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Gandirea algoritmica

Problema cautarii

Exista §i cazul care, pentru o aceeasi problem putem
prezenta doud solutii, Tn care una este mai rapidi ca alta. De
pilda, fie un sir de numere natural oarecare, de exemplu
4,2,10,1,8,15,7. Vream si testam dacd 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 a
intregii secvente de numere, pana se gaseste numarul dorit sau se
epuieaza toate elementele din secventd, se numeste ciutarea
secventiala. Dac 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-l cautam n prima jumatate. Acest procedeu este
mai rapid:

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

Cautarea in jumatatea aleasa se face tot la fel, deci se va
Tnjumatati si aceasta zona...

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




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

Stabileste elemental_curent ca fiind elemental din mijlocul
secventei;
Daca n=1 atunci
Daca x = elemental_curent atunci mesaj(*gasit’)
Altfel mesaj(‘negasit’)
Altfel

Tnceput
Tmparte secventa in cele doua jumatati (S[L..mijloc] si
S[mijloc+1..n]);
Daca elemental curent = x atunci mesaj(‘gasit’)
Altfel
Daci elemental_ curenl < x atunci
Cautare_binara(x,S[mijloc:

-n])
Altfel cautarea bmara(x S[l mijloc])
Sfarsit

Sfarsit.

Problema intririi intr-un cabinet medical

Daca un om vrea sa intre pentru consult la un medic, atunci,
mai Tntai 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.

Intrare_la_medic inseamna

Tnceput
Bate la_usa;
Daca raspunsul = ,poftim!” atunci
ntra_in_cabinet;

Altfel
Tnceput

Atét timp cét cabinetul_este_ocupat_de_alt_pacient executa
Citeste_un_ziar;
Sfarsit
Sfarsit.

O intru

une compusa este formata dintr-o secventa de
intructiuni, incadrate de cuvinte Tnceput si sfarsit, care pot
contine, la randul lor, blocuri de alternativa si repetitie.

Programarea este tehnica realizarii 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 insemna programare

nestructurata, sa reconsideram procedura de intrare in cabinetul
medical:




Intare_la_medic inseamna
Tnceput
Bate_la_usa;
Daci raspunsul = ,poftim!” atunci intra_in_cabinet;
Altfel Tnceput
Atat timp cat cabinetul_este_ocupat_de_alt_pacient executi
_Citeste_un_ziar;

Sfarsit.

Structura unui program si a unei
functii C

Limbajul C este un limbaj de programare procedural,
operatiile fiind grupate in blocuri de instructiuni delimitate de o
pereche de acolade { }. La randul lor, blocurile sunt grupate in
una sau mai multe functii. O funcsie C este un modul care
grupeaza n interiorul unei perechi de acolade un set de operatii
codificate sub forma unor instructiuni.

Deci conceptul de bazi Tn C este cel de funcsie. Fiecare
functie poate accepta parametri de intrare la apel si poate returna
o valoare la revenire. Fiecare functie are un nume precedat de un
cuvant cheie care desemneaza tipul functiei (tipul valorii
returnate de functie). Numele functiei este urmat de o pereche de
paranteze rotunde Tntre care se specifici tipul si numele
parametrilor functiei. Parantezele sunt necesare chiar daca nu
exista parametri.

n limbajul C nu este permisa definirea unei functii in
interiorul altei functii, lucru care este permis in limbajul Pascal.
Tn limbajul C, toate functiile trebuie definite in mod independent.

Un program C se compune din una sau mai multe functii,
dintre care una este functia principala. Fiecare functie are un
nume propriu, cu exceptia functiei principale care se numeste
main. Orice program trebuie sa aiba o functie main iar executia
programului incepe cu prima instructiune din aceasta functie.

