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Gandirea algoritmica

Problema cautarii

Exista si cazul care, pentru o aceeasi problem putem
prezenta doua solugii, n care una este mai rapida ca alta. De
pilda, fie un sir de numere natural oarecare, de exemplu
4,2,10,1,8,15,7. Vream si testim daca un numar dat (sa zivem
numarul 8) se afla in aceasta secventa sau nu.

O astfel de cautare, prin parcurgerea de a stanga la dreapta
aintregii secvente de numere, pana se gaseste numarul dorit sau
se epuieaza toate elementele din secventd, se numeste cautarea
secventiala. Daca avem un sir S de n elemente (notat S[1..n]),
atunci cautarea secventiala a lui x in S se descrie prin:

Cautare_secventiala(x,S[1..n]) inseamna
Tnceput
Fie elemental_curent = primul_element;
Atat timp cét (elemental_curent <> x) si (pozitia elementului
current <= pozitia ultimului element (n)) executa
Tnceput
Daca elemental_curent = X atunci mesaj(‘gasit”)
Altfel treci la urmatorul element
Sfarsit
Sfarsit.

Tn continuare sa presupunem ca numerele erau déja ordonate
crescitor 1, 2, 4, 7, 8, 10, 15. Tn acest caz particular, ciutarea
secventiala a unui numar cum este 8 nu este prea eficienta, deoarece
8 se afla in a doua jumatate a secventei, deci ar fi de preferat sa nu-1
cautam Tn prima jumétate. Acest procedeu este mai rapid:

Daca numarul din mijloc este mai mic decat numarul cautat,
atunci cautam a doua jumatate;

Daca numrul din loc este mai mare ca numarul cautat,
atunci cautam in prima jumatate;
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e Daca numarul din mijloc este egal cu numarul cautat,
inseamna ca am gasit numarul in cauza si trebuie sa oprim
cautarea.

Cautarea Tn jumatatea aleasa se face tot la fel, deci se va
Tnjumatati si aceasta zon...

Procedeul anterior se numeste cautare binara, deoarece, de
fiecare data, o secventd de numere este d ta in doua
jumatati. Putem descrie cautarea binara a unui numar x intr-o
secventd S[1..n] astfel.

Cautarea_binara(x, S[1..n]) inseamna
Tnceput

Stabileste elemental_curent ca fiind elemental din mijlocul
secventei;

= elemental_curent atunci mesaj(*gasit’)
Altfel mesaj(‘negasit’)
Altfel

Tnceput
Tmparte secventa in cele doua jumatati (S[1..mijloc] si
S[mijloc+1..n]);
Daca elemental_curent = x atunci mesaj(‘ga
Altfel
Daci elemental_curent < x atunci
Cautare_binara(x,S[mijloc+1..n])

i)

Problema intrérii intr-un cabinet medical
Daca un om vrea sa intre pentru consult la un medic,
atunci, mai intai va bate la usa: daca medicul raspunde prin
poftim!”, atunci va intra, atlfel va astepta pana cand pacientul
dinauntru va iesi; abia dupa ce cabinetul va fi liber, va intra.
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Intrare_la_medic inseamna
Tnceput
Bate la_usa;
Daci raspunsul
Tntra_in_cabinet;
Altfel
Tnceput

poftim!” atunci

Atat timp cat cabinetul_este_ocupat_de_alt_pacient
executd

Cnesle un_ziar;

O intructiune compusi este formata dintr-o secventa de
intructiuni, Tncadrate de cuvinte inceput si sfarsit, care pot
contine, la randul lor, hl(]l:ul’l de alternativa si repetitie.

izarii de algoritmi descrisi

prin proceduri si programe. Ea devine o arta, atunci cand se
folosesc cele trei elemente de structurate si se numeste
programare ~structurati. Pentru a vedea ce ar
sa

nsemna
procedura de intrare

n cabinetul medical:
Intare_la_medic fnseamna
Tnceput
Bate_la_usa;
Daci raspunsul
Altfel Tnceput
Atat timp cat cabinetul_este_ocupat_de_alt_pacient executa
Citeste_un_ziar;
ntra_in_cabinet

poftim!” atunci intra_in_cabinet;




push(val);
else
Ival)

prlntf("Am extras elememul %d\n",pop());

