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Metodele de rezolvare a problemelor sunt adesea descrise in limbaj matematic. Desi riguros,
acesta nu este intotdeauna adecvat intrucat nu permite specificarea unor detalii importante in etapa
codificarii intr-un limbaj de programare. Pentru descrierea algoritmilor se folosesc:

e Scheme logice. Permit descrierea algoritmilor in maniera graficd. Fiecarui tip de prelucrare
simpla 1i corespunde un simbol grafic iar prelucrarile structurate sunt constituite din mai
multe simboluri grafice conectate. Ordinea de efectuare a prelucrarilor este marcata prin
sageti.

e Limbaj algoritmic. Este un limbaj artificial constituit dintr-un vocabular restrans ce contine
cuvinte cheie asociate prelucrarilor si identificatori ce permit denumirea datelor. Ca orice
limbaj se bazeaza pe un alfabet, un vocabular gi un set de reguli de sintaxd. Regulile de
sintaxa sunt mai putin stricte decat in cazul limbajelor de programare. Sunt acceptate expresii
descrise in manierd matematicd. Limbajul de descriere a algoritmilor este denumit uneori
pseudocod pentru a sugera atat apropierea de limbajele de programare insa si absentd unor
reguli de sintaxa foarte stricte.

1 Limbaj algoritmic

Pseudocodul pe care il vom folosi in continuare permite specificarea prelucrarilor simple si struc-
turate dupa cum urmeaza.
Atribuire. Pentru atribuirea valorii obtinute prin evaluarea unei expresii variabilei cu numele v
se specifica:

v 4—< expresie >

Expresiile se utilizeaza, de regula, pentru a descrie calcule gi sunt constituite din operanzi si
operatori. Operanzii pot fi variabile si valori constante. Operatorii utilizati sunt:

e aritmetici: + (adunare), — (scadere), * (inmultire), / (impértire), " (ridicare la putere), DIV
(cAtul impartirii intregi), MOD (restul impartirii intregi);

e relationali: = (egal), # sau <> (diferit), < (strict mai mic), < sau <= (mai mic sau egal),
> (strict mai mare), > sau >= (mai mare sau egal);

e logici: OR (disjunctie), AND (conjunctie), NOT (negatie).

Citire. Pentru completarea variabilei cu numele v cu o valoare preluata de la dispozitivul de
intrare se specifica:

READ v



Scriere. Pentru transmiterea catre dispozitivul de iegire a valorii unei variabile sau a celei obtinute
prin evaluarea unei expresii se specifici:

WRITE < expresie >

In specificarea oricirui algoritm este suficientd utilizarea urméatoarelor structuri: secvengiald,
conditionala si repetitivd.
Structura secventiala. O succesiune de n prelucrari se specifici:

< prelucrare 1 >

< prelucrare 2 >

< prelucrare n >

Structuri conditionale. Se utilizeaza pentru specificarea prelucrarilor in a caror executie se
urmeaza o ramura sau alta in functie de satisfacerea sau nesatisfacerea unei conditii. O structura
conditionalad cu doud variante de prelucrare se descrie prin:

IF < conditie > THEN < prelucrare 1 > ELSE < prelucrare 2 >

La executia acestei structuri, daca prin evaluarea conditiei se obtine valoarea adevdrat atunci se
executd prima prelucrare, altfel se efectueaza cea de a doua. Cazul particular al unei singure
variante se descrie prin:

IF < conditie > THEN < conditie >

In acest caz prelucrarea specificata se efectueaza doar daca conditia este adevarata, altfel se trece
direct la prelucrarea urmatoare din algoritm.
Structurile alternative sunt ilustrate in figura 1.
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Figura 1: Descrierea grafica a structurilor alternative

Structuri repetitive. Permit descrierea prelucririlor ce trebuie efectuate in mod repetat. In
functie de modul de plasare a conditiei de continuare (sau de oprire) existd doud variante de
structuri repetitive: conditionata anterior si conditionata posterior.

