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I.  Structuri de baza in elaborarea algoritmilor.

Programarea structurata este un tip de programare care disciplineaza
realizarea algoritmilor reducand numarul structurilor de control utilizabile.

Structura este 0 modalitate de imbinare a operatiilor cu care lucreaza
algoritmii.

Unul din principiile de baza ale programarii structurate rezulta din
teorema de structura a lui Bohm si Jacopini, care aratd ca orice algoritm se poate
construi folosind doar trei tipuri de structuri fundamentale:

- liniara(secventiala),

- alternativa (decizia), (simpla)

- repetitiva (iteratia)  (cu numar necunoscut de pasi conditionata anterior).

Il. Reprezentarea algoritmilor in pseudocod.

Pentru ca o secventa de operatii sd constituie un algoritm, ea trebuie sa fie
clard, adica la orice moment operatia care urmeaza a fi executata trebuie sa fie
unic determinata, definita si realizabila.

Limbajul de tip pseudocod este un ansamblu de conventii, respectate in
mod sistematic, care permite folosirea unor instructiuni care contin structurile
de baza, usurand astfel atat scrierea cat si intelegerea algoritmilor.

Prin program in limbaj de tip pseudocod intelegem o succesiune de
operatii permise; acestea pot fi declaratii sau instructiuni efective.



1. Structura liniara (secventiali) cuprinde:

1.a. Declararea variabilelor:
Sintaxa: variabila tip;
La inceputul oricarui algoritm, vom preciza datele de intrare (in), datele

de iesire (out), eventualele date de manevra (dm), precum si tipul acestora.
Inainte de a utiliza orice variabila, o vom declara, precizand numele si tipul ei.

Exemplu:
X real; // am declarat o variabila cu numele x de tip real
C caracter; // ‘am declarat o variabila cu numele c de tip caracter
i intreg; // am declarat o variabild cu numele i de tip intreg
a,b,c real; /[ am declarat trei variabile cu numele a,b,c de tip real

1.b. Operatia de citire:
Sintaxa: Citeste vy, Vy, .....,Vy,

Efect: se citesc n variabile; prin operatia de citire se preiau succesiv valori
de la tastaturd/fisier si se asociaza, in ordine, variabilelor specificate.

1.c. Operatia de scriere:
Sintaxa: Scrie ey, ey, ......en;

Efect: se scriu expresiile respective; operatia de scriere presupune
evaluarea in ordine a expresiilor specificate si afisarea pe ecran a valorilor lor pe
aceeasi linie.

1.d. Operatia de atribuire:
Sintaxa: variabila<—expresie;

Efect: se evalueaza expresia, apoi se atribuie valoarea expresiei variabilei
din membrul stang.

1.e. Instructiunea vida:
Sintaxa: ;

Orice instructiune se termind cu caracterul ;.



1.f. Instructiunea compusa:

Sintaxa:

{
instructiune 1;
instructiune 2;
instructiune n;

}

Efect: se efectueaza in ordine instructiunile specificate; este utila cand
sintaxa permite executarea unei singure instructiuni, dar este necesara
efectuarea mai multor operatii.

2. Structura alternativi (decizia) cuprinde:

a. Instructiunea de selectie simpla: cu format redus si cu format complet.
b. Instructiune de selectie multipla.

2.a. Instructiunea de selectie simpla, cu format redus:
Sintaxa:
Daca (expresie)
Atunci
instructiune;

Efect: se evalueaza (expresie); daca valoarea expresiei este adevarata,

atunci se executd instructiune; in caz contrar, se trece la urmatoarea linie de
program.

2.a. Instructiunea de selectie simpla, cu format complet:
Sintaxa:
Daca (expresie)
Atunci
instructiune 1;
Altfel
instructiune_2;
Efect: se evalueaza (expresie);
daca valoarea expresiei este adevarata, atunci se executd instructiune 1;

daca valoarea expresiei este falsa, atunci se executa instructiune 2.



2.b. Instructiunea de selectie multipla:
Sintaxa:
Alege E dintre
Ci: S
C.: S,

Cn: S,
rest: Sp+

Efect: evaluarea expresiei E si executarea secventei de instructiuni S; sau
Sp+1 dupa cum E este egala cu constanta C; sau nu.

3. Structura repetitivi (iteratia) cuprinde:

a. Instructiunea repetitiva cu numar cunoscut de pasi.

b. Instructiunea repetitiva cu numar necunoscut de pasi:
- cu test initial (conditionata anterior)
- cu test final (conditionata posterior)

3.a. Instructiunea repetitiva cu numar cunoscut de pasi.

Sintaxa: Pentru contor<val;,;;, vals, executa
instructiuni_S;

Efect: executia repetatd a secventei de instructiuni_S pentru fiecare
valoare a contorului cuprinsa intre valj,; si valg,, pentru ca secventa de
instructiuni_S sa se executd macar o data trebuie ca vali,< valg,, Th acest caz
numarul de repetari este valg,-valinitl; valoarea variabilei contor se
incrementeaza (se mareste cu 1).

3.b. Instructiunea repetitiva cu numar necunoscut de pasi.:
- cu test initial (conditionata anterior)

Sintaxa: Cat-timp (expresie) executa
instructiune;

Efect:

pl: se evalueaza expresia;

p2: daca valoarea expresiei este fals, se iese din instructiunea cat-timp;
daca valoarea espresiei este adevarat, se executa instructiunea, apoi se
revine la pl.



3.b. Instructiunea repetitiva cu numar necunoscut de pasi.:
- cu test final (conditionata posterior)

Sintaxa: Executa
instructiune;
cat-timp (expresie);

Efect:

pl: se executd instructiunea;

p2: se evalueaza expresia;

p3: daca valoarea expresiei este fals Se iese din instructiunea repetitiva;
daca valoarea expresiei este adevarat, se revine la pl.

I11.  Echivalenta structurilor

Cat-timp (E) executa Daca (E)
instr; atunci
Executa
instr;
cat-timp (E);
Executa instr;
instr; Cat-timp (E) executa
cat-timp (E); instr;
Pentru c<val;,;;, vals, executa ¢ « valinit;
instr; Cat-timp c<=valg, executa
{
instr;
c—ct+1l;
}
Pentru c<—vali,;, vali, executa ¢ « valjnit;
instr; Daca c<=valg,
atunci
Executa
{
instr;
c—ctl;
}
cat-timp c<=valg,;




