Carmen. Minca Radu Boriga

INFORMATICA

PROFILUL REAL NEINTENSIV
Pascal - C++

Manual
(Aprobat MEC cu Ordinul nr. 4188/02.07.2004)

-+

miniculegere de probleme

(nu a facut obiectul avizarii)

L&S Info-meat



https://www.libris.ro/informatica-pascal-c-miniculegere-de-probleme-LSS973-99376-8-3--p29119741.html

Cuprins

1. AIGOMMI...cuiinieieiiii e e e 3
1.1. NOUUNI GENETAIE......ccuiieiii e e r e e e e e eneeeaesees
1.2. Enuntul unei probleme, date de intrare si de iesire. Etapele

w

rEZOIVATIT UNEI PrODIBME......ccuvueiiiiiiiciiereie e e tseee e e eeeeeeemteeeeenmeeeresaaaseons 3
1.3. Notiunea de algoritm. CaracteriStiCi.......c.euvreerrineeeeerieriierenereneerens 7
1.4. Obiectele cu care lucreaza algoritmii. Operatii permise................. 9
1.4.1. Date. ClasifiCare......c...ccciiueiiicreeiiiiieenierinressessesnseeseeasanaeeens 9
1.4, 2, EXPIOSiiiuuuceiiuiciiiiiiiiesieie i eesa s ssanressssesnnsnnsnsesassnssenses 12
1.4.2.1. Operatii cu date. Operatori...........ccovuveurvurrsvrrsrensenaennns 12
1.4.2.2. Prioritatea Operatorilor,.........euveeveeeeeeeieeeirnsenesseneeseanrens 15
1.4.2.3. Evaluarea expresiilor........ccvveveeienicniiniicieeieiiesensennes 16
1.4.2.4. Tipul exXpresiilor.......cccciiiiiiiieieiseienr e eeerreeeenneens 18

1.5. Operatile pe care le efectueaza un algoritm..........coeevvuerervvnnnnnn.. 18
1.5.1. Operatii de iNtrare / 1@Sir€....ccceoviiiirirerrirnresreseeseeesseesnnins 19
1.5.2. Operatii de atribuire....ccvueeeireiiiieiieiiie e seeee s e e rneesneens 21
1.5.3. Operati de deCIZIE.....covvuiiniieienieeeiiiieiie e e e e e e reaasans 22
1.6. Exercitii si probleme propuse.......cceeveiieiinriesiiiieeeaeeaeeeeecieresnesens 26
2. Principiile programarii structurate............ccccovvvveerinreneeen 31
2. 1. INtrodUCere; rsuimisscss v s e aaisi s vs s ie v i nen amnn e am s Ao s mm s mvs memEs 31
2.2. Structuri elementare de baza. Descrierea acestora in pseudocod.. 32
2.2.1. Structura liNiara........ccooeeiiieiiiiieeneinr e e e eeeeemeeeereeees 32
2.2.2. Structura SeleCtiVa.......cvvuuirveerirseenniiineisssneern e eeneenneeenns 36
2.2.3. StrUCUM rEPEtItiVe......cceuiirierriiicrisrirecerrenrerreseneesseessesssen 41
2.2.3.1. Structura Cat_timp...eXeCUta........ceeeeriniririrrrnrennrnnseens 41
2.2.3.2. Structura Pentru...@XeCUta........ccueeeniiniierenernirnrrseenans 49
2.2.3.3. Structura Repeta...pand CAnd.......cccccvvuieniireriiiinnrinrens 55
2.2.3.4. Structura Repeta...Cat timp......cocoveiiereriiiisinsensenaeenes 61

2.3. Probleme rezoIVate.........cciiuuuiiieniiiiiieerniisnneresiesesnsssnansessnssennsenns 66
2.4. Exercitii Si probleme PropUSE.......cceevierrenirnrrrrerenrenieeneeeeeaaerennns 84
3. Complexitatea algoritmilor... 99

