INTRODUCERE IN PROGRAMARE.
SCHEME LOGICE SI LIMBAJ PSEUDOCOD.
FAMILIARIZAREA CU MEDIUL DE DEZVOLTARE CODEBLOCKS

1. Algoritmi, programe, programare

Algoritmul este un concept folosit pentru a desemna o multime finitd de operatii,
complet ordonata in timp, care pornind de la date de intrare produce intr-un timp finit date de
iesire. Cu alte cuvinte, algoritmul redd metoda de rezolvare a unei probleme intr-un numar
finit de pasi.

Programul este reprezentarea unui algoritm intr-un limbaj de programare. Sunt
cunoscute mai multe limbaje de programare, dezvoltate odata cu evolutia calculatoarelor. O
anumitd problemd poate fi mai usor sau mai dificil de codificat intr-un anumit limbaj de
programare, intrucat multe din limbajele de programare de nivel inalt sunt orientate pe
probleme.

Programarea este activitatea de elaborare a unui produs program. Ea are doua ramuri
importante:

a) descrierea algoritmilor;

b) codificarea algoritmilor intr-un anumit limbaj de programare.

Descrierea unui algoritm pentru rezolvarea unei probleme se poate face prin scheme
logice sau intr-un limbaj de descriere a algoritmilor, numit si pseudocod.

2. Scheme logice si limbaj pseudocod

Schema logica este un mijloc de descriere a algoritmilor prin reprezentare grafica.
Regulile de control ale algoritmului sunt descrise prin blocuri (figuri geometrice)
reprezentand operatiile (pasii) algoritmului, iar ordinea lor de aplicare (succesiunea
operatiilor) este indicatd prin sageti. Fiecarui tip de operatie ii este consacratd o figura
geometricd (un bloc tip) in interiorul careia se va inscrie operatia din pasul respectiv.

Orice algoritm poate fi descris intr-o schemd logicd folosind urmatoarele trei
structuri de control:
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Prin executia unui algoritm descris printr-o schemd logica se intelege efectuarea
tuturor operatiilor precizate prin blocurile schemei logice, in ordinea indicata de sageti.

In descrierea unui algoritm, deci si intr-o schema logica, intervin variabile care
marcheaza atat datele cunoscute initial, cat si rezultatele dorite, precum si alte rezultate
intermediare necesare in rezolvarea problemei.

Limbajul pseudocod este un limbaj folosit in scopul proiectarii algoritmilor si este
format din propozitii asemanatoare propozitiilor limbii romane, care corespund structurilor de
control folosite In construirea algoritmilor.

Prin executia unui algoritm descris In Pseudocod se intelege efectuarea operatiilor
precizate de propozitiile algoritmului, in ordinea citirii lor (de sus in jos si de la stdnga spre
dreapta). Propozitiile standard ale limbajului Pseudocod corespund structurilor de control
prezentate anterior.

Structura secventiald este redata prin concatenarea propozitiilor, simple sau compuse,
ale limbajului Pseudocod, care vor fi executate in ordinea intalnirii lor in text.

Propozitiile simple din limbajul Pseudocod sunt CITESTE, SCRIE, atribuire si apelul
de subprogram. Propozitiile compuse corespund structurilor alternative si repetitive.

Structura alternativa este redatd in Pseudocod prin propozitia DACA, prezentati in
Pseudocod prin propozitia CATTIMP.

3. Etapele rezolvarii unei probleme si stilul de programare

In general etapele de rezolvare a unei probleme sunt:

- analiza problemei, care constd in enuntul clar, precis al problemei de rezolvat,
specificarea datelor de intrare si iesire

- proiectarea programului, care constd In stabilirea metodei de rezolvare §i intocmirea
proiectului logic

- implementarea programului, care constd in codificarea intr-un limbaj de programare,
editarea fisierului sursa, compilarea, editarea de legaturi, executia si testarea

- intocmirea documentatiei

- intretinerea programului

Respectarea acestor etape conduce la obtinerea unor performante legate de
productivitatea programarii si de calitatea produsului program.
De asemenea se urmareste insusirea unui stil de programare, caracterizat prin atribute
care conferd unui program o anumita personalitate:
- evidentierea structurii programului;
- modularizarea programului;
- abstractizarea datelor;
- claritatea programului;
- posibilitatea de modificare ulterioara cu efort mic;
- tratarea erorilor;
- generalitatea solutiei.



