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1. Informatica ;i societatea

1.1. Prelucrarea informa{iilor
calculatorul a fost inventat de om pentru a prelucra informatia.
prelucreze foafte ugor, intr-un timp extrem de scurt, cu foarie mare
mare cantitale de informa\ie foarie comptexd.

El il ajuta si
acuratete, o

Prelucrarea informaliei este veche de cdnd lumea. Prelucrarea voluntari a infor-
matiei s-a fdcut insd abia atunci cdnd babilonienii au scris primele semne cuneiforme
pe tdblitele de lut. Agadar, prima manifestare a prelucrdrii informa[iei a fost scrisu/.
lncd din antichitate, pot fi puse in evidenld doud tipuri de prelucrdri de informatii:

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

Prelucrarea automatd a informatiei a fost posibild o datd cu aparilia calculatoarelor
electronice. Agadar, scopul utilizdrii unui calculator este de a prelucra informatia.
lnformalia prelucratd poate fi formata din texte, numere, imagini sau sunete gi este
pdstratd pe diferite medii de memorare, in diferite formate, sub formd de date.

Transformarea datelor in informalii nu este un atribut exclusiv al calculatorului. Acest
fenomen a apdrut o dati cu omul. De la primele reprezentdri ale unor cantitdli cu aju-
torul degetelor, al pietricelelor sau al beligoarelor, 9i de la manipularea manuald a
acestor obiecte pentru a afla cdte zile mai sunt pdnd la un anumit eveniment sau
c6te animale au fost vdnate sau c6!i rdzboinici are tribul vecin, putem spune cd are
loc un proces de transformare a datelor in informalii. Degetele, pietricelele gi befele
reprezintd datele, iar ceea ce se obline prin manipularea lor (numdrul de animale
vdnate, numdrul de zile, numdrul de rdzboinici) reprezintd informatia. cele ce
deosebesc un astfel de proces de o prelucrare cu ajutorul calculatorului sunt viteza
de oblinere a informaliilor gi modul de reprezentare a informatiilor sub formd de date.

Calculatorul nu gtie sd prelucreze decdt giruri 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 codificdri binare ale informaliei
existente in exteriorul calculatorului. Dacd, intr-o prelucrare manuald, 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 le poate manipula calculatorul, adicd giruri de bili.

Agadar, din punct de vedere al unei prelucriri automate a informaliei, diferenla din-
tre dati gi informatie este:
/ lnformafia este un mesaj care inldturi necunoagterea unui anumit eveniment gi

are caracter de noutate. lnformatiile sunt interpretate de oameni.
/ Data este reprezentarea informalieiin interiorul calculatorului. Calculatorul nu infe-

lege con{inutul acestor date, el numai le prelucreazd, prin operalii specifice fiecarui
tip de datd. in urma prelucrdrii datelor, calculatorul poaie furniza omului informatii.
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Pentru arezorva o anumitd sarcind, trebuie sd cunoagtem modur in care se poateface acest iucru. Agadar, trebuie sd gdsim o anumitd metodd, adicd un set de pagipe care trebuie sd-i executim ca sd realizam sarcina. Acest set de pagi formeazdalgoritmul pentru rezolvarea problemei respective. lnitial, studiul algoritmilor a fosto disciplind a matematicii, prin care se cduta sd se gdseascd un set unic deinstructiuni prin care sd se descrie rezolvarea oricdrei probleme dintr-o anumitacategorie' Ali invdlat deja o parte din acegti algoritmi: aigoritmut tui Euclid pentrugdsirea celui mai rnare divizor comun dintre doul numere]algoritmul impdrtirii unuinumdr, algoritmul extragerii rdddcinii pdtrate dintr-un numdrlatgoritmul conversieiunui numdr reprezentat inbaza zece intr-un numdr reprezentat intr-o altd bazd denumera{ie etc. cu timpul, descrierea metodei de rezolvare a unei probleme cuajutorul algoritmilor s-a extins giin alte domenii de activitate.
La fel ca gi omul, gi un carcurator, pentru a putea rezorvao anumitd sarcind, trebuie
,,sA aibd cunogtinle" despre modul in care se poate face aceasta, adicd sd cunoas_cd algoritmul de rezolvare a problemei. Aceastd informatie i se transmite calculato-rului prin intermediul unui program. Deoarece limbajul natural (limbajul prin carecomunicd oamenii) nu este inteles de calculator, care este construit astfel incat sdpoatd prelucra numai cifre binare, programul prin care i se comunica algoritmul estescris intr-un limbaj de programare. Limbajul de programare este un limbaj artificial
care, prin exprimdri simbolice (instrucfiuni), descrie operatiile de prelucrare pe caretrebuie sd le execute calculatorul. Elii permite omuluisd comunice cu calculatorul (sa iidea comenzi pe care sd le execute), deoarece fiecare instructiune din limbajul deprogramare va fi tradusd intr-un grup de instructiuni magind (instructiuni in limbajmagini), adicd un gir de bifi care au o anumitd semnificatje p"ntry calculator. Acest
limbaj se numegte limbaj magind deoarece este propriu fiecdrui tip de magind (calcu_
lator), fiind implementat - cu ajutorur circuiteror erectronice - in procesor.