4. Translatarea unui algoritm d|n ||mbajul de t|p pseudocod

110
in limbaj de programare... .
4.1. Elementele de baza ale Ilmbajelor Pascal si C++ ........................ 110
4.2. Instructiunile limbajelor Pascal / CH+........coovevvvvvviiienneeeieeeenannnn. 115
4.3. Mediul limbajului de programare..........ceeevuveuieeeeeeeeeaeeeeeeerenseeens 116
4.4. Exemple de programe scrise in limbajele Pascal si C++............... 119
INAICALIT Si FASPUNSU. ....uiiiiiiiieeiriririe s e eee e e e e e e e senesensrnnseensenrernnsennns 131
Miniculegere de probleme............cc.ccocviricieiiiiinisineccserneinissnesenss 143
CUDHINS....comimssiambimesiioiss s iidiieriniisses s asssssmssssnsssassasnatosnssaass 207
BIblIOGrafie. ....ceuiieiiiiiiirii e ee e e e et r iy ——— 208



1. Algoritmi

1.1. Notiuni generale

,Un algoritm e un sir de reguli fixe. O functie
recursivd e ceva care ne face sa trecem de la 1 la
2, de la 2 /a 3, si asa mai departe. Ca, in fond ele

sunt acelasi lucru, aceasta este o teorema.”
(Gr.C.Moisil)

Notiunea de algoritm este una dintre notiunile centrale ale asa
numitei revolutii tehnico-stiintifice declansate de aparitia calculatoarelor
electronice, fara insa a constitui un produs al acesteia. Ea este o notiune
foarte veche, semnificatia ei schimbandu-se in diferitele etape de evolutie a
stiintei si include in ea preocuparile omului de a rezolva problemele intr-un
mod in care solutia lor sd poatd fi obtinutd mecanic, cu ajutorul
calculatorului.

Primii lingvisti au considerat ca notiunea de algoritm derivd din
combinatia cuvintelor algiros (trudd) si aritmos (numere). Altii au sustinut ca
originea cuvantului se gaseste Tn cuvantul Algor, numele unui rege al
Castiliei. Unii istorici matematicieni au considerat ca originea reala a
cuvantului algoritm provine din numele faimosului autor de carti arabe "Abu
Ja'far Mohammed ibn Musa al Khowarizmi” (825 e.n). Traducerea literara a
numelui este: "tatal lui Ja'far Mohammed, fiul lui Moses, nascut in
Khowarizmi”, Khowéarizmi fiind numele vechi al micului orasel Khiva din
Rusia.

Un dictionar german (Lexiconul Matematic Complet - Leipzig, 1747) a
definit astfel cuvantul "algorism” : “In aceastd denumire sunt combinate
notiunfle a patru tipuri de calcule aritmetice si anume : adunarea, scaderea,
inmultirea si impartirea”. In aceeasi perioada apare si expresia latina
"algorithmus infinitesimala” pentru a denumi “tipuri de calcule cu cantitati
infinite mici” (Calculul infinitezimal - Leibniz).

Incepand cu anul 1950, cuvantul algoritm este frecvent asociat cu
"algoritmul lui Euclid”, care reprezinta un proces de determinare a celui mai
mare divizor comun pentru doud numere naturale si apare in “Elementele”
lui Euclid, cartea a lll-a.

Cuvantul algoritm apare in dictionare Tncepand cu anul 1957. Pana
in acel an, in dictionare era prezentd doar forma veche a cuvantului



"algorism”, -care are urmatoarea semnificatie: procesul de a face aritmetica
cu ajutorul numerelor arabe.

Cu timpul, forma si semnificatia cuvantului "algorism”, se schimba. In
dictionarul englez din Oxford, se precizeaza faptul ca s-a realizat o
"refacere eronatd” a cuvantului prin confuzia literelor asemanatoare din
cuvantul "aritmetica”. Originea initiala a cuvantului "algorism” fiind uitata si,
datorita asemanarii dintre acesta si aritmetica, s-a realizat transformarea
cuvantului "algorism” in "algoritm”.

