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1. Informatica gi societatea

1.1. Prelucrarea informa(iilor
Calculatorul a fost inventat de om pentru a prelucra informatia. El il ajuta sa
prelucreze foafte ugor, intr-un timp extrem de scur7, cu foafte mare acuratete, o
mare cantitate de informa\ie foarle complexd.

Prelucrarea informaliei este veche de c6nd lumea. Prelucrarea voluntard a infor-
matiei s-a facut insd abia atunci cand babilonienii au scris primele semne cuneiforme
pe tdblitele de lut. Agadar, prima manifestare a prelucrdrii informa!iei a fost scrlsu/.
lncd din antichitate, pot fi puse in eviden!d doud tipuri de prelucrari de informatii:

/ prelucrarea textelor = scrisul;
/ prelucrarea numerelor = calculul numeric.

Frelucrarea automati a informatiei a fost posibild o ciatd cu aparilia calculatoarelor
electronice. Agadar, scopul utilizarii unui calculator este de a prelucra informatia.
informalia prelucratd poate fi formata din texte, numere, imagini sau sunete qi este
pastrata pe diferite medii de memorare, in diferite formate, sub formd de date.

Transformarea datelor in informatii nu este un atribut exclusiv al calculatoruiui. Acest
fenomen a aparut o datd cu omul. De la primele reprezentdri ale unorcantitdti cu aju-
torul degetelor, al pietricelelor sau al beligoarelor, 9i de la manipularea manuald a
acestor obiecte pentru a afla cdte zile mai sunt pand ia un anumit eveniment sau
c6te animale au fost vdnate sau cali razboinici are tribul vecin, putem spune cd are
loc un proces de transformare a datelor in informalii. Degetele, pietricelele gi betele
reprezinta datele, iar ceea ce se obline prin manipularea lor (numdrul de animale
v6nate, numdrul de zile, numirul de rdzboinici) reprezinta informatia. Cele ce
deosebesc un astfei de proces de o prelucrare cu ajutorul calculatorului sunt viteza
de obtinere a informaliilor gi modul de reprezentare a informatiilor sub forma de date.

Calculatorul nu qtie si prelucreze decdt qiruri de cifre binare, care pot fi modelate
fizic prin impulsuri de curent, cu doud niveluri de tensiune, ce corespund celor
doud cifre binare: 0 gi '1. Prin urmare, datele vor fi codificiiri binare ale informatiei
existente in exteriorul calculatorului. Daca, intr-o prelucrare manuala, datele sunt
reprezentate de obiecte care pot fi manipulate de om (beligoare, pietricele sau
degete), in cazul unei prelucrdri automate datele vor fi reprezentate prin obiecte pe
care Ie poate manipula calculatorul, adici giruri de bili.

Aqadar, din punct de vedere al unei prelucrdri automate a informaliei, dtferenta din-
tre datd gi informatie este:

'z lnformalia este un mesaj care inlStura necunoagterea unui anumit eveniment qi

are caracter de noutate. lnformaliile sunt interpretate de oameni.
/ Data este reprezentarea informatiei in interiorul calculatorului. Calculatorul nu inte-

lege continutul acestor date, el numai le prelucreazS, prin operatii specifice fiecdrui
tip de dat5. in urma prelucrdrii datelor, calculatorul poate furniza omului informatii.
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Pentru a rezclva o anumitd sarcina, trebuie sd cunoagtem modul in care se poate
face acest lucrir. Agadar, trebuie sa grisim o anumitd metodi, adicd un set cle pagi
pe care trebuie sd-i executdm ca sd realizim sarcina. Acest set de pagi formeaza
algoritrnul pentru i-ezolvarea problemei i"espective. lnitial, siudiul algoritmilor a fost
o disciplina a matematicii, prin care se cduta sa se gdseascd un set unic de
instructiuni prin care sd se descrie rezolvarea oricdrei probleme dirrir-o anumita
categorie. Ati invalat deja o parte din acegti algoritmi: algoritmul lui Fuclicl pentru
gdsirea celui mai mare divizor comun ciintre doul numere, algoritmul inrp5rtirii unui
numdr, algoritmul extragerii radacinii pdtrate dintr-un numdr, algoritmul conversiei
unui numdr reprezentat inbaza zece intr-un numdr reprezentat intr-r.r alti baza de
numeratie etc. cu timpul, descrierea metodei de rezolvare a unei probieme cu
ajutorul algoritmilor s-a extins gi in alte domenii de actirritate.

