozitiilor respective.

O alta operatie importanta intr-un program este atribuirea. Simbolul prin care
vom nota aceasta operatie este €. Forma generald pentru aceasta operatie este
urmatoarea:

v&<e
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in care v este o variabila, iar e este o variabila, o constanta sau o expresie.

Cum se executa aceasta operatie? Se evalueaza e (adica se calculeaza rezultatul
expresiei specificate), iar rezultatul va fi stocat (memorat) in zona de memorie

asociata variabilei v.
De multe ori intr-un program pot apare atribuiri de forma:
vev+1

In acest caz modul de executie este urmétorul: se aduce din zona de memorie
corespunzatoare variabilei v valoarea gasita acolo; la aceasta valoare se aduna
valoarea 1, iar rezultatul se trimite din nou in zona de memorie asociata variabile v.
Dupa executia acestei atribuiri, in zona de memorie asociata variabilei v se va afla o

valoare mai mare cu o unitate fata de valoarea initiala a variabilei v.

Initializarea unei variabile inseamna prima ,umplere” a zonei de memorie
asociate variabilei considerate cu o valoare. Aceasta initializare se poate face prin
citire (cdnd zona de memorie asociata variabilei ,se umple” cu valoarea citita de la
dispozitivul de intrare) sau prin atribuire (cand zona de memorie asociata variabilei

»S€ umple” cu rezultatul expresiei din dreapta operatorului de atribuire).

2. Reprezentarea algoritmilor prin intermediul schemelor logice

Un algoritm poate fi reprezentat sub forma unei diagrame formate din figuri
geometrice. Fiecare figura geometrica din diagrama corespunde unui pas (unei etape)
din algoritm. Figurile geometrice din diagrama sunt legate prin linii terminate cu
sageti care aratda ordinea de executie a pasilor algoritmului. Aceasta ordine de
executie a pasilor algoritmului (sau a programului) se numeste structura de control a
programului.

Reprezentarea grafica bidimensionalda a unui algoritm cu ajutorul unor simboluri

speciale se numeste schema logica program sau schema logica (organigrama).

2.1. Simboluri folosite in schemele logice

Pentru reprezentarea schemelor logice au fost stabilite anumite simboluri
geometrice care sugereaza prin forma lor diferitele operatii care trebuie executate si
ordinea de executie. Ea reprezinta in acelasi timp si o imagine a fluxului de informatii
care existda atunci cand calculatorul executda programul bazat pe algoritmul descris.

Schemele logice au fost inventate de Herman Goldstine (S.U.A.) in 1946.
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Alcatuirea schemei logice permite ca programatorul sa inteleaga logica
programului, sa realizeze modularizarea programului (prin impartirea programului in
parti mai mici si mai detaliate), sa verifice indeplinirea tuturor conditiilor posibile din
program, sa traduca algoritmul intr-un limbaj de programare (de exemplu in
limbajul C).

Simbolurile folosite la construirea schemelor logice se pot imparti in mai multe
categorii:

a. Simbolul linie si varf de sageata. Este prezentat in Figura 1.

A

v
A

v

Figura nr. 1. Simboluri pentru directia fluxului de informatie,

Acesta simbolizeaza directia fluxului de informatie in calculator si succesiunea
diferitelor operatii. Liniile de flux se pot incrucisa. Liniile care se incruciseaza nu
inseamna ca sunt conectate. Daca ele sunt conectate trebuie sa apara varfuri de
sageti langa punctul de jonctiune pentru a marca conexiunea. Se reprezinta printr-un
segment de dreapta de orice lungime care trebuie sa lege alte doua simboluri. Directia
normala a fluxului este de la stanga la dreapta si de sus in jos. Cand directia fluxului
este de sens opus directiei normale se folosesc varfuri de sageata. Pentru mai multa

claritate multi programatori folosesc varfurile de sageata in toate cazurile.

b. Simbolul proces (Figura nr. 2) reprezinta executia unei (sau mai multor)
operatii de prelucrare a uneia sau mai multor informatii in urma careia se schimba
valoarea, forma sau localizarea informatiei. Operatiile de prelucrare includ operatii
aritmetice, operatii logice sau mutarea datelor dintr-o zond a memoriei in alta. Forma
acestui simbol este un dreptunghi cu raportul de forma 2/3. Operatia care este
prezentd intr-o astfel de figurd geometrica este cea de atribuire (indicata prin simbolul
).

r<m®%n B<A i<i+1

Figura nr. 2. Simbolul proces (sau operatie)
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c. Simboluri de intrare - iesire reprezinta operatiile generale de intrare - iesire,
adica de introducere a informatiei in calculator pentru prelucrare (intrare) si de
extragere a informatiei prelucrate (iesire). Arata punctele de intrare a datelor si de

iesire a rezultatelor. Mediul suport de intrare sau de iesire nu este specificat.

