STRUCTURA R

AMINTI',I'I-VA/

Ce este un algoritm?
Cu ce lucreaza algoritmii?
Ce tipuri de date cunoasteti?

Fie urmatoarea problema:

Diriginta unei clase doreste sa cumpere n carti pentru fiecare elev al clasei,
pentru ca acestetea sa citeasca in vacanta de vara. S-a hotarat sa nu cumpere carti
identice tuturor elevilor, ci personalizat, in functie de pasiunile fiecaruia. Realizati un
algoritm cu ajutorul caruia puteti determina cat a platit doamna diriginta pe carti.

OBSERVATI _~

Va trebui sa adunam pe rand pretul fiecarei carti in parte, pana cand ajungem la
numarul de carti pe care le dorim (care este egal cu numarul de elevi ai clasei).

Pentru asta avem nevoie de 4 variabile:

- n—numarul elevilor din clasa;

- nr_carti — numarul cartilor cumparate la un moment dat;

- pret_carte — pretul cartii curente (de exemplu daca nr_carti = 7 vom
introduce pretul celei de a 7-a carte);

- pret_total — valoarea totala platita la un moment dat;

Observam ca exista niste pasi care se tot repeta. Daca la inceput avem variabila
pret_total = 0 (deoarece nu am cumparat nici o carte) si variabila nr_carti = 0, dupa
primul pas, va trebui sa avem nr_carti = 1 si pret_total = valoarea primei carti; dupa cel
de-al 2-lea pas vom avea nr_carti = 2 si pret_total = valoarea primei carti + valoarea
celei de a 2-a carti, si asa mai departe. La fiecare pas in parte trebuie sa citim valoarea
cartii si sa o atribuim variabilei pret_carte.



Pentru a putea crea algoritmul, vom realiza pentru inceput schema logica:

\ citeste n

v

pret_total < 0

v

nr_carti < 0

A

nr_carti<n

citeste
pret_carte

pret_total < pret_total + pret_carte

v

nr_carti < nr_carti+1
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Putem observa ca exista instructiuni care se repeta de mai multe ori (in acest caz,
se repeta de atatea ori cati elevi sunt in clasa). Daca, sa presupunem ca in clasa sunt 30
de elevi, ar exista 2 instructiuni (citeste pret _carte si pret_total < pret total +
pret_carte) pe care ar trebui sa le scriem de 30 de ori. Pentru a simplifica algoritmul, ne

vine 1n ajutor structura repetitiva.



RETINETI -

Structura repetitiva, se utilizeaza pentru efectuarea in mod repetat a unui set de

instructiuni. Repetarea poate fi conditionata la inceputul sau la finalul structurii, sau
poate fi exact definita. Structura repetitiva se mai numeste bucla.

Exista trei tipuri de structuri repetitive:

- cu numar necunoscut de pasi;
o repetitiva cu test initial (conditionata anterior);
o repetitiva cu test final (conditionata posterior);

- cu numar cunoscut de pasi;
o repetitiva cu numar cunoscut de pasi (cu contor);

Structura repetitiva cu test initial
(conditionata anterior)

Structura repetitiva cu test initial este o structura care are conditia aflata la
inceputul structurii.

Aceasta are forma generala data de sinatxa in limbaj pseudocod:

cat timp (conditie) executa
< secventa de instructiuni >
sfarsit cat timp

NU - DA
conditic

Schema logicd a acesteia este:
instructiuni



Modul de executie al structurii repetitive cu test initial este urmatorul:

- se verifica daca este sau nu indeplinita conditia;
- se evalueaza valoarea de adevar a conditiei:
o cand conditia este indeplinita, se executa setul de instructiuni care se
afla pe ramura DA, iar apoi se revine la blocul decizional (la conditie);
o cand conditia nu este indeplinita, se iasa din blocul decizional;
- pentru a se executa cel putin o data setul de instructiuni din cadrul structurii,
conditia trebuie sa fie indeplinita la prima executare a structurii.

Pentru a se evita intrarea intr-un ciclu infinit (adica pentru a putea ajunge la
final), este necesar ca in secventa de instructiuni sa se modifice cel putin o variabila care
se afla in conditie, pentru ca la un moment dat conditia sa devina falsa.

