1. Gandirea computationala

Definitie. Gandirea computationala este modul de abordare a unei probleme prin care

aceasta este pregatita pentru a fi rezolvata cu ajutorul calculatorului.

Gandirea computationala are la baza operatiile prin care un enunt scris in cuvinte devine o

succesiune de prelucrari:

e descompunerea — problema este impartita in subprobleme mai simple, fiecare

rezolvata separat;

e recunoasterea tiparelor — sunt identificate prelucrarile care se repeta sau care

seamana cu prelucrari cunoscute;

e abstractizarea — sunt retinute numai datele si relatiile care intervin in rezolvare, iar

restul sunt lasate deoparte;

¢ algoritmizarea — este stabilita succesiunea de pasi prin care se ajunge de la datele

de intrare la rezultat.

1.1. Cele patru operatii pe un exemplu

Exemplu. Intr-un registru de casa sunt trecute n operatii. Fiecare operatie este un
numar intreg: pozitiv pentru o incasare, negativ pentru o cheltuiala. Sa se determine

totalul incasarilor, totalul cheltuielilor si soldul.
e Descompunerea: problema cere trei rezultate, iar fiecare poate fi obtinut
separat.

e Recunoasterea tiparelor: totalul incasarilor si totalul cheltuielilor sunt obtinute

prin aceeasi prelucrare, adunarea repetata, aplicata unor valori diferite.

e Abstractizarea: data operatiei, persoana care a facut plata si motivul ei nu

intervin in calcul, deci nu sunt retinute.

e Algoritmizarea: sumele sunt parcurse una cate una, iar fiecare este adaugata la

totalul potrivit.



rezolvare lunga devine un sir de rezolvari scurte.

2. Analiza problemei

Termenul modul numeste o parte de sine statatoare a rezolvarii, care indeplineste o

singura sarcinda. Descompunerea unei probleme in module este pasul prin care o

Analiza raspunde la doua intrebari: ce se cunoaste si ce se cere. Valorile care apar in

rezolvare sunt impartite dupa rolul lor.

Felul datelor

Date de

intrare

Date de iesire

Date de

manevra

Ce sunt

Valorile cunoscute, primite de program din exterior.

Rezultatele cerute de enunt.

Valorile folosite numai in timpul prelucrarii, pentru

obtinerea rezultatelor.

2.1. Datele de manevra

Unde apar in

program

Sunt citite.

Sunt afisate.

Nu sunt nici citite, nici

afisate.

Datele de manevra sunt cele care se recunosc cel mai greu, pentru ca nu apar in enunt. La

interschimbarea valorilor a doua variabile, variabila aux este data de manevra:

aux = a
a=>o
b = aux

Valoarea ei nu este citita si nu este afisata. Fara ea, prima atribuire ar pierde valoarea

variabilei a . Tot date de manevra sunt contorul unei structuri repetitive si variabilele in

care se aduna rezultatele partiale.



2.2. Restrictiile

Enuntul stabileste si limitele intre care se afla datele: cate valori sunt citite, ce semn au,
intre ce margini se incadreaza. Din restrictii se obtin cazurile-limita pe care programul este

testat.

Analiza problemei registrului de casa.

e Date de intrare: n — numarul de operatii; cele n sume, numere intregi.
e Date de iesire: totalul incasarilor, totalul cheltuielilor si soldul.

e Date de manevra: i — contorul structurii repetitive; suma — valoarea citita la

pasul curent.

e Restrictii: n este un numar natural nenul; o suma egala cu 0 nu este nici

incasare, nici cheltuiala.

3. Etapele elaborarii unui program

Elaborarea unui program parcurge cinci etape. Fiecare porneste de la rezultatul celei

dinainte, iar erorile descoperite la testare duc la reluarea etapelor anterioare.
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Analiza

v

Proiectarea
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Implementarea

v

Testarea

v

Depanarea

Erorile descoperite la testare trimit inapoi la analiza sau la

proiectare, nu numai la programul sursa.

Etapa

1. Analiza

2. Proiectarea

3.

Implementarea

4. Testarea

5. Depanarea

In ce consta

Sunt stabilite datele de intrare, datele de iesire si

restrictiile impuse de enunt.

Problema este descompusa in subprobleme, iar

pentru fiecare este aleasa metoda de rezolvare.

Algoritmul este transcris in limbajul de programare,

respectand regulile lui de scriere.

Programul este executat pe seturi de date pentru

care rezultatul este cunoscut dinainte.

Sunt cautate cauzele erorilor descoperite la testare

si sunt inlaturate.

Ce rezulta

Enuntul, scris in

termeni de date

Algoritmul

Programul sursa

Erorile descoperite

Programul corectat



Testarea arata cd programul da un rezultat gresit. Depanarea arata de ce. Cele doua
sunt etape diferite: o eroare gasita la testare poate avea cauza in algoritm, deci in

etapa de proiectare, nu in codul scris.

4. Etapele parcurse pe o problema

Cele cinci etape sunt parcurse mai jos pe problema registrului de casa, enuntata in prima

sectiune.

4.1. Analiza

Datele au fost stabilite in sectiunea a doua: se citesc n si cele n sume, se afiseaza totalul

incasarilor, totalul cheltuielilor si soldul.

4.2. Proiectarea

Problema este descompusa in subprobleme:

1. citirea celor n sume, una cate una;
2. adunarea sumelor pozitive, care dau totalul incasarilor;
3. adunarea sumelor negative, luate cu semn schimbat, care dau totalul cheltuielilor;

4. scaderea celor doua totaluri, care da soldul.