La fel ca gi omul, gi un calculator, pentru a putea rezolva o anumitd sarcind, trebuie
,,sd aiba cunogtinte" despre modul in care se poate face aceasta, adica sd cunoas-
cd algoritmul de rezolvare a problemei. Aceastd informatie i se transmite calculato-
rului prin intermediul unui program. Deoarece limbajul natural (limbajul prin care
comunicd oamenli) nu este inteles de calculator, care este construit astfel incat sa
poata prelucra numai cifre binare, programul prin care i se comunicd algoritmul este
scris intr-un limbaj de programare. Limbajul de programare este un limbaj arlificial
care, prin exprimari simbolice (instructiuni), descrie operaliile de prelucrare pe care
trebuie sd le execute calculatorul. El ii permite omului sd comunice cu calculatorul (sa ii
dea comenzi pe care sa Ie execute), deoarece fiecare instruc{iune din limbajul de
programare va fi tradusa intr-un grup de instructiuni magini (instructiuni in iimbaj
magina), adicii un gir de biii care au o anumita semnificatie pentru calculator. Acest
limbaj se nurnegte limbaj magind deoarece este propriu fiecdrui tip cle magind (calcu-
iator), iiinJ tmpiementat * cu ajutorul circuiielor electronice - in procesor.

Aqadar, o sarcind se poate rezolva cu ajutorul calculatorului numai daca modul in
care se rezolvd poate fi descompus in pagi, pentru a putea fi descris cu ajutorul
unui alg<lritni, deuarecl c;rlculatorul este o maqind algoritmicd.

Dezvoltarea preiucrarii auicmate a informa!iilor cu ajutorul calculatoruiui s-a facut
in doud directii:
r' dezvoltarea echipamentelor" astfel inc8t acestea sd fie caperbile sa stocheze

cat mai muit6 informalie, pe care sa o pi"elucreze cu vitezd c6t mai mare,
folosind algoritmi cdi nrai complecgi;

/ glsirea de noi algoritmi, cAt mai perfornranti, pentru rezolvarea problemelor
complexe gi imbunitdtirea tehnicilor de reprezentare gi cornunicare a lor.

1.2. [raformatica
Folosirea calcuiatorului a dus la aparilia unei noi qtiinle gi a unui nou dor;ieniu de
activitate. informatica.

Informatica
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lnformatica reprezintd un complex de discipline prin care se asigura
r-e ucrarea rationald a informaliilor prin intermediul maqinilor automate.



Informatica

Primui calculator elecironic a ap5rut in anul 1946, ca urmare a unej cereri precise din
padea armatei americane. care a fost capabila sd finanteze un proiect atat de costi-
sitor. Apoi, adrtinistratia air-rericand a cumparat prrmul caiculator non-militar in 1g51,
penti-u recensinriniul popr.tlatiei. Dci ani ma! tArziu a fosi cr:nstruii f.,rirlul ,:alcr:iator
desiinat unei firrne particiili:re, cAnd General Electric a curnpErai un caiculator pr-.nirli
uzinasa clin Louisvilic incepand dir, i95:t, firma lBtrV a incepui si p;itruncia gi ea pe
piata de calculaioirrr:, prrezentar-.rdu-qi in mediile gtiintifice prapriilr,; caicui;:ioare.
Astfel, calculatoarele au inceput sd pdtrundd pi in mediile universiiare. Dezvcltarea
continu6 a echipamei':teior electronice de caicul a fdcut ca, din 1965, infornratica s5
nu mai fie doar o activitate anexi, ci sI se tnansforme ea ins5qi ?ntr-o industrie.
in contextul unei cregteri puternice a pietei, calculatorul a devenii o unealiS fclosita in
toate dcmerriile rle aciivilaie.