) pnntf(“%d “,queuelk]);

putchar(’\n)

} while(val!=-1);
}

Instructiuni C

Instructiunile C implementeaza structurile de baza ale
programarii structurate:
e structura secvenyiala (instructiunea compusa)
« structura alternativa (instructiunea if)
e structura repetitiva conditionata anterior (instructiunea
while) si conditionata posterior (instructiunea do while)
Toate instructiunile limbajului C se termina cu “;" exceptie
facand instructiunile care se termina cu } (instructiunea
compusa si instructiunea switch) dupa care nu se pune *;".

Instructiunea vidi
Instructiunea vida se reduce la caracterul ; si se foloseste in
acele constructii Tn care este necesara prezenia unei instructiuni
fara a fi nevoie s se realizeze anumite operatii.
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Instructiunea de atribuire
Instructiunea de atribuire se obtine punand ; dupa o
expresie de atribuire. Deci 0 expresie devine o instructiune daca
este urmata de ; (punct si virgula).

Instructiunea compusa
Instrucuunea compusa este 0 succesiune de declaratii
succesiune care se include ntre acolade.
Daca exista declaratii atunci ele definesc variabile care sunt
valabile numai in cadrul instructiunii compuse respective.

Instructiunea if
Tn limbajul C, instructiunea conditionald de baza este
instructiunea if. Formatul general al instructiunii if este:

if (expresie) instructiunel;
else instructiune2;

Efectul acestei instructiuni este urmatorul: se evalueazi
expresia din paranteze. Daca valoarea este adevarat (diferita de
0) atunci se executa instructiunel altfel se executa instructiune2,
apoi in ambele situatii se trece la instructiunea urmatoare
instructiunii if.

Deoarece instructiunea if testeaza valoarea numerica a unei
expresii, urma sunt

if(expresie!=0) ...
if(expresie) ...

Exemplu:
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if(x)
if(y)

printf("1");

else
printf("2");

Tn acest caz, ramura else care tipareste valoarea 2 este
legata de instructiunea if(y).

if(x)

if (y) printf("1");

else
printf("2");
Tn acest caz, datorita instructiunii compuse, ramura else
care tipareste valoarea 2 apartine instructiunii if(x).

Orice instructiune de atribuire inchisa Tntre parantezele
expresiei din cadrul instructiunii if este de fapt o expresie, a
carei valoare de adevar este egald cu valoarea atribuita.
Exemplul:

if(i=0) printf("Variabila i are valoarea 0");
else printf(“variabila i are o valoare diferita de 0");

este gresit deoarece in loc sa se foloseasca operatorul = = se
foloseste operatorul de atribuire iar n acest caz valoarea de
adevar a expresiei de atribuire este 0 (fals), deci intotdeauna se
va afisa mesajul “variabila i are o valoare diferita de 0"
indiferent de valoarea initiala a lul
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Metode de sortare

Sortare ordinara

Cel mai simplu algoritm de sortare (dar si cel mai
ineficient) se bazeaza pe urmatorul principiu: un sir este sortat
daca prin parcurgerea lui de la Tnceput pana la sfarsit, fiecare
element este mai mic decat succesorul. Daca aceasta conditie nu
este indeplinita, inversam cele 2 elemente. Sortarea se incheie in
momentul n care parcurgerea sirului se face fara a fi necesara
nici o inversare (fiecare element este mai mic decat succesorul
sau).