Varianta conditionata anterior se specificd prin:

WHILE < conditie > DO < prelucrare >



La executie, prelucrarea se repeta atat timp cat conditia este adevarata. Daca conditia este de la
inceput falsi prelucrarea nu se efectueaza nici o datd. Daca in cadrul prelucrarii nu se modifica
componente ale conditiei astfel incat aceasta sa devina falsa atunci prelucrarea va fi repetata la
nesfarsit.

Descrierea grafica a structurii repetitive conditionata anterior este ilustrata in figura 2.
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Figura 2: Descrierea graficd a structurii repetitive conditionatd anterior si a celei cu contor

Un caz particular de structura repetitivid conditionata anterior este cel al prelucrarii repetitive
cu contor utilizata atunci cand se cunoasgte de la inceput numarul de repetari ale prelucrarii. Se
foloseste o variabila cu rol de contor a carei valoare variaza intre doua valori: o valoare initiald (v1)
si o valoare finala (v2) fiind modificata la fiecare ciclu cu o alta valoare (pas).

Descrierea

FOR v + v1,v2,pas DO < prelucrare >

este echivalentd, in cazul in care valoarea pas este pozitiva, cu secventa:

vl

WHILE v < v2 DO
| <prelucrare>
|lv < v+ pas

In cazul in care valoarea pas este negativi se schimbi doar conditia de la WHILE (devine v > v2). In
cazul in care pas = 1 se va omite din descriere. Descrierea grafica a structurii repetitive cu contor
este ilustrata in figura 2.

Varianta conditionatd posterior se specifica prin:

REPEAT < prelucrare > UNTIL < conditie >

La executie, prelucrarea se repeta pana cand conditia devine adevirata. Prelucrarea se efectueaza
cel putin o data chiar daca conditia este de la inceput adevarata. Daca in cadrul prelucrarii nu se
modificd componente ale conditiei astfel incat aceasta sia devina adevéarata atunci prelucrarea va fi
repetata la nesfarsit. Descrierea graficd a structurii repetitive conditionata posterior este ilustrata
in figura 3.
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Figura 3: Descrierea grafici a structurii repetitive conditionatd posterior

2 Specificarea datelor

In cadrul algoritmilor uneori se declard variabilele ce vor fi utilizate specificind in acelagi timp
tipul lor. De exemplu, pentru specificarea datelor simple se pot folosi urmétoarele cuvinte cheie:
INTEGER (pentru valori intregi), REAL (pentru valori reale), BOOLEAN (pentru valori logice care pot
lua doar valorile TRUE - adevéarat si FALSE - false) si CHAR (pentru variabile ce pot lua ca valori
simboluri oarecare). Astfel, dacd a este o variabild cu valori intregi, b una cu valori reale, ¢ o
variabild de tip logic iar d una de tip caracter se va specifica:

INTEGER a

REAL b

BOOLEAN ¢

CHAR d

Structura de tip tablou se specificd indicand natura elementelor si limitele intre care variaza

indicii. De exemplu, in cazul unui tablou unidimensional cu elemente intregi se specifica INTEGER
t1[nl..n2], iar in cazul unuia bidimensional cu elemente reale si indici de linie variind intre m1 si
m?2 iar indici de coloand variind intre nl si n2 se specifica REAL ¢2[m1..m2,nl..n2]. Tabloul ¢1
poate corespunde unui gir finit (sau unei multimi) cu n2 —nl + 1 elemente iar 2 unei matrici cu
m2 — ml + 1 linii si n2 — nl + 1 coloane. Elementele unui tablou se specificd prin intermediul
indicilor lor. De exemplu elementul aflat pe pozitia ¢ (nl < i < n2) in ¢1 se specifica prin £1[i] iar
cel aflat pe linia 7 gi coloana j (ml < i < m2, nl < j < n2) in {2 se specificd prin ¢2[i, j]. Pot fi
specificate gi subtablouri constand din elemente consecutive prin ¢1[il..i2] (nl < il < i2 < n2). In
cazul in care nl > n2 tabloul ¢[nl..n2] este vid.