Ellt_?sst? Sc rie
variahile= =Rezultate=

Figura nr. 3. Simboluri de intrare-iesire

Exemple:

Citeste a, b, c Scrie Scrie "x=", x / Scrie x
"n nu poate fi 0"

d. Simboluri terminal (Figura nr. 4) care marcheaza inceputul (a) si sfarsitul (b)
programului. Orice schema logica trebuie sa inceapa cu un simbol terminal START si

sa se termine cu un simbol terminal STOP.

START
STOP

(a) (b)

Figura 4. Simboluri pentru inceput si sfarsit program

e. Simbolul conector se foloseste pentru a reprezenta o linie continua cand
folosirea liniei continue este limitata de dimensiunea hartiei sau din considerente de
estetica ale schemei logice. Pentru a identifica conectorii de intrare si de iesire se
folosesc simboluri de identificare - litere sau cifre. Astfel conectorii reprezinta un
mijloc elegant de a lega douad puncte ale schemei logice fara a folosi liniile. O alta

functie a conectorilor este aceea ca permit reprezentarea unei scheme logice pe mai

multe pagini.
One —(1)
(a) Conector pe paging (b) Conectori pentru scheme logice

reprezentate pe mai multe pagini
Figura nr. 5 Conectori
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2.2, Structuri de program
2.2.1. Secventa

Este o structura formata din unul sau mai multi pasi (operatii) care se executa

secvential (in ordinea in care apar in program).

Reprezentare prin schema logica a secventei este de forma data in Figura nr. 6

Operatie 1

v

|
|
|
|
|
|
}
|
Operatie 2 }
|
|
|
|
|
|
|
|

'

Operatie 3

|
Aici schema tontinud cat
este ne‘;cesar

v

Operatie n-1

i

Operatie n

Figura nr. 6. O secventa cu n operatii de prelucrare a informatiei initiale

Exemplul nr. 1.
Sa se faca schema logica pentru un program care citeste doua valori, calculeaza

media lor aritmetica si afiseaza rezultatul.

Inainte de a desena schema logicd se face o analizd a problemei enuntate
stabilindu-se datele de intrare in program (care vor fi citite de la tastatura) si

rezultatele (datele de iesire) care trebuie calculate.

In acest caz ca date de intrare avem cele doud valori pe care trebuie s3 le citim
de la tastatura (si pe care le vom nota cu a, respectiv b). Data de iesire (rezultatul)

este in acest caz media aritmetica (pe care o vom nota mediaAritmetica).
Tot in acest punct stabilim cum vom calcula rezultatul (elaboram algoritmul de

calcul). Formula pentru calculul mediei aritmetice a doua numere este:

mediaAritmetica = a+b

(1)
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In acest caz algoritmul folosit este descris printr-o formuld matematica.

Schema logica este reprezentata in Figura nr. 7.

| START )

mediafritmeticat(a+b)2

Scrig
“Media aritmetica asla”
mediaAntmetica

k

STOP

Figura nr. 7. Schema logica pentru problema din Exemplul nr. 1

Dupa cum se observa, in schema logica nu exista nici o ramificatie, operatiile
indicate executandu-se exact in ordinea in care au fost specificate. Un astfel de

program are o structura secventiala.

Tot structura secventiala va avea si programul din Exemplul nr. 2.

Exemplul nr. 2
Sa se faca schema logica pentru un program care citeste doua valori, calculeaza

media lor aritmetica si media lor geometrica si afiseaza rezultatele.

Procedand ca in Exemplul nr. 1 se face mai intdi o analiza a problemei stabilindu-
se datele de intrare, datele de iesire si algoritmul (sau algoritmii) folositi pentru

rezolvarea problemei.