In Evul Mediu, lumea -calculatoristiior, a persoanelor care studiau
calculele cu numere, s-a scindat Tn douad grupari. Prima P
grupare (abacisti) folosea asa numitele "abace’, niste
masini de calcul simple. A doua grupare (algoristii) se
foloseau 1Tn realizarea calculelor de "algorismi”, ce
constituiau diferite metode de calcul cu utilizarea scrierii arabe a cifrelor. in
jurul anului 1500, algoristi au cucerit lumea calculelor, astfel incat, in
secolul al XVlll-lea in intreaga Europa nu va mai exista nici urma de
abac. Tns&, in cateva colturi ale lumii din China, Japonia, Rusia si unele tari
arabe, abacul a continuat sa fie utilizat pana in secolul nostru.
In anii 1970-1980 tehnologiile moderne au pus la dispozitie
oamenilor o unealtd foarte ieftina: calculatorul de buzunar, in
care sunt contopite mai multe forme de algoritmare si de
scriere a numerelor. Lumea fincepe sa renunte din nou la
calculele aigoristice, refnviind vechea disputa dintre algoristi si abacisti.

Notiunea de algoritm constituie fundamentul constructiei si :
programarii calculatoarelor electronice, algoritmul referindu-se la E I
posibilitatea descrierii  procesului de solutionare a diverselor —

categorii de probleme cu ajutorul unui numar finit de operatii
simple.

Algoritmul este prezent in activitatea scolara frecvent. lata cateva

exemple:

o algoritmul de determinare a celui mai mare divizor comun pentru doua
numere naturale, datorat lui Euclid;

s algoritmul pentru determinarea numerelor prime mai mici sau egale decéat
un numar natural dat — ciurul lui Eratostene;

e algoritmul prin care se aduna doua fractii;

e algoritmul de rezolvare al ecuatiei de gradul al ll-lea cu coeficienti reali;

e algoritmul de calculare a mediilor semestriale si generale;

e algoritmul de repartizare a elevilor in licee pe baza mediilor obtinute la
examenul pentru admiterea in licee.

Putem considera cd algoritmul reprezinta o metodd de solutionare a
problemelor, constind dintr-o multime finita si bine ordonala de operatii bine
definite, care realizeaza o prelucrare a datelor de intrare (informatiile
primite), oferind rezulfatele dorite (datele de iesire).

In acest sens notiunea de algoritm are stranse legaturi cu logica
matematica si prelucrarea automata a datelor.
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1.2. Enuntul unei probleme, date de intrare si de
iesire. Etapele rezolvarii unei probleme

Se considera o functie f:ROR, f(x)=|2x+1|-7. Se cere sa se
calculeze f(x) pentru 7 valori reale ale lui x: x,=-0.5, x,=3, x,=-5,
X4=_20, x_=,=10, x5=5 S| x-[=1.

inainte de a realiza calcularea valorilor cerute, vom explicita modulul
prezent. Astfel expresia analiticd a functiei devine:

2x-6, daca x>-0.5
flx)y=< -7, daca x=-0.5
-2x-8, daca x<-0.5

Fie x,=-0.5. Observdm ca f(-0.5)=-7. Fie x,=3. Cum x,>-0.5, atunci
f(3)=2-3-6=0. Fie x;=-5. Cum x3<-0.5, atunci f(-5)=-2:(-5)-8=2.
Se repeta calculul pentru celelalte patru valori. Observam ca algoritmul de
calculare a valorilor f(x) constd in a compara valoarea Iui x cu -0.5.
Daca x>-0.5, atunci f(x)=2x-6. Altfel, dacd x=-0.5 atunci f(x)=-7.
Altfel, dacd x<-0.5 atunci f(x)=-2x-8.

Daca am ufiliza un calculator pentru a efectua aceste calcule,
calculatorul va trebui sa decida automat, prin executarea unui program, care
dintre cele trei expresii ale functiei va fi utilizatd in calcularea f(x), n
functie de valoarea Ilui x (mai mare, mai micd sau egala cu -0.5).
Programul corespunzator problemei va fi rezultatul codificarii algoritmului de
rezolvare a problemei si va contine mai multe comenzi (instructiuni) care vor
fi executate de calculator.

in esentd, procesul de rezolvare a unei probleme Tincepe cu
specificarea acesteia si se incheie cu obtinerea unui program concret si
corect.