3 Exemple

Structura secventiala.

Enuntul problemei. Sa se calculeze aria unui triunghi cunoscand lungimile laturilor sale (a, b si ¢).
Metoda de rezolvare. Se foloseste formula lui Heron: aria = \/p(p — a)(p — b)(p — ¢) unde p este
semiperimetrul.

Descrierea algoritmulus.




REAL a,b,c,p,aria  { specificarea variabilelor utilizate}
READ a,b,c  {citirea datelor de intrare}

p< (a+b+c)/2 {calcularea semiperimetrului}

aria < /p(p —a)(p —b)(p —c¢)  {calcularea ariei}
WRITE aria  {afisarea rezultatului }

Structura de decizie.

Enuntul problemei. Sa se calculeze ridacinile reale ale ecuatiei az? + bz + ¢ = 0 unde a, b si ¢ sunt
valoari reale arbitrare.

Metoda de rezolvare. Se foloseste metoda de rezolvare a ecuatiilor de gradul 2 folosind formulele
pentru calculul discriminantului si pentru calculul radacinilor.

Descrierea algoritmulus.

REAL a,b,c,delta,x1,22  { specificarea variabilelor utilizate}
READ a,b,c  {citirea datelor de intrare}

delta + b> —4ac  {calculul discriminantului}

{Analiza semnului discriminantului}

IF delta < 0 THEN WRITE ”Ecuatia nu are radacini reale”

ELSE
|IF delta = O THEN
Il (el < —b/(2a)
| || ||WRITE "Radacina comuna:”, x1
|| ||ELSE

| I el < (=b+ Vdelta)/(2a)
||l |22 « (=b — Vdelta)/(2a)

| || |IWRITE 1,22

Enuntul problemei. Se considera trei valori reale retinute in variabilele a, b si c¢. (a) Sa se determine
cea mai mica dintre cele trei valori. (b) S& se afigeze cele trei valori in ordine crescitoare.
Descrierea algoritmilor. (a) O prima variantd de rezolvare bazatd pe compararea valorilor doua
cate doua este:

REAL a,b,c,min  { specificarea variabilelor utilizate}
READ a,b,c  {citirea datelor de intrare}
IF a < b THEN
IF a < ¢ THEN min ¢ a
ELSE min < ¢
ELSE
IF b < ¢ THEN min < b
ELSE min < ¢
WRITE min  {afisarea rezultatului }

O alta variantd, mai compactd, gi care poate fi usor extinsi la cazul mai multor valori este cea
in care se presupune ca valoarea minimé este chiar prima, dupa care se compara cu urmatoarele
valori iar in momentul identificarii unei valori mai mici valoarea minima este actualizaté:



REAL a, b, c, min

READ a, b, c

min <—a  { valoarea initiald a minimului }

IF b < min THEN min <— b  { actualizarea minimului}
IF ¢ < min THEN min < ¢  { reactualizarea minimului}
WRITE min

(b) O prima varianti este aceea in care se identificd toate cele sase variante asociind céate o
conditie fiecireia:

REAL a, b, c, min

READ a, b, c

IF a < b AND b < ¢ THEN WRITE a,b,c

IF a < ¢ AND ¢ < b THEN WRITE a,c,b

IF ¢ < a AND a < b THEN WRITE c,a,b

IF ¢ < b AND b < @ THEN WRITE ¢, b,a

IF b < a AND a < ¢ THEN WRITE b,aq,c

IF b < ¢ AND ¢ < a THEN WRITE b,c,a

O altd variantd in care se compard succesiv cate doua valori este:

REAL a, b, ¢, min
READ a, b, c
IF a < b THEN
IF b < ¢ THEN WRITE a,b,c
ELSE IF a < ¢ WRITE a,c,b
ELSE WRITE c,a,b

ELSE
IF a < ¢ THEN WRITE b, a,c
IF b < ¢ THEN WRITE b, ¢, a
ELSE WRITE ¢, b, a

Structuri repetitive. La descrierea unei structuri repetitive trebuie stabilite: (i) valorile initiale
ale variabilelor ce intervin in prelucrarea repetitiva; (ii) prelucrarea/ prelucrarile care se repetd;
(iii) criteriul de oprire.