Structura repetitiva cu test final
(conditionata posterior)

Structura repetitiva cu test final sau conditionata posterior este o structura care
are conditia aflata la finalul structurii.

Structura repetitiva cu test final se regaseste sub doua forme:
1. Structura care repeta setul de instructiuni cat timp conditia este adevdrata;

Aceasta are forma generala data de sinatxa in limbaj pseudocod:
executa
< secventa de instructiuni >
cat timp (conditie)

Instructiuni

Schema logicd a acesteia este: NI S
conditie ‘



Modul de executie al structurii repetitive cu test initial este urmatorul:

- se executa setul de instructiuni;
- se evalueaza conditia:
o cand conditia este indeplinita, se reia executia setului de instructiuni
care se afla pe ramura DA;
o cand conditia nu este indeplinita, se iasa din structura repetitiva;
- setul de instructiuni din cadrul structurii se executa cel putin o data
(indiferent daca este sau nu indeplinita conditia, deoarece conditia se afla la
sfarsit, dupa executarea setului de instructiuni).

2. Structura care repeta setul de instructiuni pdna cédnd conditia este adevaratad;

Aceasta are forma generala data de sinatxa in limbaj pseudocod:
repeta
< secventa de instructiuni >
pana cand (conditie)

instructiuni

Schema logicd a acesteia este:

conditie

Modul de executie al structurii repetitive cu test initial este urmatorul:

- se executa setul de instructiuni;
- se evalueaza conditia:
o cand conditia este falsa, se reia executia setului de instructiuni care se
afla pe ramura NU;
o cand conditia este indeplinita, se iasa din structura repetitiva;
- setul de instructiuni din cadrul structurii se executa cel putin o data
(indiferent daca este sau nu indeplinita conditia, deoarece conditia se afla la
sfarsit, dupa executarea setului de instructiuni).
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Diferenta dintre structura repetitiva cu test final si structura repetitiva cu test
initial este aceea ca, in cazul primeia, instructiunile din ineriorul structurii se executa cel
putin o data, iar, in cazul celei de a doua, instructiunile se executa doar daca este
adevarata conditia.

OBSERVATI/

Fie urmatoarea problema:

Se introduc de la tastaturd numere, pdna la introducerea numdrului 0. Stabiliti
cdte numere pozitive si cGte numere negative au fost introduse de la tastatura.

Vom urmari rezolvarea problemei folosind cele 3 tipuri de structuri repetitive:

a) Folosind structura repetitiva cu test initial
inceput algoritm
intreg n, pozitiv, negativ;
pozitiv <« 0;
negativ < 0;
— cat timp (n <> 0) executa
—daca (n > 0) atunci
pozitiv «— pozitiv + 1;
altfel
negativ < negativ + 1;

—sfarsit daca
citeste n;

L sfarsit cat timp
scrie pozitiv;
scrie negativ;
sfarsit algoritm



b) Folosind structura repetitiva cu test c) Folosind structura repetitiva cu test

final de tip cdt timp final de tip pdnd cdnd
inceput algoritm inceput algoritm
intreg n, pozitiv, negativ; intreg n, pozitiv, negativ;
pozitiv <« 0; pozitiv <« 0;
negativ < 0; negativ<— 0O;
— executa — repeta
citeste n; citeste n;
—daca (n > 0) atunci —daca (n > 0) atunci
pozitiv <— pozitiv + 1; pozitiv <— pozitiv + 1;
—sfarsit daca —sfarsit daca
—daca (n < 0) atunci —daca (n < 0) atunci
negativ < negativ + 1, negativ<— negativ + 1;
—sfarsit daca —sfarsit daca
— cat timp (n <> 0) — pana cand (n =0)
scrie pozitiv; scrie pozitiv;
scrie negativ; scrie negativ;
sfarsit algoritm sfarsit algoritm

APLICATIE -

Scrieti algoritmul pentru determinarea paritatii unui numar introdus de Ia

tastatura, pana la introducerea numarului 0, folosind toate tipurile de structuri
repetitive cunoscute. Tn cazul in care numdrul introdus este par, algoritmul afiseazs
textul ,numar par”, iar in caz contrar, algoritmul afiseaza textul ,,numar impar”.