Datele de intrare sunt cele doua numere care vor fi citite de la tastatura (notate
si de aceasta data cu a si b). Ca date de iesire avem in acest caz doua rezultate:
media aritmetica (pe care o vom numi mediaAritmetica) si media geometrica (pe

care o vom numi mediaGeometrica).

Formulele de calcul (respectiv algoritmii folositi pentru rezolvarea problemei)

sunt:

mediaAritmetica = a+b

(2)

mediaGeometrica =+a-b
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Schema logica este reprezentata in Figura nr. 8.

| START )

¥

/ Cliesie ab /

¥

mediafsrtmetica €{a+by2

.

mediaGecmetricat 5.5

Scrie
"Media aritmetica este”
mediaArntmetica
Scrla
‘Media geometrica este”
mediaGeometrica

|  STOP

Figura nr. 8. Schema logica pentru problema din Exemplul nr. 2.

Nota: schemele logice care trebuie sa apara in documentarea
programelor pot fi desenate cu diverse programe specializate.
Microsoft pune la dispozitie pentru desenarea diagramelor necesare in
diverse proiecte programul Microsoft Office Visio (cu varianta 2007).
Acest program are o sectiune dedicata construirii schemelor logice
(flowcharts) si este disponibil prin MSDN Academic Alliance.

Cu toate ca structura secventiala permite rezolvarea unor clase de probleme,
exista cazuri in care este necesara o ramificare a programului sau reluarea unor
anumitor operatii. De exemplu, in cazul in care citim doua numere de la tastatura si
trebuie sa Tmpartim primul numar la cel de al doilea (primul fiind deimpartit, iar al
doilea impartitor) putem face acest lucru numai daca ce de-al doilea numar este diferit
de zero. In acest caz trebui sd facem un test (testdm dacd al doilea numar este diferit
de zero) si in functie de rezultatul acestui test facem calculul cerut sau nu. Avem de
luat Tn acest caz o decizie sau avem de facut o selectie. Pentru astfel de probleme
folosim in programare (regasindu-se si in schemele logice) structura numita decizie

sau selectie. Aceasta structura este prezentata in paragraful urmator.
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2.2.2. Selectia (decizia)

Este o structura care permite ramificarea programului si continuarea prelucrarii
datelor pe una sau alta din ramuri in functie de rezultatul unui test logic. Testul logic
este o expresie a carei evaluare conduce la un rezultat logic (din punctul de vedere al

logicii matematice), adica rezultatul poate fi adevarat sau fals.
2.2.2.1. Selectia cu doua alternative

Reprezentare prin schema logica este in Figura 9.

Adevarat

4 r

Secvents B ‘ Secventa A

Figura 9. Selectia cu doua alternative

Executia se face astfel:

- se evalueaza Test ;

— daca rezultatul este Adevarat atunci se executa <Secventa A>;
—daca rezultatul este Fals atunci se executa <Secventa B>.

Dupa executia uneia din cele doua secvente (A sau B), prelucrarea informatiilor

continua cu urmatoarea operatie indicata in schema logica.

Exemplul nr. 3.

Sa se deseneze schema logica pentru un program care citeste doua numere de la
tastatura. Daca primul numar este mai mare decat cel de-al doilea, atunci se va
calcula suma celor doud numere. in caz contrar se va calcula produsul celor dou3

numere. In ambele cazuri se va afisa rezultatul calculul realizat.

Analiza problemei: datele de intrare sunt doua numere (pe care le vom nota de
data aceasta cu x si y). La iesire vom avea un singur rezultat care depinde de valorile
lui x si y. Pentru a sti ce operatie trebuie sa facem cu cele doua numere trebuie sa

facem mai intdi un test si in functie de rezultatul testului prelucrarea va continua pe o
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ramura sau alta a programului. Pentru aceasta in program trebuie sa existe atat

operatia de adunare a celor doua numere céat si cea de inmultire.
Rezultatul operatiei il vom nota cu rez.

Schema logica este reprezentata in Figura nr. 10.

[ START )

¥

/ Cllaste x, /

Adevarat

Sorie
‘Rerultatul este” rez

STOP

Figura nr. 10. Schema logica pentru Exemplul nr. 3

Exemplul nr. 4.
Fie functia f:R>R definita astfel:

x*+1 x<1
fix)= {In(x3 +2) x>1 (3)

Sa se deseneze schema logica a unui program care citeste de la tastatura
valoarea lui x si afiseaza rezultatul expresiei:
Fx)+x+1 (4)

Analiza problemei: singura data de intrare (informatia care trebuie citita de la
tastaturd) este valoarea lui x. Data de iesire este rezultatul expresiei din relatia (4).