Calculul unor sume. Si se calculeze sumele: (a) 1 i3, n € N*; (b) S0, #'/i! pentru = € (0,1)
sin € N* (c) Z?:(EI)! z'/i!, unde z € (0,1), € > 0 iar n(e) € N* este cea mai mica valoare naturals
pentru care () /n(€) < e (suma specificati poate fi considerati o aproximare cu precizia € a sumei
infinite 392, z*/i!).

Descrierea algoritmilor. (a) Prelucrarea care se repeta este cea de adunare a unui termen. Prelu-
crarea repetitiva este finalizata in momentul in care au fost adunati toti termenii sumei. Prelucrarea
poate fi descrisi utilizand oricare dintre cele trei variante de structura repetitivi. Urmatoarele trei
descrieri sunt echivalente:



INTEGER S, i, n

READ n

S+0

141

WHILE i < n
IS S + i3
li <— i+ 1

WRITE S

INTEGER S,i,n

READ n

S+ 0

FORi <+ 1,n D0 S + S+
WRITE S

INTEGER S,i,n
READ n
S0
141
REPEAT
|S S + i3
li <— i+ 1
UNTIL:z >n
WRITE S

(b) Suma poate fi rescrisa ca 3."_; T'(i) unde T'(i) = x*/i!. Problema ar putea fi rezolvata intr-o
manierd similara celei de la pct. (a), calculand pentru fiecare i = 1, n valoarea termenului 7'(z). Se
observa insi ci intre termenii succesivi exista o relatie care permite calculul lui 7'(¢) pornind de la

T(i—1):

i o R -
T Z. = 0 = N T = T — 1 R
(i) A O D1 ( ) i
Cum n € N* rezulta ca suma contine cel putin un termen, astel ca prelucrarea poate fi descrisa
printr-o structura de tip REPEAT dupa cum urmeaza;:

INTEGER i, 7

REAL 1, S

READ z,n

S+0

T+ 1

i1

REPEAT

T« Txxz/i { determinarea valorii termenului curent }
S+ S+T {adiugarea termenului la suma }
i< 1+1 { trecerea la urmatorul termen}
UNTIL ¢ >n

WRITE S

(c) Intrucit nu se cunoagte numirul de termeni se va folosi un alt criteriu de oprire: prelu-
crarea se opreste dupa ce a fost addugat primul termen mai mic decat valoarea e (sirul 7'(i) fiind
descrescator, toti termenii T'(4) cu 4 > n(e) sunt mai mici decit €). Algoritmul poate fi descris prin:



INTEGER ¢

REAL z, S, €

READ z, €

S+ 0

T+1

141

REPEAT

T+ Txzx/i { determinarea valorii termenului curent }

S+ S+T {adiugarea termenului la suma }

i< 1+1 { trecerea la urmatorul termen}

UNTILT <€

WRITE S
Determinarea celui mai mare divizor comun. S& se determine cel mai mare divizor comun a doua
numere naturale nenule, a si b.
Metoda de rezolvare. Se imparte a la b si se retine restul . Daca r este nul atunci cel mai mare
divizor comun este b. Altfel se imparte b la 7 si se retine din nou restul. Procesul continué, folosind
ca deimpartit vechiul impartitor si ca impartitor ultimul rest obtinut, pana cind se ajunge la un rest
nul. Ultimul rest nenul (ultimul impartitor) reprezinta cel mai mare divizor comun al numerelor a
si b.