In general, pentru elaborarea unui program, este necesar s3
parcurgem urmatoarele etape:

1. Specificarea problemei. Identificarea dalelor de intrare si de Jiesire.

in aceastd primd etapa are loc analiza problemei. Prin
aceasta analiza se urmareste elaborarea unui enunt concret si
precis al problemei, care sa tina cont de conditile concrete de
realizare si executie a programului. Enuntul trebuie s&
evidentieze functile programuiui, adicd ceea ce urmeaza sa
realizeze programul. Tn acest scop trebuie sa identificam
informatiile de prelucrat (datele de intrare) si rezultatele cerute
(datele de iesire) ale programului. Referirea la datele de intrare
si de iesire se realizeaza prin intermediul variabilelor de intrare
si de iesire. Variabilele reprezinta notatii simbolice pentru date.




Aceastd  prima etapa va -continua cu stabilirea reprezentarii si
organizarii datelor pe suporturile externe de informatie, tindndu-se cont de
cerintele din enuntul problemei sau de cele impuse de utilizator.

Revenind la exemplul de mai sus, datele de intrare sunt cele 7
valori reale: x,, x», X3,...,x; datele de iesire sunt fx1), f(x),...,
f(x;). Functia programului ce urmeaza a fi elaborat consta in calcularea
celor 7 valori ale functiei din enuntul problemei. In ceea ce priveste
organizarea si reprezentarea datelor de intrare si iesire pe suportul extern,
precizam ca datele (valorile) se vor introduce de la tastatura, iar rezultatele
se vor afisa pe monitor.

2. Elaborarea unui algoritm pentru rezolvarea problemei.

In aceasta etapa are loc descrierea procesului de
calcul ce conduce la solutionarea problemei, deci are loc
determinarea algoritmului. In general, algoritmul specifica
operatiile pe care le are de executat calculatorul pentru ca
prin prelucrarea datelor de intrare sa se obtina datele de
iesire asteptate.

Pentru utilizarea unui algoritm nu sunt necesare cunostinte rafinate
de matematica, este suficient sa se aplice cu strictete, in ordinea in care
sunt precizate, toate operatiile cuprinse in algoritm. insa, gasirea algoritmului
constituie de cele mai multe ori cea mai dificild etapa a procesului
programarii, presupunand cunostinte din algebrd, analiza matematica,
discipline stiintifice si tehnice. Studiul algoritmilor constituie un domeniu
special clar delimitat in aria largd a preocuparilor legate de stiinta
calculatoarelor. Dezvoltarea algoritmului se realizeaza iterativ, prin trecerea lui
gradatd prin mai multe niveluri de detaliere (profectarea descendents),
pornindu-se de la o reprezentare generala abstractd a rezolvarii problemei,
rezultand in final o reprezentare detaliatd a acesteia.

Revenind la exemplul de mai sus, descrierea algoritmului de
rezolvare a problemei, utilizandu-se ‘imbajul natural, poate f

Se parcurg urmatorii pasi de 7 ori

> se citeste valoarea lui x

» daca x> -0.5, atunci se calculeaza f=2x-6
= altfel, dacd x=-0.5 atunci valoarea functiei f este -7
» altfel (adicd x<-0.5) se calculeaza f=-2x-8

» se scrie valoarea lui f

Limbajul natural nu permite o descriere suficient de riguroasa a
algoritmilor. Tn plus, este necesar ca algoritmul creat sa poata fi inteles si
utilizat si de o altd persoand. In acest scop, pentru reprezentarea
algoritmilor se folosesc diverse modalitati de descriere prin utilizarea
limbajelor specializate conventionale. Fiecare dintre aceste limbaje trebuie sa
permitd exprimarea cat mai naturalda a rationamentului uman, sa fie usor de



inteles- si de folosit, si. sa reflecte caracteristicile limbajelor de programare de
nivel -inalt’ pentru a -usura codificarea  algoritmilor.