4. Exemplu de rezolvare a unei probleme prin scheme logice si limbaj
pseudocod

Enuntul problemei: Calculati si afisati suma cifrelor unui numar natural dat.

/ Citeste n /

e

¢:=nmod 10

L 4
§:=s+C

n=
STOP
v |

Schema logica:

Observatie: Operatorii “mod”-modulo si “div”’-division calculeaza restul respectiv catul
impartirii unui numar intreg la alt numar intreg. Exemplu: 19 mod 6 =1, 19 div 6 = 3.

Descrierea in pseudocod:

START
CITESTE n
s:=0
CATTIMP n>0 executd
c:=n mod 10
S:=stc
n:=n div 10
SFCAT
SCRIE s
STOP



5. Introducere in mediul de dezvoltare CodeBlocks

5.1 Primul program in C — afisarea textului ,,Hello World” pe ecran

// primul program in C
finclude <stdio.h>

int main ()

{
printf ("Hello World!"™);
return 0;

Hello World!

Structura programului de mai sus este urmatoarea:

linial: // primul program in C

Cele doua semne ,, // ” indica un comentariu inserat de programator, care nu va
avea efect asupra programului. Comentariul este valabil pe intreaga linie.
Programatorii folosesc comentariile pentru a include scurte explicatii sau
observatii in ceea ce priveste codul ce urmeaza.

linia 2: #include <stdio.h>

o

Liniile care incep cu semnul # sunt directive citite si interpretate de catre
preprocesor. In acest caz, directiva #include <stdio.h> permite operatii cu functii
de intrare/iesire din biblioteca ,,stdio.h”. Asadar afisarea pe ecran a textului ,,Hello
World!” se realizeaza prin intermediul functiei de iesire ,,printf”.

linia 3: Linia libera

o

Liniile libere nu au niciun efect asupra programului.

linia 4: int main ()

[

o

Aceasta linie reprezinta antetul unei functii. In esenti, o functie contine un grup de
instructiuni. Fiecare functie primeste un nume, aici numele fiind ,,main”. Detalii
teoretice despre functii vor fi prezentate intr-un laborator ulterior. Antetul unei
functii are urmatoarele elemente: tipul returnat (,,int”), nume (,,main”) si lista de
argumente intre doud paranteze (,,( )”). Functia main este o functie speciald in
toate programele C, fiindca reprezintd functia care este chematd atunci cand
porneste executia programului. Executia tuturor programelor in C incep de la
functia main.

liniile 5 & 8: { si }

2

paranteza ,,{” reprezintd inceputul unei functii, iar paranteza ,,}” reprezinta
sfarsitul unei functii. Intre aceste doud paranteze se afla corpul functiei format din
secventa de instructiuni respectiva.



linia 6: printf ("Hello World!");

o

Linia reprezintd o instructiune C ce consta in apelul functiei ,,printf” folosita
pentru afisarea textului ,,Hello world!”. Dupa fiecare instructiune se insereaza
semnul punct-virgula ,, ; ” cu rol de separare a instructiunilor.

linia 7: return 0;

Linia reprezintd valoarea returnatd de catre functia main. Doar pentru functia
main, valoarea returnati semnificd un cod de eroare. In cazul de fata, valoarea 0
semnifica terminare cu succes. Orice alta valoare diferitd de 0 reprezintd un cod de
eroare cu care se termind executia programului.

5.2 Folosirea mediului de dezvoltare CodeBlocks

Codul unui program software scris intr-un limbaj de programare precum

C/C++ se numeste ,,cod sursa”.

Fisierele unui program C

0
File2.c 5 compilare File2.0
~—
.
File3.c compilare —» File3.0 \ 4
Y Program.exe

Fisiere sursa. Aceste fisiere contin instructiuni C, iar extensia lor este ,,.c”. Ex:
,,main.c”

Fisiere header. Aceste fisiere contin in principiu declaratii de functii. Acestea
sunt folosite de catre codul sursd pentru a accesa functii externe. Aceste figiere
header sunt folosite de catre preprocesor, care transforma codul sursa intru-un cod
sursa extins. Figierele header au extensia ,,.h”. Ex: ,,stdio.h”

Fisiere obiect. Codul sursa scris intr-un limbaj inteles doar de catre programator
este transformat in cod obiect de catre compilator. Codul obiect (codul masind)
are forma binara si este stocat in fisiere cu extensia ,,.0”.