Metoda de mai sus, cunoscuta sub numele de algoritmul lui Euclid, poate fi descrisa matematic

dupa cum urmeaza:

a=bg+7r, 0<ri<b

b=rigx+r3, 0<ro<mr

rir=roqzs+1r3, 0<r3<nry

Tig =Tic1qi + 15, 0 <1 <rig

Tn—1 = Tndn+1 + Tn+1, Tnt1 =0
Metoda are caracter algoritmic deoarece succesiunea de impartiri este finita (sirul resturilor un
gir strict descrescator de valori naturale).
Descrierea algoritmului. Prelucrarea este cu caracter repetitiv. Varianta conditionatd anterior
poate fi descrisa prin:

INTEGER a, b, d, i,
READ a, b
d < a  {initializarea deimpartitului}
i< b  {initializarea impartitorului}
r < dMODi  {calculul restului}
WHILE r # 0 DO
ld <4  {noul deimpartit}
|i <~ r  {noul impartitor}
|r <~ dMODi  {noul rest}
WRITE ¢  {afisarea ultimului rest nenul }

Varianta cu prelucrare repetitiva conditionata posterior este:



INTEGER a, b, d, i,
READ a, b
d < a  {initializarea deimpartitului}
i < b  {initializarea impartitorului}
REPEAT
|Ir <~ dMOD 7  {calculul restului}
||d < i  {noul deimpartit}
|li <~  {noul impartitor}
UNTIL r =0
WRITE d  {afisarea ultimului rest nenul }

Calculul mediei aritmetice. Sa se calculeze media aritmetica a elementelor unui sir finit de n numere

reale: (z1,2,...,Ty).
n

Metoda de rezolvare. Media aritmetica se obtine cu formula (Z x;)/n.

i=1
Descrierea algoritmului. Sirul poate fi reprezentat printr-un tablou de forma z[1..n] iar prelucrarea
este una repetitiva pentru care se cunoaste numarul de repetari. Descrierea cea mai simpla este

cea care foloseste structura repetitiva cu contor:

REAL z[1..n], medie
INTEGER n,i
READ z[l..n]  { citirea elementelor girului }
medie <~ 0 { initializarea variabilei ce va contine valoarea mediei }
FOR 7 <+ 1,n D0  {calculul sumei elementelor}
|lmedie <— medie + z[i]  { adiugarea cate unui termen}
medie = medie/n  {impartirea sumei la numarul elementelor}
WRITE medie

4 Tehnica rafinarii succesive si subalgoritmi

Cea mai simpld metoda de rezolvare algoritmica a problemelor este de a le descompune in subprob-
leme si de a le rezolva pe acestea din urma. Rezolvarea fiecarui tip de subproblema se va realiza
in cadrul unui (sub)algoritm, iar algoritmul de rezolvare a problemei initiale va utiliza subalgorit-
mii pentru a construi rezultatul final. Daca problema contine mai multe subprobleme de aceeasi
naturd atunci acestea pot fi rezolvate de acelagi subalgoritm. In acest scop prelucririle efectuate in
subalgoritm vor fi efectuate asupra unor date generice ce vor fi inlocuite cu datele concrete specifice
problemei doar in momentul executiei. Transferul controlului executiei de la algoritm la un sub-
algoritm se numeste apel, datele generice sunt numite parametri formali, iar valorile lor concrete
sunt numite parametri efectivi. Efectul unui subalgoritm consta fie in returnarea unei valori catre
algoritm fie in modificarea, prin intermediul parametrilor, a unora dintre variabilele algoritmului.
Structura generald a unui subalgoritm este:

<nume subalgoritm> (< date generice >)
|I< date ajutatoare >
||< prelucrari specifice >
|IRETURN < rezultate >  {returnarea rezultatelor}




Uneori un subalgoritm poate avea, pe langa rezultatele pe care le returneaza, si efecte lat-
erale. Acestea constau de reguld in modificarea valorilor parametrilor sau a altor date apartinand
algoritmului general.