Vom nota acest rezultat cu r.

Functia f fiind data pe intervale (expresia (3)) trebuie sa testam valoarea pe care
am citit-o de la tastatura si daca, aceasta valoare este mai mica sau egala cu 1 vom
folosi prima relatie pentru calculul functiei f, altfel vom folosi a doua relatie din

definitia functiei. Valoarea calculata a functiei f am notat-o cu y.

In ambele cazuri rezultatul r se calculeaza folosind relatia (4).

10
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La final vom afisa rezultatul obtinut.

Schema logica este reprezentata in Figura nr. 11.

[ START )

¥

Citesta x

Adevarat

¥ € In(x'+2) y &

vl

r yhnt

Scrie
‘Rezultatul este” r

STOP

Figura nr. 11. Schema logica pentru Exemplul nr. 4

2.2.2.2. Selectia cu o alternativa vida

In cazul in care la evaluarea unui test nu avem dou$ alternative de prelucrare, ci
numai una singura, se foloseste o structura de selectie derivata din cea prezentata in
paragraful precedent numita selectia cu o alternativa vida. Testul va fi construit astfel
incat alternativa vida (ramura pe care nu se executd nici o operatie) sa corespunda

cazului In care rezultatul testului este Fals.

Reprezentare prin schema logica a acestui tip de selectie este data in Figura nr.
12.

Fals Adavarat
Test

Secventa A

-

Figura nr. 12. Selectia cu o alternativa.
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Este echivalenta cu structura anterioara numai ca lipseste <secventa B>. Modul

de executie:
- se evalueaza <Test>;
—daca rezultatul este Adevarat atunci se executa <Secventa A>;
—daca rezultatul este Fals nu se realizeaza nici o operatie

— se trece apoi la urmatoarea operatie de prelucrare din program.

Exemplul nr. 5.
Sa se deseneze schema logica pentru un program care citeste de la tastatura un

numar si afiseaza modulul numarului respectiv.

Analiza problemei: programul are ca singura data de intrare valoarea citita de la
tastatura. Ca iesire programul are de asemenea o singura informatie si anume
modulul numarului citit.

Algoritmul: daca numarul citit este pozitiv, atunci modulul coincide cu numarul
(deci in acest caz nu avem de facut nimic). Daca numarul citit este negativ atunci,

pentru modulul este numarul cu semn schimbat. Modulul il vom nota cu modul.
In ambele cazuri, vom afisa rezultatul.

Schema logica este reprezentata in Figura nr. 13.

modul € x

Fals ‘ Adevarat

modul < -modul

G

Scrle
h1ndulul numarului citit esta”,

miodul

STOP

Figura nr. 13. Schema logica pentru Exemplul nr. 5.
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2.2.2.3. Selectia multipla

In cazul in care pe ramurile unei selectii avem nu operatii simple, ci avem alte

selectii avem de a face cu selectia multipla.

Tema

Desenati schema logica pentru cazul in care pe fiecare din ramurile unei selectii

cu doua alternative avem cate o selectie cu o alternativa,

Un caz particular al selectiei multiple este acela in care trebuie sa evaluam o
expresie si in functie de rezultatul expresiei trebuie sa se execute o anumita secventa
de instructiuni. Expresia care trebuie evaluata nu trebuie sa fie o expresie logica sau

de relatie astfel incat rezultatul ei poate fi un numar oarecare (de obicei intreg).

Reprezentarea prin schema logica

O
Vall Val2 Vval3 Vain Rest
Secventa
Secventa 1 Secventa 2 Secventa 3 Secventa n n+1

Figura nr. 14. Selectie multipla (cazul II)

2.2.3. Repetitia (iteratia)

Exista situatii in care pentru a rezolva problema data trebuie sa parcurgem
aceeasi pasi de mai multe ori. De exemplu in cazul in care trebuie sa calculam suma
unui sir de numere procedam in felul urmator: adunam primele doua numere, la suma
obtinuta adunam cel de-al treilea numar, la noua suma adunam cel de-al patrulea

numar s.a.m.d.