Le prinrele calculatoare electroilice, programele erau scrise it't cod rnaqind (Lrinar)
s3ll erau cabiate sttb'orrr,a de circuiie electronice. Mcdilicar'ca Lriui procirant si
introducerea unuia nou erau foarte complicate, deoarece insemna introducei'ea pro-
gramr"rlui biL cu bit. Din necesitatea rezolvirii acestei probienie, au apirut prirnele
sisteme de operare gi primele limbaje de programare numite limbaje de nivel inali: in
1956, Iimbajul Fortran orientat pe calcule tehnico-gtiin{ifice, giin 1960limbajul Cobol
orientat pe aplicalii economice care folosesc putine operatii de calcul, dar care mani-
puleazd un volum mare de date. Limbajele de programare s-au dezvoltat continuu,
pentru a se adapta Ia noile echipamente hardware, la noile sisteme de operare gi la
noile cerinte ale utilizatorilor - care insemnau de fapt noi sarcini pe care trebuia sa le
rezolve calculatorul, adicd noi algoritmi, orientati pe rezolvarea anumitor probieme. in
1971 a fost creat in universitSlile elve{iene limbajul Pascal, primul limbaj structurat
(fiecare prelucrare elementard este consideratd ca un bloc, iar blocurile pot fi inchise
- incapsulate - unele in altele). O datd cu aparitia microcalculatoarelor, acest limbaj
s-a raspandit foarte mult. Limbajul Basic a fost creat in Statele Unite, in 1975, ca un
limbaj interactiv, gi nu putea fi folosit decat pe microcalculatoare. El permitea
abordarea programarii gi de cdtre persoane care nu erau specialiste in informatic5.
in 1971 a fost creat de firma Bell-Teiephone limbajul C, pentru a permite realizarea
sistemului de operare unix. Este un limbaj foarte performant, care poseda atat
conceptele lirnbajelor structurate de nrvel inalt, cat gi conceptele limbajeior de nivel
scdzut, care ii permit accesul la hardware. Prograrnele scrise ?n limbajele apdrute
recent au crescut productivitatea programatorilor. Limbajele de nivel irralt au pus
Liazele ingineriei programdrii.

La inceputul anilor '60, in mediile universitare au inceput sd se formeze departa-
mente pentru cercetarea gi studierea calculatoarelor. Cu timpul, a apdrut o bogata
literaturd de specialitate, iar cursurile din domeniul informaticii au inceput sd fie
orientate pe subdomenii qi sa fie gradate pe niveluri cle dificultate. Astazi, infor-
matica este divizatd in urmdtoarele noud subdomenii.
1. Algoritmi gi structuri de date. Studiaza metodele prin care se pot ob\ine apli-

calii care sd prelucreze diferite clase de informalii, modul in care vor fi repre-
zentate informa{iile care vor fi prelucrate gi metodele de optimizare a paqilor ne-
cesari pentru realizarea aplicaliilor. Scopul acestui subdomeniu este de a iden-
tifica problemele care pot fi descrise cu ajutorul algoritmilor, de a gasi modul in
care trebuie procedat pentru a descoperi algoritmul qi metodele de analiza gi

comparare a caracteristicilor algoritmllor pentru a obline algoritmi cAt mai eficien!i

5
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2. Limbaje de programare. Studiazd notafiile (limbajele) prin care vor fi repre-
zenta{i algoritmii 9i structurile de date, astfel incat aplicalia sd poata fi prelu-
cratd. Aceste limbaje sunt apropiate de limbajul natural gi pot fi uqor traduse in
secvente de comenzi pe care sd le inleleagd calculatorul. Scopul acestui sub-
domeniu este de a gdsi noi tehnici de reprezentare 9i comunicare a algoritmrlor.

3. Arhitectura calculatoarelor. Studiaza modul in care sunt organizate diferite
componente hardware ale calculatorului gi modul in care sunt conectate, pentru
a putea obtine un sistem eficient, sigur gi util. Scopul acestui subdomeniu este
de a realiza magini algoritmice cat mai bune folosind cunoqtinlele despre algo-
ritmi deja dobdndite gi tehnologia existentd.

4. Sisteme de operare. Studiazd felul in care trebuie sd fie organizate programele
care coniroleazi gi coordoneazd toate operaliile din L;istemul de caicul. Scopui
acestui subdomeniu este de a face un calculaior sd rezolve in acelagi timp mai
multe sarcini, fdrd ca pagii algoritmilor care descriu rezaivarea acestor sarcini sa
interfereze unii cu allii, iar atunci cdnd este cazul sd se poatd realiza comuni-
carea intre divergi aigoritmi.

5. lngineria programdrii. Studiazd metodele prin care poate fi automatizatd
activitatea de proieciare a aplicaliilor gi de prelucrare a informaliilor, astfel incat
sd se oblind programe corecte, eficiente, fdrd erori gi ugor de exploatat.