Exemplul 1. FEnunful problemei. Si se determine cel mai mare dintre minimele valorilor de pe
fiecare linie a unei matrici (ai;); 77 ;_15 (max; 7 min, 17 a;;).

Metoda de rezolvare. Se construieste un vector ce contine valorile minime de pe linii: b; =
min,_y a;j, i = 1,m dupi care se determini valoarea maximéi din acest vector. Problema pre-
supune astfel rezolvarea a doui subprobleme: determinarea valorii minime dintr-un sir finit cu n
elemente gi determinarea valorii maxime dintr-un sir finit cu m elemente.

Descrierea subalgoritmilor. Determinarea minimului unui sir finit reprezentat printr-un tablou cu
n elemente reale se bazeaza pe compararea valorii unei variabile initializata cu primul element al
girului cu fiecare dintre urmatoarele elemente. In cazul in care este intalnitd o valoare mai mici

atunci aceasta este retinuta in variabila. Aceastd prelucrare repetitiva poate fi descrisa prin:

minim (REAL z[1..n])
REAL min  { variabild in care se va retine valoarea minimului }
INTEGER ¢ { contor ce va fi folosit pentru parcurgerea sirului }
min < x[1]  { initializarea valorii minimului }
FOR 7 < 2,n D0  { parcurgerea tabloului }
||IIF min > x[i] THEN min < z[i]  {inlocuirea valorii minimului daca este cazul}
RETURN min  { returnarea rezultatului }

Subalgoritmul ce permite determinarea maximului unui sir cu m elemente poate fi descris prin:

maxim (REAL y[l..m])
REAL max  { variabild in care se va retine valoarea maximului }
INTEGER 7  { contor ce va fi folosit pentru parcurgerea sirului }
max < y[1]  { initializarea valorii maximului }
FOR 7 < 2,n D0  { parcurgerea tabloului }
||IIF maz < y[i] THEN max < z[i]]  {inlocuirea valorii maximului daca este cazul}
RETURN maz  { returnarea rezultatului }

Descrierea algoritmului. Algoritmul constd in construirea (folosind subalgoritmul minim) ele-
mentelor unui tablou b si in determinarea (folosind subalgoritmul maxim) valorii maxime din acest
tablou.

REAL a[l..m,1..n]  {matricea }
REAL b[1..m]  {tabloul ce contine valorile minime de pe liniile matricii }
REAL ¢ { variabila in care se retine rezultatul}
INTEGER m, n, i
READ a[l..m,1..n]  {citirea matricii}
FOR i <+ 2,n D0 {construirea tabloului cu minime}
||b[¢] < minim(a[i,1..n])  {determinarea minimului de pe linia i }
¢ < maxim(b[l..m])  {determinarea maximului din tabloul b }
WRITE ¢ {afigsarea rezultatului}

Exemplul 2. Descrierea problemei. Se considerd un numar natural constituit din 10 cifre distincte
(de exemplu, 6709385421). Sa se determine numarul imediat urmator (in ordine crescitoare) din
girul tuturor numerelor naturale constituite din 10 cifre distincte.
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Metoda de rezolvare. Consideram numarul reprezentat prin tabloul cifrelor sale, z[1..10], in care
cea mai semnificativa se afli pe prima pozitie. Atata timp cat cifrele numarului nu sunt in ordine
descrescatoare (adica 9876543210) poate fi construit numarul cerut parcurgand urmatoarele etape:

Pas 1. Se parcurge sirul de la dreapta la stanga si se identificd prima pereche (z;,z;—1) cu
proprietatea xz; > x;_1. Daca numadrul initial nu este 9876543210, atunci exista o astfel de
pereche.

Pas 2. Se determina
zr = min{z;|j =1,n cuz; > zi_1}

adica cel mai mic element al subtabloului z[i..n] care il depaseste pe z;_1 (existenta unui
astfel de element este asigurata de proprietatea z; > x;_1).