Agadar, o sarcind se poate rezolva cu ajutorul calculatorului numai dacd modul in
care se rezolvd poate fi descompus in pagi, pentru a putea fi descris cu ajutorul
unui algoritm, deoarece carcuratorur este o magind argoritmici.
Dezvoltarea prelucrdrii automate a informaliilor cu ajutorul calculatorului s-a facut
in doud direclii:
/ dezvoltarea echipamentelor, astfel incat acestea sa fie capabile sd stocheze

c6t mai multd informatie, pe care sd o prelucreze cu vitezd c6t mai mare,
folosind algoritmi cdt mai complecgl;/ gisirea de noi algoritmi, cat mai performan(i, pentru rezolvarea problemelor
complexe giimbundtdtirea tehnicilor de reprezentare gi comunicare a lor.

1.2. Informatica
Folosirea calculatorului a dus la aparitia unei noi gtiinte qi a unui nou domeniu de
activitate: i nformatica.
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Informatica

Primul calculator electronic a apdrut in anul 1946, ca urmare a unei cereri precise din
partea armatei americane, care a fost capabild sa finanleze un proiect at6t de costi-
sitor. Apoi, administralia americand a cumpdrat primul calculator non-militar in 1g51 ,pentru recensdmdntul populatiei. Doi ani mai tdrziu a fost construit primul calcuiator
destinat unei firme particulare, cdnd General Electric a cumpdrat un calculator pentru
uzina sa din Louisville. inceo6nd din 1g53, firma iBM a inceput sd pdtrundd gi ea pe
piafa de calculatoare, prezentAndu-gi in mediile gtiinlifice propriile calculatoare.
Astfel, calculatoarele au inceput sd pdtrunda gi in mediile universitare. Dezvoltarea
continuii a echipamentelor electronice de calcul a fdcut ca, din 1965, informatica sd
nu mai fie doar o activitate anexi, ci si se transforme ea insigi intr-o industrie.
in contextul unei cregteri puternice a pielei, calculatorul a devenit o unealtd folositd in
toate domeniile de activitate.

La primele calculatoare electronice, programele erau scrise in cod magind (binar)
sau erau cablate sub formd de circuite electronice. Modificarea unui program gi
introducerea unuia nou erau foarte complicate, deoarece insemna introducerea pro-
gramului bit cu bit. Din necesitatea rezolvdrii acestei probleme, au apdrut primele
sisteme de operare 9i primele limbaje de programare numite limbaje de nivel inalt: in
1956, limbajul Fortran orientat pe calcule tehnico-gtiinlifice, giin tSioO timbajut Cobot
orientat pe aplicalii economice care folosesc pufine operatii de calcul, dar care mani-
puleazd un volum mare de date. Limbajele de programare s-au dezvoltat continuu,
pentru a se adapta la noile echipamente hardware, la noile sisteme de operare 9i la
noile cerinte ale utilizatorilor - care insemnau de fapt noi sarcini pe care trebuia sd le
rezolve calculatorul, adicd noi algoritmi, orienta[i pe rezolvarea anumitor probleme. in
1971 a fost creat in universitdlile elveliene limbajul Pascal, primul limbaj structurat
(fiecare prelucrare elementard este consideratd ca un bloc, iar blocurile pot fi inchise
- incapsulate - unele in altele). O dat6 cu aparitia microcalculatoarelor, acest limbaj
s-a rdsp6ndit foarte mult. Limbajul Basic a fost creat in Statele Unite, in jg75, ca un
limbaj interactiv, 9i nu putea fi folosit decdt pe microcalculatoare. El permitea
abordarea programdrii gi de cdtre persoane care nu erau specialiste in informatica.
in 197'l a fost creat de firma Bell-ielephone limbajul G, pentru a permite realizarea
sistemului de operare Unix. Este un limbaj foarte per-formant, care poseda atat
conceptele limbajelor structurate de nivel inalt, c6t gi conceptele limbajelor de nivel
scdzut, care ii permit accesul la hardware. Programele scrise in limbijele apdrute
recent au crescut productivitatea programatorilor. Limbajele de nivel inalt au pus
bazele ingineriei programiri i.