Cele mai utilizate forme conventionale de reprezentare a algoritmilor
sunt. schemele logice si limbajele pseudocod. Ambele variante ofera
posibilitatea de a urmari cu claritate succesiunile posibile ale actiunilor
continute de algoritm. Schemele logice sunt alcatuite din mai muite forme
geometrice, fiecare simbolizdnd un anumit tip de actiuni, Tn timp ce limbajele
pseudocod utilizeaza cuvinte-cheie (cu sens predefinit), ce identificd operatia
ce se executa, si o serie de reguli speciale privind scrierea algoritmului.

In prezent, este frecvent utilizatd scrierea algoritmilor cu ajutorul
limbajelor pseudocod, acestea permitadnd transcrierea facila a algoritmului in
orice limbaj de programare. Vom utiliza in acest manual un limbaj de tip
pseudocod in limba romana.

3. Codificarea algoritmului intr-un fimbaj de programare.

Cadificarea intr-un limbaj de programare, inteles si
acceptat de calculator, se realizeaza aproape mecanic fara
dificultate, obtinandu-se programul care va fi executat de
calculator.

4. Teslarea si validarea programului

Programul  obtinut prin codificarea  algoritmului
urmeaza a fi verificat, depistandu-se eventualele erori de
sintaxd (de scriere) si de semanticd (de logicd). Este
posibil ca programul obtinut sd furnizeze rezultate corecte
doar pentru anumite rezultate, in acest caz fiind necesar sa
depistam si sa eliminam erorile de logica, lansand fn
executie programul pentru mai multe seturi de date alese pe baza unor
criterii specifice problemei.

1.3. Notiunea de algoritm. Caracteristici

La inceputul acestui capitol a fost prezentatda mai pe larg notiunea
de algoritm. Reamintim ca desi algoritmul este o realitate, el nu are o
definitie riguroasa. Faptul cd nu existd o definitie nu constituie un
impediment in utilizarea algoritmilor. Chiar si in matematicd se folosesc
frecvent notiuni nedefinite fundamentale precum: multime, punct, spatiu.

Este necesar sa precizam din start faptul ca nu exista un algoritm
pentru elaborarea oricarui algoritm.

Reamintim notiunea de algoritm. Un algoritm reprezintd o mefoda de
solutionare a problemelor, constind dinir-o multime finita si bine ordonata de
operatii bine definife, care realizeazd o prelucrare a dalelor de intrare
(informatiile primite), oferind rezultatele dorite (datele de iesire).



Fiecare propozitie inclusd. -in algoritm reprezinti o comandd ce
urmeaza a fi executatda de o persoana, o masina sau un calculator. Fiecare
comanda indicA o operatie (actiune) care se aplica datelor de intrare ale
algoritmului determinand prelucrarea acestora, toate comenzile specificand
succesiunile posibile de transformari ale datelor ce conduc la determinarea
rezultatelor - datele de iesire.

Un algoritm este caracterizat prin urmatoarele atribute:

1. Claritate
Prin claritate se intelege formularea precisa, neinterpretabild a operatiilor
algoritmului. Algoritmul trebuie sa fie bine definit, adica operatiile cerute
sa fie formulate riguros, fara ambiguitate.

2. Universalitate
Universalitatea sau generalitatea algoritmilor este proprietatea acestora de
a rezolva o fintreaga clasd de probleme. Ea constd in posibilitatea
aplicarii algoritmului nu numai unor anumite date, ci unei intregi clase
de date.

3. Eficacitate
Eficacitatea consta in faptul ca algoritmul permite obtinerea unui rezultat.
Consideram urmatorul algoritm:
Pas 1: Scrie un numar natural.
Pas 2: Inverseaza cifrele numarului.
Pas 3: Mergi la pasul 2.
Este evident ca acest proces de calcul este ineficace: nu conduce la
nici un rezultat si, in plus, nu se termind dupa executarea unui numar
finit de operatii.
Deducem ca un algoritm este eficace daca :

a) Algoritmul contine un numar finit de instructiuni (operatii,
comenzi).

b) Fiecare instructiune descrie o singura operatie efectuabild sau un
numar finit de asemenea operatii.