Pas 3. Se interschimba z; 1 cu zk. In felul acesta se obtine un numar mai mare decat cel initial.

Pas 4. Se ordoneazi crescitor subtabloul z[i..n]. Scopul ordonarii crescitoare este acela de a
obtine numarul imediat urmator celui initial care satisface cerinta de a fi constituit din cifre
distincte.

Descrierea algoritmului. Algoritmul poate fi descompus in urmatorii subalgoritmi, corespunzatori
principalelor prelucriri specificate in descrierea de mai sus:

e Identificare: pentru gasirea perechii (x;_1,;) cu proprietatea z; 1 < x;. Subalgoritmul
primeste ca parametru intreg tabloul z si returneaza valoarea i. Daca ¢ = 1 rezultd ca nu
exista succesorul cerut pentru numarul initial.

e Minim: pentru determinarea valorii minime din subtabloul z[i..n] care are proprietatea ca
este mai mare decit z;_;. Subalgoritmul va primi ca parametri: tabloul z[1..n] si indicele i
si va returna indicele valorii minime.

e Sortare: pentru ordonarea crescatoare a subtabloului z[i..n]

Structura generala a algoritmului este:

INTEGER z[1..n], i, k
READ z[1..n]
i <Identificare(xz[l..n])
IF ¢ = 1 THEN WRITE "Nu exista”
ELSE
|k «—Minim(x[1..n],7)
|lz[i — 1] <> x[k]
||Sortare(z[i..n])
||WRITE z[1..n]

Subalgoritmii destinati identificarii perechii (x;—1,x;) si a indicelui minimului pot fi descrisi
dupa cum urmeaza:

Identificare (z[l..n])

INTEGER ¢

1 n

WHILE (2[i] < x[i — 1])AND(i > 1) DO ¢ i — 1
RETURN ¢
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respectiv

Minim (z[1..n],1)
INTEGER j
k<«
FOR j ¢ i+ 1,n DO
IF z[j] < xz[k]AND z[j] > x[i — 1] THEN k < j
RETURN &

In continuare majoritatea algoritmilor vor fi descrigi sub forma unor subalgoritmi, iar pentru
simplificare natura datelor generice si a celor locale ajutatoare nu va mai fi specificata.

5

Exercitii.

Descrieti in limbaj algoritmic metodele de rezolvare a urmatoarelor probleme:

1.

2.

Sa se calculeze: (a) []" (i +1); (b) SoF, 1/(i!)2.

S& se aproximeze, cu precizia e sumele: (a) 3372, 2 /il (b) 022, (—1)12% /(26)!;
(€) iZ(=1)'a™ /(20 + 1)1 (d) 2524 (=1)" ' /i

Sa se genereze primele N elemente si si se aproximeze cu precizia € limitele girurilor: (a)
In = (]- + 1/n)n’ (b) Iy =a, Tnp = ($n71 +a/$n71)/2 (a > 0), (C)xn = fn+1/fn7 fi=fo=1,
o= fac1+ fa—2, n > 2.

(a) Sa se determine toti divizorii unui numér natural; (b) Si se determine toti divizorii comuni
a doua numere naturale; (c) Sa se verifice dacd un numar este prim sau nu; (d) Sa se verifice
dacd doud numere sunt prime intre ele; (e) Si se genereze toate numerele prime mai mici
decat o valoare data; (f) Sa se genereze toate perechile de numere prime intre ele mai mici
decat o valoare specificatd; (g) Sa se descompuna in factori primi un numaér natural; (h) S& se
determine cel mai mare divizor comun gi cel mai mic multiplu comun folosind descompunerea,
in factori primi;

(a) Sa se determine suma tuturor cifrelor unui numar natural; (b) Sa se determine toate
cifrele distincte dintr-un numér natural; (c) Sa se determine valoarea obtinutd prin inversarea
cifrelor unui numar natural; (d) Sa se determine reprezentarea in baza doi a unui numér
natural.
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