Structura generala a unei functii C este urmatoarea:

tip nume(lista_parametrii_formali)
declarare parametri

instructiuni specifice functiei: declarare variabile locale,
instructiuni executabile

}
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Operatorul dimensiune (sizeof]
Operatorul dimensiune returneaza numarul de octeti ai
reprezentrii interne a unei date. Acest operator prelucreazi
tipuri, spre deosebire de ceilalti operatori care prelucreaza valori.
Operatorul dimensiune se utilizeaza in constructii de forma:

| sizeof(data)

unde data poate si fie variabila simpla, nume de tablou, tip,
element de tablou sau element de structura. Deoarece tipul
operanzilor este determinat inca din faza de compilare, sizeof este
un operator cu efect la compilare, adica operandul asupra caruia
se aplica sizeof nu este evaluat, chiar daca este reprezentat de o
expresie.

Exemplu:

int e[10];

printf("%d\n", sizeof(a)); //va fi afisata valoarea 1
printf("%d\n", sizeof(char)); //va fi afisati valoarea 1
printf("%d\n", sizeof(float)); //va fi afisata valoarea 4
printf("%d\n", sizeof(c)); //va fi afisata valoarea 4
printf("%d\n", sizeof(e)); //va fi afisata valoarea 20

Utilizarea operatorului sizeof permite cresterea portabilitatii
programului.

Operatorul conditional

Operatorul conditional se utilizea: expresii de forma:

| exp12exp2:exp3;

Aceasta constructie are urmatorul efect: Se evalueaza
valoarea expresiei expl. Daca ea are valoarea adevarat, atunci se
evalueaza exp2, valoarea acesteia fiind si valoarea Mntregii
expresii. Daca expl are valoarea fals, atunci se evalueaza exp3 iar
valoarea lui exp3 va fi si valoarea intregii expresii.

Exemplu:

| inta=5, b=3,c;
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Sortare rapida (Quick Sort

Principiul acestei metode este urmatorul: Se alege un
element pivot din tabloul ce trebuie sortat. Tabloul este astfel
partitionat n 2 subtablouri, alcatuite de o parte si de alta a acestui
pivot, astfel: elementele mai mari decat pivotul sunt mutate in
dreapta pivotului iar elementele mai mici in stanga pivotului.
Cele 2 subtablouri sunt sortate in mod independent prin apeluri
recursive ale algoritmului.

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

IlIprocedura recursiva de sortare a secventei a[l]...a[r]
void gs(int a[], int 1, int r)
{

intv,ij.elem;
if(r>1)
{

=a[r];
//v este elementul pivot ales ca cel mai din dreapta element
1;

Ilindicele i porneste din stanga (-1 pentru ca in ciclul
//whlle de mai jos se face intai incrementarea si apoi testul)

l/lndncelej porneste din dreapta (va fi ntai decrementat

Ifin ciclul while pornind de la r-1 deoarece a[r] este pivotul)
for(;)

while(a[++i]<v);

Iliesim din ciclu la primul element a[i] mai mare sau

Ilegal cu pivotul

while(a[--]>V);

Iliesim din ciclu la primul element a[j] mai mic sau egal

Ileu pivotul
if (i>=j) break;
pal

elem=a[i];a[i]=a[j
Ilin cazul in care i
Ilpentru a duce n stanga pivotului un element mai mic
Ilsi in dreapta lui un element mai mare decat pivotul

elem=a[i];a[i]=a[r];a[r]=elem;
INa iesirea din ciclul for (cand i
1);

-j) inversam a[i] cu pivotul

s(a.l
//apelanle recursive ale functiei de sortare conform tehnicii
61



qs(a,i+1,r); //de programare “Divide et Impera’
3
void main(void)
{

int n,a[100].i;
printf("Introd dim sirului
scanf("%d",&n);
printf("Introd elem sirului:\n");
Ilelementele sirului incep de la indicele 1
for(i=1;i<=n;i++)

{
printf("a[%d!
scanf("%d" a+i);

a[0]=-MAXINT;

Iapelul functiei de sortare rapida
qs(a,1,n);
printf("Sirul sortat este:
for(i=1;i<=n;i++) printf("%d “,a[i]);
putchar(\n’);

getch();