¢) Algoritmul este finit, in sensul ca acesta conduce la un numar
finit de rezultate dupd un numar finit de parcurgeri ale
instructiunilor [ui, deci tot acest proces are loc fintr-un timp finit
de calcul.

Revenind la exemplul din sectiunea 1.2., se constata faptul ca
algoritmul descris este eficace deoarece permite obtinerea unui rezultat. El
calculeaza pentru oricare 7 valori reale ale Iui x. Mai universal ar fi fost s&
calculdm valorile functiei pentru n valori reale, cu n numar natural nenul,
citit, sau, mai general, s& modificdm algoritmul astfel incat sa primeasca ca
date de intrare numarul de valori, valorile respective, precum si functia ale
carei valori dorim sa le calculam.



1.4. 'Obiectele cu'care lucreaza algoritmii.
Operatii permise.

In general, obiectele supuse prelucrarii in cadrul unui algoritm sunt
datele (constante sau variabile), expresiile si operatiile care se executd fin
cadrul unui algoritm. Tn urma operatiilor indicate de algoritm, se realizeaza
prelucrarea datelor de intrare, obtinandu-se la final datele de iesire.
Precizam faptul ca operatiile permise (instructiunile) dintr-un algoritm vor fi
descrise in limbajul pseudocod, varianta in limba roman3.

1.4.1. Date. Clasificare

Notiunea de date are sensul de informatii furnizate unui algoritm
(program) 1in scopul obtinerii rezultatelor corespunzatoare unei probleme.
Reamintim ca datele pot fi date de intrare (informatia prelucratd) sau date
de iesire (informatia rezultats).

In algoritmul prezentat in sectiunea 1.2., datele de intrare sunt
constituite din cele 7 valori reale ale Ilui x, iar datele de iesire sunt
reprezentate de cele 7 valori ale lui f(x).

Datele cu care vom lucra in descrierea algoritmilor pot fi clasificate
conform mai multor criterii.

a) Un prim criteriu de clasificare il constituie tipul datelor. Conform acestui
criteriu, are loc urmatoarea clasificare:

date de tip

intreg real logic sir de caractere
- (boolean)

~
date numerice
Observatii:

> Datele de tip intreg sunt numere intregi. Exemple: 12345, -123, +13.

» Datele de tip real sunt numere cu zecimale. Este necesar3 precizarea
ca in informaticdi multimea numerelor reale nu include si multimea
numerelor irationale ca n matematicd, intrucat nici un calculator nu
poate retine o infinitate de zecimale. Astfel, in informatica, numarul real
are un numar finit de zecimale. Pentru scrierea unui numdr real se va
folosi punctul in loc de virguld. Exemplu: 1.25 in loc de 1,25.

» Datele logice pot avea valorile: TRUE (adevarat) sau FALSE (fals).

> Datele de tip sir de caractere sunt de fapt sirurile de caractere cuprinse
intre apostrofuri. Exemple: ’a’, 'rezultat’ sau ’x=’.



b) Al _doilea criteriu_de clasificare/ il constituie natura dafelor. Acest criteriu
conduce la clasificarea datelor in constante si variabile.

O Constantele sunt date ale caror valori care nu se modificd pe parcursul

aplicarii algoritmului.

Constantele intregi si reale sunt numere intregi si reale prezente in
algoritm.

Constantele logice sunt TRUE (true) si FALSE (false).

Constantele de tip sir de caractere sunt siruri de caractere cuprinse
intre apostrofuri; ele pot fi mesaje care trebuie sa apara la executia
programului rezultat prin codificarea algoritmului.

Caracteristica de baza a constantelor este faptul ca ele sunt valori
fixe si concrete utilizate Tn algoritm, fira a fi citite sau rezultate fn urma
efectuarii unor calcule.