6. Calcuie numerice qi simbolice. Studiazd descrierea fenomenelor din lumea re-
al5 prin intermediul formulelor matematice, care pot fi manipulate algebric astfel
incdt sd se obtind modele matematice ugor de descris prin algoritmi. Scopui aces-
tui subdomeniu este de a gdsi modele matematice care sd permitd descrierea gt

reprezentarea in calculator a fenomenelor complexe, curn sunt: zborul avioane-
lor, curenlii marini, traiectoria sateli{ilor gi a planetelor, migcarea particulelor etc.

7. Sisteme de gestiune a bazelor de date. Studiazd modul in care pot fi oi"ga-

nizale cantitali mari cie date ce nu necesitS, in prelucrare, caicule matematice
complexe. Este cazul informa{iilor prelucrate in procesele economico-sociale ?n

intreprinder! gi in adminlstra{ie. Preiucrarea acestor date trebuie sd se fa;d
eficient, fird ei"ori, cu asigurarea securitSlii lor.

[l. lnteligenfa artificial5. Studiazdr rnodu!in care percepe gi ralioneazd mintea uman:,
cu scopul cle a putea fi automatizate aplica{ii pe care omul le realizeazd prin metocle

,,inteligente"" care sunt dificii de descris cu ajutorul algoritmiior, ca de exemplu inie,-

iegerea unui limbaj, crearea de noi teoi'ii nraternaiice, compunerea muzicii, ciear'.r
opereior oe art5, iuarea deciziiion in urma evaii-rdrii unor situalii complexe (startiiriea

unui diaqnostic in medicind, mutarea pieselor ia jocul de gah eie.).

S. Anirnalie gi robotic#. Stridiazi metodele prin care por fr generate gi preiLicrat'.r

imaginile $r modui in care se poate rdspunde unei situa{ii din exterior prin

actiona:"ea unui robot

X.3" tr€aXlele rezoBv:{rfri umei X}rohneme
Crice preiucrare automaid a inf*i"maiiiior presupr-rne definirea urmdtorului iant:

lntriri+ leg!ni

Din aceastd ce-:= :=' -

torului, trebuie pa-----. -
1. analiza probleme
2. elaborarea moo; - ::
3. codificarea intr-u - - :
4. testarea prog ra r - - i
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care pot sa aoara ' :'' '

repetatd a progra- .. -

seturi de date n' :=' ,

ritmului qi in eta:: := 
=

erorile de sintaxi =-.' '
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Din aceastd cauzd, pentru orice rezolvare a unei probleme cu ajutorul calcula-
torului, trebuie parcurse urmdtoarelor etape:
1. analiza problemei;
2. elaborarea modului de rezolvare a problemei;
3. codificarea intr-un limbaj de programare a modului de rezolvare a problemei;
4. testarea programului gi corectarea erorilor.

'n. Analiza problenrei. Aceasta etapd constd in formularea enuntului problemet din
care vor rezulta specificafiile complete gi precise ale programului care va rezoiva
problema. Aceste specificatii trebuie sa !in;i cont de condiliile concrete de reaiizare
a programului. Specificatiile sunt:
r' Functia prognamului. Prin ea, se determind ceea ce urmeazd sd reaiizeze pro-

gramui.

'/ ldentificarea fiuxului de informatii. Aceasta presupune identrficarea infor-
maliilor de intrare gi, respectiv, a informaliilor de iegine care vor fi descrise
cu ajutorul datelor: date de intrare gi, respectiv, date de iegire"

Fieciru! tip de informalie ii corespunde un anumit mod de stocare in mediul de me-
morare, adicd un anumit tip de datd. intre datele prelucrate de un program exist*
diferite relalii. Modul in care vor fi aranjate aceste date in mediui de memorare de-
pinde de legdtura dintre ele.

2. Elaborarea modului de rezolvare a problemei. Aceastd etapa consta in
Easirea metodei prin care sd se poatd rezolva problema. Ea presupune ideniifica-
rea prelucririlor care se fac asupra datelor de intrare pentru a obtine oatele de
ieqire. Descrierea acestor prelucrdri se face cu ajutorui algoritmului de rezoivare e
problemei. AceastS fazd este cea mai importanta gi cea mai grea, deoarece presu-
pune definirea logica a unei secvente de operalii pe care sd le poatd executa
calculatorul, astfel incai sd se oblind rezultatele dorite.

3. Codificarea intr-un limbaj de programare a modului de rezolvare a problerner.
Algoritmul de rezoivare a problemei este transpus intr-un iimbaj cie programare ales irr
conformitate cu specificul problemei care trebuie sd fie rezoivatd, pentru a fi comunicai
calcuiatorului.