Prima subproblema cere o structura repetitiva, iar a doua si a treia sunt rezolvate in
interiorul aceleiasi parcurgeri: la fiecare suma citita, semnul ei arata la care total este

adaugata. Algoritmul, scris in pseudocod:



citeste n
incasari ¢ 0
cheltuieli ¢« 0
pentru i ¢ 1,n executa
citeste suma
daca suma > 0 atunci
incasari ¢ incasari + suma
altfel
cheltuieli ¢ cheltuieli - suma
sfdaca
sfpentru
sold ¢ incasari - cheltuieli

scrie incasari, cheltuieli, sold

Cheltuielile sunt adunate cu semn schimbat, cheltuieli - suma , pentru ca sumele

negative reprezinta plati. Totalul cheltuielilor este astfel un numar pozitiv.

4.3. Implementarea

Algoritmul este transcris in Python:



n = int(input())

incasari = 0
cheltuieli = 0

for i in range(n):
suma = int(input())
if suma > 0:
incasari = incasari + suma
else:

cheltuieli = cheltuieli - suma
sold = incasari - cheltuieli

print(incasari)
print(cheltuieli)
print(sold)

4.4. Testarea

Programul este executat pe seturi de date pentru care rezultatele sunt cunoscute dinainte.

Intre ele se afla si cazurile-limita obtinute din restrictii.

Date de intrare Rezultat asteptat Ce verifica

3 | 120 -50 -30 120, 80, u0 caz obisnuit

2 | 4o 60 100, 0, 100 numai incasari

2 | -25 -75 0, 100, -100 numai cheltuieli
1]0 0, 0, 0 valoarea 0, caz-limita

4.5. Depanarea

Programul urmator trece testul cu date numai pozitive, dar da rezultate gresite la celelalte:



n = int(input())

incasari = 0
cheltuieli = 0

for i in range(n):
suma = int(input())
if suma > 0:
incasari = incasari + suma
else:
cheltuieli = cheltuieli + suma

sold = incasari - cheltuieli

print(incasari)
print(cheltuieli)
print(sold)
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Pentru datele 3 | 120 -50 -30 se obtine 120, -80, 200 ,inlocde 120, 80, 40 .
Cauza se afla pe ramura else : sumele negative sunt adunate ca atare, deci variabila
cheltuieli primeste o valoare negativa. Corectarea inseamna inlocuirea semnului + cu

— , lar programul este apoi testat din nou, pe toate seturile de date.

5. Activitate practica

Pentru fiecare problema se stabilesc mai intai datele de intrare, de iesire si de manevra,
apoi se scrie algoritmul si abia la urma programul. Programul se poate executa direct in

pagina, in caseta de la finalul sectiunii.



1. Media notelor

Se citeste n, apoi n note. Sa se afiseze media lor, rotunjita la doua zecimale.

Intrare: 4 | 8 9 7 10 » Iesire: media 8.5

Intrare: n si cele n note. lesire: media. Manevra: contorul i si variabila suma, in care se aduna
notele.

n = int(input())

suma = 0
for i in range(n):
nota = float(input())

suma = suma + nota

print(round(suma / n, 2))

2. Maximul si numarul aparitiilor

Se citeste n, apoi n numere intregi. Sa se afiseze cea mai mare valoare si de cate ori
apare ea.

Intrare: 5 | 392 9 1 » Iesire: 9 2

Intrare: n si cele n numere. lesire: maximul si numarul aparitiilor lui. Manevra: contorul i, valoarea

citita x, variabilele maxim si aparitii.

n = int(input())

maxim = int(input())

aparitii =1

for i in range(n - 1):
x = int(input())
if x > maxim:

maxim = x
aparitii =1
elif x == maxim:

aparitii = aparitii + 1

print(maxim, aparitii)



3. Temperaturile unei saptamani
Se citeste n, apoi temperaturile inregistrate in n zile. Sa se afiseze cate zile au avut
temperatura negativa si media temperaturilor pozitive. Daca nu a existat nicio
temperatura pozitiva, se afiseaza mesajul ,fara temperaturi pozitive".

Intrare: 5 | -3 4 0 6 -1 » Iesire: 2 zile si media 5.0

Intrare: n si cele n temperaturi. lesire: numarul zilelor cu temperatura negativa si media
temperaturilor pozitive. Manevra: contorul i, temperatura citita t, variabilele suma_pozitive si
numar_pozitive. Cazul-limita apare cand nicio temperatura nu este pozitiva: impartirea nu poate
fi facuta.

n = int(input())

zile_negative = 0
suma_pozitive = 0

numar_pozitive = 0

for i in range(n):
t = float(input())
if t < 0:
zile_negative = zile_negative + 1
elif t > 0:

suma_pozitive = suma_pozitive + t

numar_pozitive = numar_pozitive + 1

print(zile_negative)
if numar_pozitive > 0:

print(round(suma_pozitive / numar_pozitive, 2))
else:

print("fara temperaturi pozitive")

6. Ce trebuie sa retinem

e Gandirea computationala are la baza descompunerea problemei, recunoasterea

tiparelor, abstractizarea si algoritmizarea.

e Analiza stabileste datele de intrare, datele de iesire si restrictiile din enunt.



Datele de manevra nu sunt nici citite, nici afisate: ele exista numai in timpul

executarii programului.

Elaborarea unui program parcurge cinci etape: analiza, proiectarea,

implementarea, testarea si depanarea.

Rezultatul proiectarii este algoritmul, iar rezultatul implementarii este programul

sursa.

Testarea se face pe seturi de date pentru care rezultatul este cunoscut dinainte,

inclusiv pe cazuri-limita.

Erorile descoperite la testare duc la reluarea etapelor anterioare, nu la corectarea

programului la intamplare.