O Variabilele sunt date ale caror valori se modificd pe parcursul aplicarii
algoritmului.
Variabilelor li se asociazd un nume, care este un sir de caractere
alfanumerice (litere sau cifre), in care primul caracter este obligatoriu o
litera si in interiorul numelui este permisd aparitia simbolului '_" (liniuta
de subliniere).

Orice algoritm lucreaza cu variabile.

Denumirea de variabild provine din matematica. O variabila este un
nume (litera sau cuvant, cu sau fara indici) ce semnificad orice valoare
dintr-o multime datd. Multimea reprezintd domeniul variabilei respective.
De exemplu, in expresia x-5, xe®, x este o variabila reala al carei
domeniu este multimea numerelor reale.

Numele fiecarei variabile este unic, continutul ei (valoarea ei) se
poate modifica pe parcursul algoritmului in functie de operatile ce se
executd (de aici provine numele de variabil).

O variabila poate retine un singur tip de date care poate fi intreg,
real, logic sau sir de caractere.

Exemplu. Se considerd urmatoarea problema pentru care vom construi
un algoritm: "Fie a s/ b doud numere reale. Se cere sd se determine
solutia ecuatie/ de gradul I: a-x+b=0."

Pentru a construi algoritmul, vom identifica mai intai datele de intrare si
datele de iesire:

- datele de intrare sunt coeficientii ecuatiei, adica a si b;
- datele de iesire sunt reprezentate doar de solutia realda x a ecuatiei,

daca ea existd, altfel vom scrie un mesaj corespunzator.

Observdm c& ecuatia din enunt este echivalentd cu: a-x=-b. Vom
construi un algoritm care sa rezolve aceastad ecuatie:

10



citeste a,b  {numere reale}

rdacd a=0

[ atunci

| rdacid b=0

| | atunci

| | scrie 'Identitate. xe®R'
| | altfel

| [ scrie 'xe@'
| lm

| altfel

[ scrie 'x=',6-b/a
lm

Constantele din acest algoritm sunt: constantd numericd 0 si cele trei
constante siruri de caractere: 'Identitate. xeR', 'xed', 'x='.

Pentru a respecta proprietatea de universalitate a oricarui algoritm,
datele de intrare vor fi reprezentate prin intermediul variabilelor reale a si b.
Analog, solutia problemei (data de iesire) va fi datd de valoarea continutd
de variabila x la finalul algoritmului. Ele vor realiza abstractizarea problemei,
astfel incat, prin codificarea intr-un limbaj de programare a algoritmului,
programul va furniza solutia ecuatiei nu numai pentru un set de valori date
ci pentru orice valori ale variabilelor a si b (de exemplu, dacd a=3, b=9
solutia este x=-3; daca modificam valorile astfel incat a=10, b=-5 solutia
va fi x=0.5).

In plus, calculatorul va rezerva in memoria sa fiecarei variabile un
singur spatiu de memorie, cu o dimensiune corespunzitoare memorarii
valorii fiecarei variabile. Intr-un astfel de spatiu poate fi retinutd la un
moment dat o singura valoare.

Putem considera ca o variabila reprezintd un ansamblu de patru
elemente:

numele variabilei;

tipul variabilei;

valoarea ei la un moment dat;

locul din memoria calculatorului unde este retinutd valoarea variabilei
(adica adresa ei in memorie).

Sa ne imagindm ca o persoana isi deschide un cont curent personal
la o banca. Contul va fi identificat printr-un numar unic — putem considera
acest numar ca fiind adresa contului pe baza céareia persoana va avea
acces la sumele depuse in cont. In acelasi timp, contul persoanei este
identificat direct prin numele persoanei, presupunand cd numele sunt unice.
Astfel, putem considera faptul ca contul persoanei este o variabild reala cu
numele dat de numele persoanei, adresa contului fiind numarul lui de
ordine, iar valoarea variabilei este suma curentd existentd in acest cont la
momentul curent. Evident aceastd suma este un numéar real care se
modificd n functie de operatiunile realizate de persoana detindtoare a
contului.
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