4" Testarea programuiu! gi corectarea erorilor. Pentru teslarea programului s* v:r
folosi o multime de seturi de date de intrare, care trebuie s5 pr"evadd toate situatiila
care pot sd apari in exploatarea curentd a programului. Testarea constd in execuiai"ea
repeiatd a programului, pentru fiecare set oe date de intrare. DacA aceasiii multim* cje

setur! de date nu este aleas5 corect, programul nu va fi testat pe toate traseeie aii;',,-
ritmulur giin etapa de exploatare pot apdrea erori. in aceastd etapd se pun in evicieriii
erorile de sintax5, erorile de logica 

=si 
dacd reprezentarea exiernd a rezultateici art:

aspectul grafic dorit. Erorile de sintaxd apar" din scrierea incorecti a instructiunilcrr si el*
vor fi corectate in program. Erorile de logici apar din cauza meiodei de rezoivare aiesa
qi ele vor trebui identificate in cadru! aigorrirnului qi corectaie in orrgranr

Aqaoar, pentru ca un calculator s5 poat& pnoduce inforarratri. ti'eiruie ca, la r*r':dui
sdu, sd primeasci deiud categorir cie infonmatiE.

"'' Descrierea moduiui in care realizeaz1 sarcina, adir* aipnritrnul, care i s+ i,li:-
municd sub forrna unui prog:a*,
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/ lnformaliile de care are nevoie algoritmul ca si realizezeacea sarcind care ise
comunicd sub foi"md de date de intrare.

Scop. e;<enrplificarea etapelor de rezalvare a unei probleme"

Enunlul problemei: Fiind date doud numere reale a gi b, sa se rezolve ecua{ia de
gradul intai cu acegti coeficienli: ax + b = 0.

in urma analizei problemei, se obtine specifica$ia programului:
,' Functia programului. Dacd pentru ecualia de gradul int3i ax + b = 0 existd o

sclutie reald,.se calculeazd; in caz conirar, se afigeazd un mesaj.
z lnformaliile de intrare sunt coeficien!ii ecua!iei, iar suportul extern prin care se

vor introduce este tastatura. Reprezentarea interni a informaliei se va face prin

datele de intrare a 9i b.

"/ lnformalia de iegire va fi solulia ecualiei, dacd existS, iar dacd nu existd, un mesaj.
Suportul extern pe care va fi reprezentatd informalia de iegire este ecranul mo-
nitorului. Reprezentarea internd a soluliei ecualiei se va face prin data de iegire x.

Metoda folositd pentru rezolvarea problemei va fi algoritmul matematic de rezol-
vare a ecualiei de gradul intdi.

Pentru testarea programului, se va considera cd un set de date de intrare este
format de perechea de coeficientr (a; b), iar o mullime completd de seturi >;[o,
de date de intrare poate fi {(0; 0), (0; 1.5), (2.5; 1.5)}. affii
1.4. Algoritmul
Datele de intrare sunt supuse unui proces de prelucrare, pentru a se ob!ine datele
de iegire. in funciie de rezultatele care se doresc, prelucrarea datelor este realizatd
dupd un anumit algoritm.

te acliunile noastre se
algoritm al activitdlilor z

Pasul 1.

Pasul 2.
Pasul 3.
Pasul 4.

Pasul 5.

Pasul 6.

Fasul 7.

Pasul 8.

Pasul 9.

Pasul 10.

Pasul 1 1.

Pasul 12.
Pasul 13.
Pasul 14.

ince: -,.

Mergi ,, ..- .'
fiiorc- ' ''

L)dL.: ale i-

rlieiyr . Pas.-
ft=r5 iolat^ -

altiel. ar..,', -

Daca nu ras - - -

altfel '-.=:
Daci a r;*c.--s
vit'ti i:- .= -- -

Daca persc;-.
altfel. z:...-'.
DiscLti: : '.: :'
Anttr,lz . .'
mergi t= Pes -
A^1^^-.: '.A;{eJL . =

Aglea::5 . . ,

ir-tc|^tlc: :.- -'
Tern'.:' .:'.

Algoritmul reprezintd o mullime ordonati gifinitS de pagi executabili prin

care se defineqte f6rrd echivoc modul in care se poate realiza o anumitd sarcind.