#include<stdio.h>
#include<conio.h>

void sortare_ordinara(int a], int n)
intijkelem;
o

{
for(i=( ji<n-1ii++)
INa fiecare inceput de parcurgere a sirului,
1/k este initializat cu 0
if(a[i]>afi+1])
IIdac elementul curent este mai mare decét succesorul este
IInecesara inversarea lor; atentie: daca punem mai mare sau
Ilegal si avem 2 elemente egale, vom ajunge la ciclu infinit
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3 7 4 9 2 8 | i=1inversam a[1]=7 cu a[2]=4; k=1

3 4 7 9 2 8 | =3 inversam a[3]=9 cu a[4]=2; k=1

I)I

3 7 4 2 9 8 |i=4inversam a[4]=9 cu a[5]=8; k=1

k<>0 deci pornim un nou ciclu;
i=1 inversam a[1]=7 cu a[2]=4; k=1

374289

I:) I

34 7 2 8 9 |i=2;inversam a[2]=7 cu a[3]=2; k=1

=

k<>0 deci pornim un nou ciclu;
i=1 inversam a[1]=4 cu a[2]

42789

324789

k<>0 deci pornim un nou ciclu;
i=0 inversam a[0]=3 cu a[1]

k ramane 0 (nu facem nici o inversare)
2 3 47 8 9 deci sirul este sortat

elem=a[i];

a[i]=a[i+1];

afi+1]=elem;

k=1;

1/k diferit de 0 indica faptul ca s-a facut o inversare
} while(k);
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Ilsortarea se incheie Tn momentul in care k a ramas 0 (deci nu
IIs-a facut nici o inversare de elemente

void main(void)
{

int n,a[100],i;
printf("Introd dim sirulul
"%d",&n);
(f("Introd elem sirului:\n");

scanf("%d",a+

sortare_ordinara(a,n);
printf("Sirul sortat este: ");
for(i= i++) printf("%d ",
putchar(\n’);

getch();

}

Sortare prin selectie (Selection Sort)

Principiul acestei metode este urmatorul: sirul este mpartit
n 2 parti: 0 “Parte stanga” sortata si o “Parte dreapta” nesortata.
Initial “Partea stanga” este vida iar “Partea dreapta” contine tot
sirul. Se cauta minimul din “Partea dreapta” si se adaugi la
sfarsitul “Partii stanga”. Algoritmul se incheie in momentul in
care “Partea dreapta” mai contine un singur element. Acest
ultim element este maximul din sir deci, in final, “Partea
stanga” va contine toate elementele sirului sortate, iar “Partea
dreapta” devine vida.
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for(j=0;j<n;j++)
{

I/drum va contine drumul format catre iesire
drum(i][j]=0;

Iitablou va contine cotele
printf("tablou[%d][%d]="
scanf("%d" &tablou[i][j]);

printf("Introd linia de pornire:");

scanf("%d",&xi);

printf("Introd coloana de pornire:");

scanf("%d", &yi);

//marcam n drum punctul de pornire
drum([xi][yi]=1;

Ilapelam functia recursiva pornind din punctul initial
minge(xi,yi);
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Metoda Divide et Impera
Suma elementelor unui sir
Si se calculeze suma elementelor unui sir folosind Divide

et Impera.

#include<stdio.h>
#include<conio.h>

int a[20];
intdivide(int Is, int Id)
{

int mijloc,d1,d2;

if(Is!=1d)
{

103



mijloc=(Is+ld)/2;
d1=divide(ls,mijloc);
d2=divide(mijloc+1,1d);
return(d1+d2);

else
return(a[ls]);

void main(void)

int1,n;

printf("Introd nr de elem ale sirului:");
scanf("%d",&n);

for(1=0;1<n;1++)

printf("a[%d]=");
scanf("%d",a+l);

}
printf("Suma elem este: %d\n",
getch();

}

Problema “Turnurilor din Hanoi

Legenda acestei probleme spune ca Brahma a fixat pe
Pamant trei tije de diamante si pe una din ele a pus in ordine
cresctoare 64 de discuri de aur de dimensiuni diferite, cu discul
cel mai mare jos. Singura operatiune permisa calugarilor era
mutarea a cate unui singur disc de pe o tija pe alta, astfel incat
niciodata sa nu se puna un disc mai mare peste unul mai mic.
Legenda spune c atunci cand calugarii vor muta toate cele 64
de discuri respectand regulile de maa sus, atunci va veni
sfarsitul lumii. Presupunand ca in fiecare secunda se muta un
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