Sortare prin interclasare (Merge Sort)
Algoritmul de sortare prin insertie este eficient pentru valori
mici ale lui n (n<=16). De aceea, sortarea prin interclasare
propune o sortare bazata pe principiul Divide et Impera, care sa
utilizeze sortarea prin insertie pentru valori mici ale lui n,
rezultate prin descompunerea sirului initial in subsir
Algoritmul Merge Sort se bazeazi pe 3 pasi esentiali:

separarea tabloului Tn 2 parti de marimi ct mai apropiate
sortarea acestor parti prin apeluri recursive, pana la atingerea
unor valori mici ale lui n pentru care se aplici sortarea prin
insertie sau pana la atingerea unor subsiruri de 1 element

(cazul banal)
. il partilor sortate obtinand direct un sir ordonat
crescator

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

Ilfunctia care interclaseaza 2 siruri ordonate crescator
void merge(int a[], int I, int m, int r)



int b[100] =1 j=m+1,k=1,ind;
Ilatat timp cat nici unul din siruri nu s-a terminat
while((i<=m)&&(j<=r))

if(ai]<=afj])
Ildaci elementul din primul subsir e mai mic sau egal 7l
Ilpreluam pe acesta in sirul interclasat
blk]=ali++];
else
Ildaci nu, preluam din al doilea subsir
bikl=alj++];
k++; //k este indicele n sirul interclasat

)5
if(i>m)
Ildaca primul subsir s-a terminat, preluam restul elementelor
Iidin cel de al doilea subsir
for(ind=j;ind<=r;ind++ k++) b[K]=a[ind];
else
/ldaci al doilea subsir s-a terminat preludm restul elementelor
I(din primul subsir
for(ind=i;ind<=m;ind++ k++) b[K]=afind];
I/in final mutam elementele interclasate in sirul original
for(ind=1I;ind<=r;ind++) a[ind]=b[ind];

Iiunctia recursiva de sortare prin interclasare
void merge_sort(int a[], int 1, int r)
{

intm;
Ilconditia de oprire din recursivitate
if(1<r)

Ilcalculam mediana pentru a permite Tmpartirea sirului in 2
Ilsubsiruri

1+1)/2;

Ilaplicam Divide et Impera pentru cele 2 subsiruri rezultate
merge_sort(a,l,m);

merge_sort(a,m+1,r);

Ilinterclasam subsirurile sortate

merge(a,l,m,r);

}

void main(void)

{
int n,a[100],i;



printf("Introd dim sirului:’

scanf("%d",

}
merge_sort(a,0,n-1);
printf("Sirul sortat este: );
for(i=0;i<n;i++) printf("%d " a[i]);
putchar(\n’);

getch();
3

Recursivitate
Calculul valoriin !

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

void main(void)

intn;
int fact(int);
clrscr();
scanf("%d",&n);
printf("%d ! 1= %d",n,fact(n));
getch();

}

int fact(int n)
{

if (In)

return 1;
else
return (n*fact(n-1));

Algoritmul lui Euclid recursiv

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

void main(void)



intmn;

int cmmdc(int,int);

clrscr();

scanf("%d %d",&m,&n);

printf("cmmdc dintre %d si %d este %d",m,n,cmmdc(m,n));
getch();

int cmmdc(int m,int n)

if (n==0)
return (m);
else

return cmmdc(n,m%n);

Sa se genereze primele n numere din sirul lui
Fibonacci
Sa se genereze primele n numere din sirul lui Fibonacci.
Acesta se defineste recurent astfel:
Fib(0)=Fib(1)=
Fib(n)=Fib(n-1)+Fib(n-2), pentru n>=2.