Un exemplu de algor

unde a gi b sunt coeficier!
reale, iar z reprezinti un n
loare reali, astfel Tncit si
rezolvare a ecualiei va PrE
loarea lui z, oricare ar fi Yd

Pasul 1. inceput-
Pasul2. Comunicdu&
Pasul 3. ComPatd a=O

Pasul 7.
Pasul 4. ComPard b=0

Pasul 6.
Pasul 5. Comunicd ma
Pasul 6. Comunicdnrc
Pasul 7. Calculeazdz=
PasulS. Comunicdvalt
Pasul 9. Terminat-

Numdrul de pagi este fnit
compard, calculeazS, csn
cuta pentru orice valori al
bleme generale. La fiecan
rali va fi tratat un caz P*l

intre datele de intrare qi datele de iegire ale algoritmulur existd o relalie bine
determinatd de insdqi construclia algoritmului.

in activitdlile zilnice intalnim la tot pasul algoritmi: algoritmul de utilizare a maginii
de spdlat rufe sau vase (exprimat prin setul de instruc,tiuni din cartea tehnicd a ma-
ginii sau de pe capacul maginii de spdlat), algorrtmul de inregistrare pe o caseti
video (exprimat prin setul de instrucliunr din cartea tehnicd a videorecorderului),
algoritmul de interpretare a muzicii (exprimat prin partiturd), algoritmul de con-
struire a unui model de avion sau de navd (exprimat prin setul de instructiuni care
insolesc piesele care compun modelul), algoritmul de rezolvare a unei probleme
matematice (exprimat printr-un set unic de operalii prin care se descrie modul de
rezolvare a oricdrei probleme dintr-o categorie de probleme). De fapt, aproape toa-
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te acliunile noastre se desfdqoard dupd un algoritm bine definit. Un exempiu de
algcritm al aciivitatilor zilnice este o convorbire telefonicS:

Fasul 'tr . inceput.
Fasul 2. Mergi ia telefon.
Pasul 3. rQidic;i micrareceptoru! tele{onului.
F,asul 4. Dacd are ton. farrneazd numdrul Ce telefon: altfel, pleacd i;t vecin qi

mergi ia Fasui 1il.
Fasu! 5. Dacd telefonul este acupat, inchide telefonul gi mergiia Pasul 11;

altfel, agteapld sa rdspundd.
Pasul 6. Dacd nu rdspunde, pune microreceptorulin furcd gi nergila Pasul 12;

altfel, incepi discu{ia cu persoana care a rdspuns.
Fasul 7. []acd a raspuns crersoa,?a cdutatd, merg! la Fasul 9; allfr:1, cere sd

vind la telefon per-coa/?a chutatd.
Fasul 8. Dacd persoana cdutatd nu paate sd vlnd la telefon, mergi la Fasull 'X 3,

altfel, agteapfd sd v,ind la telefon.
Fasul 9" Dr'scr,,fd la teleian cu persaana cdutatd gi ,tergi /a Pasu! tr 3.
Pasul 10. Anunld la serviciul ,,Deranjamente telefoane" cd aitelefonul defect gi

mergi la Pasul 14.
Pasul 11. Agteapta 15 minute pi mergila Pasul 2.
Pasul 12. Agteaptd 1 ord gi ntergi la Fasul 2.
Pasul 13. inchide telefonut.
Pasul 14. Terminat.

Un exemplu de algoritm matematic este rezolvarea ecualiei de gradul intAi:
axz+b=0

unde a qi b sunt coeficientii ecualiei qi pot lua orice valori din domeniul numerelor
reale, iar z reprezintd un numdr care se calculeazd gi care poate lua qi el orice va-
loare reald, astfel incat sd fie indeplinitd relatia definitd prin ecua!ie. Algoritmul de
rezolvare a ecualiei va prezenta un set unic de operalii, prin care se calculeazd va-
loarea lui z, oricare ar fi valorile pentru a qi b:

Pasul f. inceput.
Pasul 2. Comunicd valorile pentru a gl b.
Pasul 3. Compard a = A. Dacd este adevdrat, executd Pasul 4; altfel, executd

Pasul 7"

Pasul 4. Campard b = 0. Dacd este adevdrat, executd Pasul 5; altfel, executd
Pasul 6.

Pasul 5. Comunicd mesajul "Ecua{ia are o infinitate de solulii". Mergila Fasul 9.
Pasul 6. Comunicd mesajul "Ecua{ia nu are solu{ii". Mergi la Pasul g.

Pasul 7. Calculeaza z = -b/a.
Pasul 8. Comunicd valoarea lui z.

Pasul 9. Terminat.