La inceputul anilor '60, in mediile universitare au inceput sd se formeze departa-
mente pentru cercetarea gi studierea calculatoarelor. cu timpul, a apdrut o bogatd
liieratura de specialitate, iar cursurile din domeniul informaticii au inceput sj fe
orientate pe subdomenii 9i sd fie gradate pe niveluri de dificultate. Astdzi, infor-
matica este divizatd in urmdtoarele noud subdomenii.
1- Algoritmi 9i structuri de date. Studiazd metodele prin care se pot obtine apli-

calii care sd prelucreze diferite clase de informalii, modul in care vor'fi repre-
zentate informatiile care vor fi prelucrate gi metodele de optimizare a pagilor ne-
cesari pentru realizarea aplicaliilor. Scopul acestui subdomeniu este de a iden-
tifica problemele care pot fi descrise cu ajutorul algoritmilor, de a gdsi modul in
care trebuie procedat pentru a descoperi algoritmul 9i metodele de analizd gi
comparare a caracteristicilor algoritmilor pentru a obline algoritmi c6t maieficienti.

- ge-e Se aSigurd,r,
-a;:,.or automate::r

= --- ^cu domeniu de
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2.

3.

4.

Limbaje de programare. studiazd notatiile (limbajele) prin care vor fi repre-
zentali algoritmii gi structurile de date, astfel inc6t-aplicalia sd poata fi prelu_
cratd. Aceste limbaje sunt apropiate de limbajul natural gi pot fi ugor traduse in
secvenle de comenzi pe care sd le inteleagd calculatorut. scopul acestui sub_
domeniu este de a gdsi noi tehnicide reprezentare gicomunicare a algoritmilor.
Arhitectura calculatoarelor. Studiazi modul in care sunt organizate diferite
componente hardware ale calculatorului gi modul in care sunt conectate, pentru
a putea obfine un sistem eficient, sigur gi util. scopul acestui subdomeniu este
de a realiza magini argoritmice cdt mai bune folosind cunogtinlere despre argo-
ritmi deja dob6ndite gi tehnologia existentd.
Sisteme de operare. Studiazi felul in care trebuie sa fie organizate programele
care controleazd gi coordoneaza toate opera[iile din sistemul de calcul. Scopul
acestui subdomeniu este de a face un calculator sd rezolve in acelagi tinrp mai
multe sarcini, fdrd ca pagii algoritmilor care descriu rezolvarea acestor sarcini sd
interfereze unii cu allii, iar atunci cand este cazul sd se poatd realiza comuni_
carea intre divergi algoritmi.

5. Ingineria programirii. Studiaza metodele prin care poate fi automatizatd
activitatea de proiectare a aplicaliilor gi de prelucrare a informatiilor, astfel incat
sd se oblind programe corecte, eficiente, fdrd erori 9i ugor de exproatat.

6. Galcule numerice 9i simbolice. Studiazd descrierea fenomenelor din lumea re-
ald prin intermediul formulelor matematice, care pot fi manipulate algebric astfel
incdt sd se oblind modele matematice ugor de descris prin algoritmi. Scopul aces-
tui subdomeniu este de a gdsi modele matematice care sd permitd descrierea 9ireprezentarea in calculator a fenomenelor complexe, cum sunt: zborul avioane-
lor, curentii marini, traiectoria satelililor gi a planetelor, migcarea particulelor etc.