Un alt exemplu: trebuie sa citim de la tastatura un sir de numere. Citirea se face
atat timp cat nu am citit un numar negativ. La primul numar negativ citit, operatia de

citire se termina si trecem mai departe sa prelucram datele citite.

13
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Pentru astfel de situatii avem la dispozitie structuri repetitive sau iterative. Pasii

care se repetd constituie partea iterata (repetata).

Intotdeauna, pe 1anga partea iteratd trebuie s3 existe si un test (ca in structurile

de selectie) functie de rezultatul caruia se reia executia partii iterate sau nu.

Partea iterata impreuna cu testul (care si el se repeta) formeaza bucla structurii

repetitive.

Repetitia (iteratia) este o structura compusa care contine o parte iterata care
se executa de zero sau mai multe ori in functie de rezultatul unui test logic. Partea

iterata poate fi o instructiune simpla, o secventd, o selectie sau o alta iteratie.

Acest tip de structura compusa poate fi intalnita in una din formele

2.2.3.1. Repetitie (iteratie) cu test initial

Schema logica este data in Figura nr. 15:

Adevarat

Secventa

Figura nr. 15. Iteratia cu test initial

Modul de executie al unei iteratii este urmatorul:

— se evalueaza <conditie>;

—daca rezultatul este Adevarat se executa <secventa>;

— se calculeaza din nou valoarea <conditie>;

— daca rezultatul este Adevarat se executa din nou <secventa>;

—secventa se executa in acest fel pana cand <conditie> capata valoarea fals;

atunci <secventda> nu se mai executa si iteratia ia sfarsit.

14
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Pentru ca iteratia sa se termine intr-un numar finit de pasi (si asa trebuie pentru
ca un program are un numar finit de pasi, intotdeauna) este necesar ca partea iterata
(<secventa>) sa modifice valoarea unei variabile sau a mai multor variabile ce apar si
in expresia logica reprezentand conditia de verificat, astfel incat dupa un numar de
pasi aceasta expresie sa capete valoare fals. Conditia se verifica intotdeauna inainte
de executia partii iterate, de aceea se numeste iteratie cu test initial. Se poate
intdmpla ca, in functie de rezultatul evaluarii conditiei, partea iterata sa nu se execute

niciodata (se executa de zero ori).

2.2.3.2. Repetitie (iteratie) cu test final

Schema logica este data in Figura nr. 16.

Secventa

Fals Adevarat
conditie

Figura nr. 16. Iteratia cu test final

Modul de executie este urmatorul:

— se executa partea iterata <secventa>;

— se evalueaza <conditie>;

— daca rezultatul este adevarat se executa din nou partea iterata <secventa>;
— se evalueaza <conditie>;

— procedeul se repeta pana cand conditia devine fals; atunci partea iterata nu

se mai executa.

Trebuie sa observam ca iteratia cu test initial (1) este complet diferita de
iteratia cu test final (2). In cel de-al doilea caz, executia partii iterate nu este

precedata de evaluarea conditiei ca in primul caz. Datorita acestui fapt in cazul
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iteratiei cu test final, partea iterata se executa intotdeauna de cel putin o data, in timp

ce in iteratia cu test initial partea iterata se poate executa de zero ori.

2.2.3.3. Repetitie (iteratie) cu contor

Reprezentarea prin schema logica este data in Figura nr. 17, forma generala fiind

data in Figura nr. 18.

Adevarat

Secventa

v

var <« var+ pas

)

Figura nr. 17. Iteratia cu contor

Ei

Fals Adevarat

Secventa

v

M

Figura nr. 18. Iteratia cu contor (forma generald)
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In acest caz iteratia este controlatd de variabila intreagd <var>, numitd variabild
de contor a buclei. Valorile sale succesive constituie lista buclei. Acest tip de structura
de control se compune din:

— 0 expresie de initializare a variabilei de bucla Ei: <var> <« vi;

— testarea unei conditii pe care trebuie sa o indeplineasca variabila de bucla prin
expresia de test Et, de exemplu: valoarea variabilei intregi <var> trebuie sa <[vi, vf];

— 0 expresie de modificare (Em) a variabilei de bucla, care permite acestei
variabile sa ia toate valorile din lista buclei; de obicei este o instructiune de atribuire,
de exemplu in acest caz <var> « <var>+pas. pas reprezintd valoarea cu care se
modifica variabila de bucla si poate lua atat valori pozitive, cat si valori negative,
intregi sau reale.