Numdrul de pagi este finit (9 pagi). Toli pagii reprezinta acliuni care se pot executa:
compard, calculeazS, comunicd. O datd definit acest algoritm, pagii lui se vor exe-
cuta pentru orice valori ale lui a gi b, deci algoritmul descrie rezolvarea unei pro-
bleme generale. La fiecare executare a algoritmului care descrie o problemd gene-
ralS va fi tratat un caz particular, adicd se rezolvS ecua[ia de gradul intai pentru va-

I
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lori precizate ale lui a qi b, ca cie exemplu2xz-4 = 0 (a=2, b =-4) sau Oxz-4 =
0 (a = 0, b =-4) sau Oxz-0 = 0 (a = 0, b = 0).

Agadar, algoritmii au urmdtoarele proprietSli:
/ Claritatea. Orice algoritm trebuie sd fie precis definit, sd prezinte clar toate etapele

care trebuie parcurse pand la oblinerea soluliei, fdrd sd formuleze nimic ambiguu.
/ Finitatea. Algoritmul trebuie sd fie format dintr-un numdr finit de pagi, prin exe-

cutarea circra sd se ajungd la rezolvarea problemei gi oblinerea rezultatetor.
/ Succesiunea determinati a pagilor. Pagii care compun algoritmul trebuie exe-

cutati intr-o ordine cine determinatd. De obicei, ei se executd in ordine secventi-
al5 (ordinea in care au fost scrigi). in cazul in care apare necesitatea schimbdrii
acestei orcjini, trebuie si se pi-ecizeze clar pasul care urmeazd sd fie executat.

/' Universalitatea. Algoriimul trebuie s6 permitd rezoivarea unei clase de proble-

me, care suni de aceiaEi tip g: care diierd inire ele numai prin datele de intrare.

Ei trebuie si ofere posibilitatea cje a rezolva orice problemd din acea clasd de
prcbieme.

"' Realizabilitatea. Pagii care compun algoritmul trebuie sd reprezinte operalii
caTe se pot executa cu resursele disponibile.

'/ Eficienla Operaliile care compun algoritmul trebuie alese asifel incat solu{ia
probiemer sd fie oblinutd dupd un numdr mrnim de pagi, cu precizia prestabilitd
sau cu o precizie satisfdcdtoare.

Itrv
Rispuncie$*:
1. Ce este un algoritm? Ce sunt paqii algoritmului?
2. Deiermina[i aigoritmui pentru prepararea unui ceai. ldentificali proprietilile unui

aigorrtm, in cazul acestui algoriim.
3. Cit tl o reletd din cartea de bucate. Determinali aigoritmul pentru prepararea res-

oectrvului produs cuiinar.

4. Dati patru exempie de problenre a cdror rezoivare nu poate fi descrisd cu ajutorul

algoriimuiui qi patru exemple de probieme a cdror rezolvare poate fi descrisd cu

a- rtorui aigo"itmltlui

2.1. Definitia datel
Datele sunt obiectele :-= -. -

Din punct de vedere logic, d

r::!:::lf .l::aita e temert

ldentificatorul datei

ldentificatorul datei este un
atribuit unei date de cdbe cr
date gi pentru a putea face
exemplu, alfa, al l sau bl_7

Fiecare limbaj de progmrna
datei, practicdnd consb6ngrc
/ numirul maxim de cr

limbajului de programae
programare Pascal);

/ caracterdle arccep,tate i
mare nu accepti in nurnt

/ caracterul care poatefi
joritate a Iimbajelor de P
cu o cifrd).

De aceea, atunci c6nd in@
de programare, trebuie sd aill

Valoarea datei

Valoarea datei reprezintii c
Se definegte ca domeniu d

lua data in procesul de prel

Atributele datei

Atributele sunt proprietd$ i

trata datele. Cel maiimPort

Data este -- -.
calculatorulu,. :, -.'

Tipu.tt datei ce'-=.-
cdreia ii co'e s: - -



2. Datele

2.1. Definifia datelor
Datele sunt obiectele prelucrate de algoritm.

Din punct de vedere logic, data este definitd printr-o tripieid:

data elementari = (identificator, valoare, atribute)

ldentificatorul dater

ldentificatorui datei este un nume formai din unul sau mai multe caractere gi este
atribuit unei date de cdtre cei care definegte data, pentru a o putea distinge de alte
daie qi pentru a putea face referiri la ea in procesul de prelucrare a datelor. De
exemplu, alfa, a1 1 sau b1_1 .