7. sisteme de gestiune a bazelor de date. studiazd modul in care pot fi orga_
nizate cantitdli mari de date ce nu necesitS, in prelucrare, calcule matematice
complexe. Este cazul informaliilor prelucrate in procesele economico-sociale, in
intreprinderi gi in administratie. Prelucrarea acestor date trebuie sd se facd
eficient, fdrd erori, cu asigurarea securitdlii lor.

8. lnteligenta artificiali. Studiazd modulin care percepe gi rationeazd mintea umand,
cu scopulde a putea fiautomatizate aplicalii pe care omul le realizeazl prin metode
,,inteligente", care sunt dificil de descris cu ajutorul algoritmilor, ca de exemplu inte-
legerea unui limbaj, crearea de noi teorii matematice, compunerea muzicii, crearea
operelor de artd, luarea deciziilor in urma evaludrii unor situatii complexe (stabilirea
unui diagnostic in medicind, mutarea pieseror la jocur de gah etc.).

9. Animalie 9i roboticd. Studiazd metodele prin care pot fi generate gi prelucrate
imaginile gi modul in care se poate rispunde unei situafii din exierior prin
ac[ionarea unui robot.

1.3. Etapele rezolvirii unei probneme
Orice prelucrare automatd a informaliilor presupune definirea urmdtorului lant:

rntriri--+@,"r,r,
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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 pnoblemei;
3. codificarea intr-un limbaj de programare a rnodului de rezolvare a problemei;4. testarea programului gi corectarea erorilor.

1' Analiza problernei' Aceastd etapd consti in formularea enuntului problemei din
care vor rezulta specificatiile complete 9i precise ale programului care va rezolva
problema' Aceste specificalii trebuie si find cont de conditiile concrete de realizare
a programului. Specifica{iile sunt:
/ Funcfia programului. Prin ea, se determind ceea ce urmeazd sd realizeze pro-

gramul.
/ ldentificarea fluxului de informatii. Aceasta presupune identificarea infor-

matiilor de intrare gi, respectiv, a informafiilor de iegire care vor fi descrise
cu ajutorul datelor: date de intrare gi, respectiv, date de iegire.

Fiecdrui 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 existd
diferite rela{ii. Modul in care vor fi aranjate aceste date in mediul de memorare de-
pinde de legdtura dintre ele.

2. Elaborarea modului de rezolvare a problemei. Aceastd etapd consid in
gdsirea metodei prin care sd se poatd rezolva problema. Ea presupune identifica-
rea prelucririlor care se fac asupra datelor de intrare pentru a ob{ine datele de
iegire. Descrierea acestor prelucrdri se face cu ajutorul algoritmului de rezolvare a
problemei. Aceastd fazd este cea mai importantd gi cea mai grea, deoarece presu-
pune definirea logicd a unei secvente de operatii pe care sd le poati executa
calculatorul, astfel incdt sd se obfind rezultatele dorite.

3. Codificarea intr-un limbaj de programare a modului de rezolvare a problemel.
Algoritmul de rezolvare a problemei este transpus intr-un limbaj de programare ales in
conformitate cu specificul problemei care trebuie sd fie rezolvatd, pentru a fi comunicat
calculatorului.

4. Testarea programului 9i corectarea erorilor. Pentru testarea programului se va
folosi o mul{ime de seturi de date de intrare, care trebuie sd prevadd toate situatiile
care pot sd apard in exploatarea curentd a programului. Testarea constd in executarea
repetatd a programului, pentru fiecare set de date de intrare. Dacd aceastd mul(ime de
seturi de date nu este aleasd corect, programul nu va fi testat pe toate traseele algo-
ritmului giin etapa de exploatare pot apdrea erori. in aceastd etapi se pun in eviOenla
erorile de sintaxd, erorile de logicd gi dacd reprezentarea externd a rezultatelor are
aspectul grafic dorit. Erorile de sintaxd apar din scrierea incorectd a instructiunilor gi ele
vor fi corectate in program. Erorile de logicd apar din cauza metodei de rezolvare alese
gi ele vor trebui identificate in cadrul algoritmului gi corectate in program.