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

void main(void)

inti,n;

int fibint);

Ildeclardm prototipul functiei recursive ce calculeaza fiecare
Iitermen al sirului lui Fibonacci

clrser();

scanf("%d",&n);

for(i=0;i<n;i++) printf(“fib[%d]=%d\n" i, fib(i));

getch();

int fib(int n)

{
if(n==0)[|(n==1))
return(1);
else
return(fib(n-1)+fib(n-2));
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Metoda Divide et Impera
Suma elementelor unui sir

Sa se calculeze suma elementelor unui sir folosind Divide et
Impera.

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

inta[20];

int divide(int Is, int Id)
{

int mijloc,d1,d2;
if(Is!=Id)

d2=divide(mijloc+1,Id);
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();
3

ivide(0,n-1));

Problema “Turnurilor din Hanoi”
Legenda acestei probleme spune ci Brahma a fixat pe
Pamant trei tije de diamante si pe una din ele a pus in ordine
crescatoare 64 de discuri de aur de dimensiuni diferite, cu discul
cel mai mare jos. Singura operatiune permisa clugarilor 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.

7



Legenda spune ca 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 disc, lucrand
fara intrerupere, cele 64 de discuri nu pot fi mutate nici in 500 de
miliarde de ani de la inceputul actiunii!

Vom considera trei tije verticale notate Stanga, Mijloc,
Dreapta. Pe tija Stanga se gasesc asezate n discuri de diametre
diferite, in ordinea descrescatoare a diametrelor, privind de jos in
sus. Initial, tijele Mijloc si Dreapta sunt goale. Sa se afiseze toate
mutarile prin care discurile de pe tija Stanga se muta pe tija
Mijloc, in aceeasi ordine, respectand urmatoarele reguli:
la fiecare miscare se muta un singur disc
un disc mai mare nu poate fi plasat peste un disc cu diametrul
mai mic
un disc mai mare nu poate fi plasat peste un disc cu diametrul
mai mic

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

intn;
void scrie(char a, char b)
printf("Muta discul de pe %c pe %c\n",a,b);
void muta(int n, char a, char b, char c)
{if (n==1)

scrie(a,b);
return;

}

else
muta(n-1,a,c,b);
scrie(a,b);
muta(n-1,c,b,a);
}

void main(void)

clrser();

printf("Introd nr de turnuri:");
scanf("%d",&n);
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{

printf("De la nodul:");
scanf("%d",&x);
printf("La nodul:");
scanf("%d",&y);
alxllyl=alylxI=1;

}

parc_latime();
getch();

}

Implementarea parcurgerii in adancime
pentru un graf neorientat

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

int a[20][20],n,ij;

void parc_adancime()

int s[40],varf,k,nod,urm[20],viz[20] in;
printf("Introduceti nodul initial de pornire=");

scanf("%d", &i
for (nod=1;nod<=n;nod++)

Ilsirul s va pastra ordinea de traversare in adéncime;
Ilintroducem nodul de start in acest sir

s[varf]=in;

//marcam nodul de pornire ca vizitat

viz[in]

Ilafisam Hodul de start ca prim nod in traversarea in adancime
printf("%d ",in);
while (varf>=1)

/Inod va fi nodul cruia Ti mai cautam succesori
nod=s[varf];

Ilk va contine numarul nodului de unde refncepem sa cautam
IIsuccesori pentru nodul nod

k=urm[nod]+1;

while ( (k<=n) &&




E(alﬂod][k]==0)\I((a[ﬂ0d][k]==1)&&(vil[k]==1>)) )

k++;
urm[nod]=k;

printf(“%d “ s[varf]);
3
}
putchar(\n’);

void main()

intm,ij,xy;
clrscr();
printf("Introduceti numarul de noduri n=");

)
) afilil=0;

"
ji+4)

{
printf("De la nod
scanf("%d",&x);
printf("La nodul:");
scanf("%d",&y);
alx]lyl=alylix]=1;

parc_adancime();
getch();

Drumuri intr-un graf
Matricea de adiacenta A(n,n) a unui graf G=(X,U)
evidentiaza drumurile de lungime 1 intre oricare 2 noduri ale
grafului.
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