Fiecare limbaj de programare are implementat diferii conceptul de identificator ai

datei, practrcand constrdngeri pentru:

"' numdrul maxim de caractere din nume (de exempiu, 10 caractere in cazui
limbajului de programare Visual Basic qi 64 cie caractere in cazul limbajului de
programare Fascal),

"/ caractereie acceptate in nume (de exemplu, majoriiatea limbajelor de progra-
mare nu accepti in nume decdt cifre, litere gi caracterui linie de sublinierei,

/ caracterul care poate fi folosit la inceputui numelui (de exemplu. marea rne-
joritate a limbajelor de programare nu acceptd ca numele unei date sa inceap*
cu o cifr"di"

De aceea, aiunci cAnd invdla1i sE definiti gi sd manipula{i date folo*ind un anurlit limbal
d* pr*p,"amane, trehrie sd aflati ce constr6ngeri existd pentru identificatorul datei.

v'aimarea dateE

r.faloarea datei reprezintd con{rnutul zonei de memorie in care este stocatd 'Jata.
Se defineqte ca dorneniu de defini$ie al datei mul!imea vaiori!cr pe care le poai*
iua data fn procesu! ce prelucrai'e.

"&trEhutele date!

Atributele sunt pi"oorieiSfi ale daielor care determind modul fn care sistemul va
trata datele. Cel nrai important atribut este tipul datei.

Tipu! datei oefinegte apartenenta daiei la o anur-.,ia cla:;a de daie.
cireia ii corespunde un anumit model de reprezerltatc inie:"n&"
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lndiferent de tipul de date ales, reprezentarea dateiin memoria calculatorului se face
printr-un gir de biti. Pentru a realiza aceastd reprezentare, fiecare limbaj de pro-
gramare are implementati algoritmi de codificare care asigurd corespondenta
dintre tipul de datd gi qirul de bi[i, at6t la scrierea datelor, cat gi Ia citirea lor.

Agadar, orice sistem care prelucreazd inforrnatia sub formd de date trebuie si
aibd definit clar conceptul de dati. Definirea conceptului de datd implica defi-
nirea urmdtoarelor elemente:
/ cum poate fi ideniificatd data?
/ cum va fi reprezentatd data in memoria calculatorului?
/ ce proprietdli are data?
/ cum pot fi grupate datele in colec[ii de date?

2.1.1. Clasific zre^ datelor
Clasificarea datelor se poate face folosind mai multe criterii:
1. in funclie de momentulin care se producin fluxulde informatie:/ dale de intrare

/ date intermediare
/ dale de iegire

2. in funclie de valoare:
/ datevariabile
/ dateconstante

3. in funclie de modul de compunere:
/ daleelementare
/ structuri de date

4. in functie de tip:
/ date numerice
/ date logice
/ date giruride caractere

Glasificarea in functie de momentulin care se produc
Datele se clasificd in:
/ Date de intrare. Ele reprezintd datele care urmeazdsdfie prelucrate in cadrul

algoritmului. Sunt folosite pentru a descrie diverse evenimente qi sunt informatii
produse in urma realizdrii unui eveniment, adic5 evaluiri neprelucrate ale acelui
eveniment. De exemplu, pot fi date de intrare notele unui elev. Pentru a putea fi
prelucrate de procesor, datele sunt introduse in memoria internd a calcula-
torului. Introducerea datelor se face prin intermediul unor echipamente speci-
alizate in citirea informa[iei, numite dispozitive de intrare (tastaturd, scanner,
creion optic etc.). Dispozitivul standard de intrare este tastatura.

/ Date de iegire. Ele sunt folosite pentru a descrie rezultatele obtinute in urma
prelucrarilor din cadrul algoritmului gi furnizeazd informa{iile pentru care a fost
realizat algoritmul, ca de exemplu mediile semestriale gi anuale ale elevului.
Datele de iegire sunt produse de procesor in urma opera[iei de prelucrare gi
sunt depuse in memoria internd. Pentru afivizualizate de om, ele sunt extrase din
memoria internd prin intermediul unor echipamente specializate in scrierea infor-
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matiei, numite dispozit
standard de iegire este

/ Date interrnediare sa-
pentru realizarea uno' :

in vederea prelucrdrr. c:.=
memoria externi (disc- '
megte stocarea datelor
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Scop : exem plifi carea tipul
Enunful probtemei: Sds
de la tastaturd.

ln urma analizei problern€i
/ Funcfia programului- |

gi se imparte la numirl

int:c: -. . .
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