Testarea unei conditii prin evaluarea expresiei Et se face inainte de executia
secventei care reprezinta corpul iteratiei (a partii iterate) astfel incat se poate construi
o echivalenta intre acest tip de iteratie si iteratia cu test initial.

Acest tip de iteratie se foloseste in cazurile in care cunoastem numarul de pasi
care trebuie executati pentru rezolvarea problemei, avem la dispozitie o relatie de
recurenta sau putem evidentia cele trei tipuri de expresii (Ei, Et, Em) referitoare la o

anumita variabila folosita in descrierea algoritmului.

3. TEMA

Sa se faca analiza si apoi sa se deseneze schema logica pentru rezolvarea
problemelor date mai jos. Pentru fiecare problema se vor specifica (pe foaia de
hartie) datele de intrare, datele de iesire si descrierea algoritmului (prin
formule sau prin limbaj natural).

3.1. Selectia
Problema nr. Al

Se citesc de pe dispozitivul de intrare 3 numere care reprezinta lungimile laturilor

unui triunghi. Sa se calculeze aria triunghiului folosind formula Iui Heron.

A=plp-a)p-b)p-c)

unde p este semiperimetrul triunghiului.
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Problema nr. A2

Se citesc doua numere naturale de pe dispozitivul de intrare. Sa se afiseze catul

impartirii numarului mai mare la cel mai mic.

Problema nr. A3

Se citesc de pe dispozitivul de intrare 3 numere reale care reprezinta coeficientii
unei ecuatii de gradul 2. S§ se determine rad&cinile acestei ecuatii. in cazul in care

ecuatia nu poate fi rezolvata se vor afisa mesaje corespunzatoare.

Problema nr. A4

Un punct din plan este dat prin coordonatele sale (x, y). Sa se stabileasca pozitia
punctului prin indicarea cadranului (1, 2, 3, 4) in care este plasat. Pentru un punct
situat pe una din semiaxe se vor preciza cadranele separate de semiaxa respectiva

(de exemplu 2-3).

Problema nr. A5

Sa se calculeze durata unei conexiuni Internet cunoscandu-se momentul
conectarii (dat prin ora, minut si secunda) si momentul deconectarii (de asemenea dat
prin ora, minut si secunda). Trebuie sa se ia in consideratie cazul in care o conexiune
incepe intr-o zi si se incheie in ziua urmatoare. Atentie: rezultatul trebuie afisat sub

forma ore, minute, secunde, deci pentru calcul NU se va transforma totul in secunde.

Problema nr. A6

Sa se calculeze momentul intreruperii unei conexiuni Internet daca se cunoaste
momentul de conectare (dat prin ora, minut si secunda) si durata totala a conexiunii
(data prin ore, minute si secunde). Se ia in consideratie si cazul in care o conexiune
inceputa intr-o anumitd i se poate incheia in ziua urmatoare. Atentie: rezultatul
trebuie afisat sub forma ore, minute, secunde, deci pentru calcul NU se va transforma

totul in secunde.

Problema nr. A7

Se citesc trei numere naturale de pe dispozitivul de intrare (tastatura). Sa se
faca schema logica prin care se verifica daca cele trei numere pot reprezenta laturile

unui triunghi. in caz afirmativ se va afisa pe dispozitivul de iesire (monitorul) un
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mesaj care indica tipul triunghiului (echilateral, isoscel, dreptunghic) ale carui laturi
pot avea valorile citite de la tastatura. (Nu se pune problema ca triunghiul ar putea fi

dreptunghic isoscel - de ce?).

Problema nr. A8

Fie urmatoarea functie:

x*+3x+5, xe(-w,2]
f(x)=143x, xe(2.8)
e’ +2, xe[&oo)
Sa se calculeze valoarea functiei f pentru un x citit de pe dispozitivul de

intrare.

3.2. Iteratia
Problema nr. B1
a) Sa se deseneze schema logica pentru un program care afiseaza un tabel care

pe prima coloand are temperaturi Fahrenheit si pe cea de-a doua coloana

echivalentele lor in grade Celsius, folosind formula
C= %(F—32)

unde C reprezinta valoarea temperaturii data in grade Celsius, iar F reprezinta
valoarea temperaturii in grade Fahrenheit. Tabelul este generat pentru temperaturi
Fahrenheit cuprinse intre 0 si 300, cu un pas egal cu 10°F.

b) Sa se deseneze schema logica pentru tabelul corespunzator de tranformare
din grade Celsius in grade Fahrenheit. De aceasta data pasul va fi citit de pe

dispozitivul de intrare.