Agadar, pentru ca un calculator si poati produce informatii, trebuie ca, la rdndui
sdu, si primeasci doud categorii de informafii:
/ Descrierea modului in care realizeazd sarcina, adicd atgoritmurl, care ise co-

municd sub forma unui prograrn.
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/ lnformaliile de care are nevoie algoritmul ca sd realizeze aceasarcini care ise
comunicd sub formd de date de intrare.

Scop: exemplificarea etapelor de rezolvare a unei probleme.

Enunlul problemei: Fiind date doud numere reale a gi b, sd se rezolve ecuatia degradul intdi cu acegfi coeficienli: ax + b = 0.

in urma analizei problemei, se obline specificatia programului:

" Funclia programului. Daca pentru ecuafia de graout intdi ax + b = 0 exista o
solutie reald, se carcureazd; in caz contrar, se afigeazd un mesaj./ lnformafiile de intrare sunt coeficientii ecua{iei, iar suportul extern prin care se
vor introduce este tastatura. Reprezentarea internd a informaliei se va face prin
datele de intrare a gi b./ lnforma,tia de iegire va fi solufia ecualier, dacd existi, iar dacd nu existd, un mesaj.
Suportul extern pe care va fi reprezentatd informalia de iegire este ecranul mo-
nitorului. Reprezentarea internd a solu[iei ecuatiei se va face prin data de iegire x.

Metoda folositd pentru rezolvarea problemei va fi algoritmul matematic de rezol-
vare a ecua(iei de gradul int6i.

Pentru testarea programului, se va considera cd un set de date de intrare este
format de perechea de coeficienli (a; O), iar o multime completd
de date de intrare poate fi t(o; 0),'(0; t.sj, (z.s; r.s)i. de seturi >tM

1.4. Algoritmul
Datele de intrare sunt supuse unul proces de prelucrare, pentru a se obtine datele
de iegire. in functie de rezultatele care se doresc, prelucrarea datelor este realizatd
dupd un anumit algoritm.

intre datele de intrare gi datele de iegire ale algoritmului exista o relatie bine
determinatd de insdgi construc{ia algoritmului.

in activitalile zilnice intdlnim la tot pasul algoritmi: algoritmul de utitizare a maginii
de spdlat rufe sau vase (exprimat prin setul de instrucliuni din cartea tehnicd a ma-
ginii sau de pe capacul maginii de spalat), algoritmul de inregistrare pe o casetd
video (exprimat prin setul de instrucliuni din cartea tehnicd a- videorecorderului),
algoritmul de interpretare a muzicii (exprimat prin partiturd), algoritmul de con_
struire a unui model de avion sau de nava (exprimat prin setul de instructiuni care
insolesc piesele care compun modelul), algoritmul de rezolvare a unei proor"r"
matematice (exprimat printr-un set unic de opera!ii prin care se descrie modul de
rezolvare a oricdrei probleme dintr-o categorie de probleme). De fapt, aproape toa_
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eze acea sarcind care i se

me.

r, sd se rezolve ecua,tia de

tmului:
lintdi ax + b = 0 exista o
I un mesaj.
:portul extern prin care se
informatiei se va face prin

rr dacd nu existd, un mesaj.
Je iegire este ecranul mo-
ace prin data de iegire x.

itmul matematic de rezol-

t de date de intrare este
cmpletd de seturi >4M

pentru a se ob{ine datele
:rea datelor este realizatd

,.nul de utilizare a maginii
i din cartea tehnicd a ma-
lnregistrare pe o casetd

: jc€ a videorecorderului),
iura). algoritmul de con-
setul de instructiuni care

rzolvare a unei probleme
€re se descrie modul de
rei. De fapt, aproape toa-

te acliunile noastre se desfdgoard dupd un algoritm bine definit. Un exemplu de
algoritm al activitdlilor zilnice este o convorbire telefonici:

Pasul 1. inceput.
Pasul 2. Mergi la telefon.
Pasul 3. Ridicd microreceptorut telefonului.
Pasul 4. Dacd are ton, formeazd numdrul de telefon; altfel, pteacd ta vecin gi

mergila Pasul 10.
Pasul 5. Dacd telefonuleste ocupat, inchide tetefonul gi mergi ta pasul ll;

altfel, agteap/d sd rdspundd.
Pasul 6. Dacd nu rdspunde, pune microreceptorut in furcd gi mergi Ia pasul 12;

altfel, incepidisculia cu persoana care a rdspuns.
Pasul 7. Dacd a rdspuns persoana cdutatd, mergi la pasul g; altfel, cere sd

vind la telefon persoana cdutatd.
Pasul 8. Dacd persoana cdutatd nu poate sd vind Ia tetefon, mergi la pasul 13;

altfel, agteapld sd vind la telefon.
Pasul 9. Discutd la telefon cu persoana cdutatd gi mergila Fasul 13.
Pasul 10. Anunld la serviciul ,,Deranjamente tetefoane" cd ai telefonul defect gi

mergi la Pasul 14.
Pasul 11. Agteaptd 15 minute gi mergila pasul 2.
Pasul 12. Agteaptd 1 ord gi mergita Pasul 2.
Pasul 13. inchide telefonut.
Pasul 14. Terminat.

Un exemplu de algoritm matematic este rezolvarea ecuatiei de gradulintdi:
axz+b=0

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

Pasul 1. inceput.
Pasul 2. Comunicd valorile pentru a gi b.
Pasul 3. compard a = 0. Dacd este adevdrat, executd pasul 4; attfe!, executd

Pasul 7.
Pasul4. compard b = 0. Dacd este aQ$vdrat, executd Fasul 5; attfet, executd

Pasul 6.
Pasul 5. comunicd mesajul"Ecualia are o infinitate de sotulii". Mergila pasulg.
Pasul 6. Comunicd mesajul "Ecuafia nu are sotulii". Mergi ta pasul 9.
Pasul 7. Calculeazd z -- -b/a.
Pasul 8. Comunicd valoarea luiz.
Pasul 9. Terminat.

Numdrul de pagi este finit (9 pagi). To{i pagii reprezintd acliuni care se pot executa:
compard, calculeazd, comunicd. o dati 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 fitratat un caz particular, adicd se rezolvd ecua{ia de gradulintdi pentru va-

e pagi executabiliplin,,l
alza o anumitd sarcind.

;lui existd o relatie bine
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lori precizate ale lui a gi b, ca de exemplu 2xz- 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 proprietdti:
/ Claritatea. Orice algoritm trebuie sd fie precis definit, sd prezinte clar toate etapele

care trebuie parcurse pdnd la oblinerea soluliei, fdri sd formuleze nimic ambiguu./ Finitatea. Algoritmul trebuie sd fie format dintr-un numir finit de pagi, prin exe-
cutarea cdrora sd se ajungd la rezolvarea problemei gi oblinerea rezultatelor./ Succesiunea determinati a pagilor. Pagii care compun algoritmul trebuie exe-
cutaliintr-o ordine bine determinatd. De obicei, ei se executd in ordine secventi-
ald (ordinea in care au fost scrigi). in cazul in care apare necesitatea schimbdrii
acestei ordini, trebuie sd se precizeze clar pasul care urmeazd sd fie executat./ Universalitatea. Algoritmul trebuie sd permitd rezolvarea unei clase de proble-
me, care sunt de acelagi tip gi care diferd intre ele numai prin datele de intrare.
El trebuie sd ofere posibilitatea de a rezolva orice problemd din acea clasd de
probleme.

/ Realizabilitatea. Pagii care compun algoritmul trebuie sd reprezinte operalii
care se pot executa cu resursele disponibile./ Eficienfa. Operaliile care compun algoritmul trebuie alese astfel incdt solulia
problemei si fie oblinutd dupd un numdr minim de pagi, cu precizia prestabilitd
sau cu o precizie satisfdcdtoare.

Rispundeli:
1. Ce este un algoritm? Ce sunt pagiialgoritmului?
2- Determinali algoritmul pentru prepararea unui ceai. ldentificati

algoritm, in cazul acestui algoritm.
proprietdtile unui

3. Citili o refetd din cartea de bucate. Determinali algoritmul pentru prepararea res-
pectivului produs culinar.

4. Da[i patru exemple de probleme a cdror rezolvare nu poatefidescrisd cu ajutorul
algoritmului gi patru exemple de probleme a ciror rezolvare poate fi descrisi cu
ajutorul algoritmului.