Fisiere executabile. Acestea reprezintd produsul unui program numit ,linker”.
Linker-ul editeaza legéturile din mai multe fisiere obiect si produce un fisier binar
care poate fi executat, numit executabil. Extensia acestor tipuri de figiere este
,,-exe” 1n sistemul de operare Windows.

.
Filel.o

~——

compilare

editarea
legaturilor




Primul proiect in CodeBlocks

Un proiect este o colectie de unul sau mai multe fisiere sursa (ex. Filel.c, File2.c, etc.)
si fisiere header (ex. Filel.h, File2.h, etc.).

1. Pentru a crea un proiect, se va alege din meniu File->New->Project.

File | Edit View Search Project Build Debug Fortran  wxSmith  Tools Tools+  Plugins

Empty fle Ctrl-Shift-N

= Open... Ctrl-0 Class...

Open with hex editor | Project...

Open default workspace Build target...

R i 4

ecent Erojeds File...
Recent files r
Custom...

Import project v From template...

5 save file Ctrl-5 Massi Shneiderman diagram

2. Se va deschide o fereastra noud New from template. Se va alege
Console Application, care va permite unui program sa citeasca si sa afiseze
date la consola. Apoi, se apasa butonul Go.

Projects Cateqory: | <Al categories =
Build targets

Files %ﬁ? g C:r‘:#

Custom
ARM Project  AVR Project  Code::Blocks

User templates plugin

D application DirectX Dynamic Link Empty project
project Library

FLTK project  Fortran DLL Fortran Fartran library
application

GLEFW GLUT ‘ @ View as
G G (®) Large icons

GLFW project  GLUT project GTK+ project Irrlicht project List

TIP: Try right-dicking an item

1. Select & wizard type first on the left
2. Select a spedfic wizard from the main window (filter by categories if needed)
3. Press Go




3. Urmatorul pas este alegerea limbajului de programare C. Se va da Next.

Please select the language you want to use,
E Console

Pleaze make a selection

C++

4. In urmitoarea fereastra se va scrie numele proiectului sub Project Title, si
directorul unde se va salva proiectul sub Folder to create project in. In acest
director va fi salvat proiectul cu extensia Code Block Project (.cbp).

C I Please select the folder where you want the new project
! 0“50 e to be created as well as its title.

Project title:

|MyFirstProject

Folder to create project in:
D:\Work\Programare,

Project filename:
MyFirstProject.cbp

Resulting filename:
D:Work\Programare \MyFirstProject\MyFirstProject. cbp

5. Urmatoarea fereastra intitulatd Console Application permite alegerea
compilatorului. Se recomanda folosirea setarilor implicite. Se vor bifa
Create ,,Debug” configuration si Create ,, Release” configuration.



& Console

Please select the compiler to use and which configurations
you want enabled in your project.

Compiler:
GMNU GCC Compiler W

Create "Debug” configuration:

"Debug” options
Output dir.: bin\Debug,

Objects output dir.: |obj\Debugl

Create Release™ configuration: |Release

"Release” options

Qutput dir.: bin'\Release’,

Objects output dir.: |obj\Release)

Configuratiile Release si Debug

Debugger-ul faciliteazi oprirea temporari a executiei unui program. in modul Debug
se poate inspecta codul, starea variabilelor si se pot gasi eventualele erori in program.
In configuratia Debug, programul este compilat cu informatie suplimentara:
informatia de debug. Programul nu este optimizat iar rularea acestuia in aceasta
configuratie mareste timpul de executie. Pentru ca informatia de debug sa fie injectatd
trebuie sd bifati ,,Produce debugging symbols” din meniul Project->Build options. De
asemenea, dacd se doreste compilarea programului in standardul C99 si afisarea
tuturor mesajelor de avertizare (warnings) se vor bifa casutele corespunzatoare. Daca
doriti ca aceste lucruri sa fie realizate pentru toate proiectele, puteti sa faceti setarea

direct asupra compilatorului din meniul Settings->Compiler.

x
Global compiler settings

Global compiler settings

i

Profiler settings

iy

Batch builds

Selected compiler

GNU GCC Compiler

Policy:

Set as default Copy Rename Delete

v

Reset defaults

Compiler settings | Linker settings | Search directories | Toolchain executables | Custom variables | Build options | Other settings

B General

Target x86 (32bit) [-m32]
Target x86_64 (64bit) [-m&4]
El Debugging
Produce debugging symbols [-g]
B Profiling
Profile code when executed [-pg]
Warnings

o

Have g++ follow the 1998 1SO C++ language standard [-std=c++98]

Have g++ follow the C++11 150 C++ language standard [-std=c++11]

Have g++ follow the coming C++0x ISO C++ language standard [-std=c++0x]
Hawve gee follow the 1999 1SO C language standard [-std=c99]

In C mode, support all 1SO €90 programs. In C++ mode, remove GNU extensions °

Enable all common compiler warnings (overrides many other settings) [-Wall]
Enable Effective-C++ warnings (thanks Scott Meyers) [-Weffc++]
Enable extra compiler warnings [-Wextra]
Enable warnings demanded by strict ISO C and ISO C++ [-pedantic]
MOTE: Right-click to setup or edit compiler flags.

Compiler Flags | Other compiler options | Other resource compiler options | #defines

OoooROOO

O =

oodomE

OK Cancel




In configuratia Release codul masini generat nu contine informatia de debug, iar
programul este optimizat. Rularea programului in modul Release oferd performante

maxime.

Procesul de rulare al programului

s
File Edit View Search Project | Build | Debug Fortran  wxSmith Tools Tools+  Plugins DoxyBlocks  Settings  Help
@ & 9| % W G Buid Ctrl-F9 bug viF B | [ [B]] |
;| <global> Compile current file Ctrl-Shift-F9 |
Management = Run Ctrl-F10
@; main.c >
Projects | Symbols Files | FSyr 1
O Workspace 45 Rebuild Ctrl-F11 z
=B MyFirstProject Clean 3
'B Source.s Build workspace ¢
o main.c Rebuild workspace : .
& printf ("Hello world!\n"):
Clean workspace .
7 return O;
g
Errors 3
Select target 3
i D:\Work\Programare\MyFirstProject\bin\Debug\MyfFirstProjectexe = = -

Hello world?

Process returned @ (@x@) execution time : ©.005 s
Press any key to continue.

Compile current file

e compilarea codului sursa in cod obiect
Build
e compilare + editarea legaturilor: cod sursa -> cod obiect -> executabil.
Acest proces va avea loc doar daca s-au facut modificari in fisiere de la
ultimul build.
Build target
e permite alegerea configuratiei Debug/Release
Run
e rularea fisierului executabil
Clean
e stergerea tuturor artefactelor create de Build (fisiere obiect, fisiere
executabile)
Rebuild
e clean + compilare + editarea legaturilor. Acest proces va avea loc

indiferent daca s-au facut modificari in fisiere sau nu.

Descarcarea mediului de dezvoltare CodeBlocks si a compilatorului GCC precum si
alte informatii despre folosirea acestuia se pot gasi la: http://www.codeblocks.org




6. Mersul lucrarii

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

Se vor intelege conceptele introduse si exemplele prezentate.

Creati primul vostru proiect HelloWorld in limbajul C utilizand mediul de
dezvoltare CodeBlocks.

Realizati schema logica si descrierea in limbaj pseudocod pentru calculul si
afisarea valorii lui n factorial (n!). Valoarea lui n este citita si trebuie sa reprezinte
un numar natural mai mic decat 100, in caz contrar se va afisa un mesaj de eroare.
Realizati schema logica si descrierea in limbaj pseudocod pentru calculul si
afisarea radicinilor reale/complexe ale ecuatieci de gradul doi aX*+hX+c=0.
Valorile coeficientilor a, b, ¢ se citesc si sunt numere reale.

Realizati schema logica si descrierea in limbaj pseudocod pentru afisarea
descompunerii unui numar natural nenul » in factori primi. Daca n este mai mic
sau egal cu 0 se va afisa un mesaj de eroare. (Exemplu de rezultat in cazul
n=4525400: 23 52 11"3 1771)

Realizati schema logica si descrierea in limbaj pseudocod pentru afisarea primelor
n numere prime. (Exemplu de rezultat in cazul n=10: 23 57 11 13 17 19 23 29)