Problema nr. B2

De pe dispozitivul de intrare se citeste un numar real b si un sir de valori reale
pozitive terminate printr-o valoare negativa (care nu face parte din sir). Sa se
stabileasca elementul din sir cel mai apropiat de . Se va preciza si pozitia acestuia

(al catelea element din sir este). Termenii sirului vor fi pastrati in aceeasi variabila a .
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Problema nr. B3

De pe dispozitivul de intrare se citeste un sir de numere intregi pozitive, sir
terminat cu valoarea 0 care nu face parte din sir. Pentru fiecare element citit sa se

indice cel mai mare patrat perfect mai mic sau egal cu el.

Problema nr. B4

Sirul {x,} generat cu relatia de recurentd x, =l{(p—l)xn_]+#}, Cu acR si
p xn 1

. a . Cw n n
peN, si x,=— este convergent si are ca limita Xa (in cazul in care p este par
p

trebuie ca a sa fie un numar pozitiv). Pentru un a oarecare dat sa construiasca

schema logica a unui program care calculeaza *la ca limit3 a acestui sir cu precizia ¢

de asemenea data.

Precizia este data de relatia ¢ =

Sa se completeze schema logica astfel incat sa se poata calcula rezultatul pentru

mai multe valori ale lui p. Continuarea programului se va stabili in urma unui dialog

cu utilizatorul (dupa exemplul dat la curs).

Problema nr. B5

Sa se determine valoarea n pentru care S, Z satisface conditia
T N4n® -

<é&,in care ¢ este dat. Se stie ca limS, ==

n—>0

S!‘l _z
3

Problema nr. B6

S& se calculeze functia J,(x) stiind c3 exista relatia de recurent3:

J,(x)=@n=2)/x-7, ,(x)=, ,(x)

cu Jo(x):i(_l)k@ si J(x)=3 (1) m

P (k1) pan k' Kk+1)

Calculele se fac cu precizia ¢. De pe dispozitivul de intrare se citesc x,n si ¢.
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Problema nr. B7

Fie x un numar real si » un numar intreg. Sa se calculeze x" folosind un numar
cat mai mic de inmultiri de numere reale.

Indicatie. Se observa ca x" poate fi descompus intr-un produs de factori in care
pot apare x,x*,x*,x%... Un factor apare in produs daca in reprezentarea binard a Iui n
cifra corespunzatoare este 1.

Vom forma deci pe rand cifrele din reprezentarea binara a lui n, incepand cu cea
mai putin semnificativa si puterile lui x: x,x*,x*,x*... O putere a lui x apare in produs

daca cifra corespunzatoare din reprezentarea binara este 1. De exemplu: x" =x*x*x

pentru ca reprezentarea in baza 2 a lui 13 este 1101.

Cifrele reprezentarii binare a lui n se obtin ca resturi ale impartirii succesive a lui

n la 2.

Problema nr. B8

Se considerd ecuatia ax’ +bx+c=0. Notand cu x,,x,,x, raddcinile ecuatiei, sa se
calculeze x;+x; +x;, fara a rezolva ecuatia. Se dau a,b,c si n.

Indicatie. inmultim ecuatia cu x">: ax" +bx" 2 +cx"> =0 si tindnd cont de faptul
ca fiecare radacina satisface ecuatia data, rezulta:

ax!' +bx +cx!” =0

ax) +bx) 7 +cex)” =0

axi +bx; 7 +exi” =0
Adunam cele trei relatii si obtinem:

a(xl'7 +X5 +X; )+ b(xl”_2 + x§‘2 + x;_z )+ c(xl”_3 + x2"_3 + x§_3 ) =0

Notand s, = x; +x, +x; , obtinem relatia de recurenta:
a-s,+b-s, ,+c-s, ;=0
cu urmatoarele valori initiale:
So =X +x)+x) =3
s, =x, +x,+x, =0 (relatiile Viete)

s, =X, +x, +x; =—=2b/a (relatiile Viete)
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