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Fisiere. Inregistradri

Un fisier este o resursi a calculatorului folositd pentru
inregistrarea discretd a datelor intr-un dispozitiv de stocare.
Exista diferite tipuri de fisiere concepute pentru scopuri diferite.

Un fisier poate fi proiectat pentru a stoca o imagine, un mesaj
scris, un videoclip, un program de calculator sau o mare
varietate de alte tipuri de date. Unele tipuri de fisiere pot stoca
mai multe tipuri de informatii simultan.

Prin utilizarea unor programe, o persoana poate deschide, citi,
schimba si inchide un fisier. Fisierele computerului pot fi
redeschise, modificate si copiate de nenumarate ori.

In mod tipic, fisierele sunt organizate intr-un sistem de fisiere,

care urmareste unde sunt acestea si le permite oamenilor sa le
acceseze.
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Fisiere. Inregistradri

In sistemele de operare moderne, fisierele sunt organizate intr-o
retea unidimensionald de octeti. Formatul unui fisier este
definit de continutul sidu, deoarece un fisier este doar un
recipient pentru date. Pe anumite platforme, formatul este de
obicei indicat de extensia fisierului, fiind specificate regulile
pentru modul in care octetii trebuie sa fie organizati si
interpretati.

De exemplu, octetii unui fisier text simplu (.txt in Windows)
sunt asociati cu caractere ASCII sau UTF-8, in timp ce octetii
fisierelor imagine, video si audio sunt interpretati altfel. Cele
mai multe tipuri de fisiere alocd de asemenea cateva octeti
pentru metadate, ceea ce permite unui fisier sa transmita
cateva informatii de baza despre el insusi.



Instructiunea READ

Instructiunea de citire (READ) are forma
read vname [ ,vname]...

Si este alcatuita din cuvantul read ce inseamna "citeste" si o lista
de variabile.

Exemplu: Instructiunea - read alfa — unde lui alfa 1i este
atribuita valoarea 204 se executa astfel: procesorul cauta in
memorie celula cu adresa simbolicd alfa. Presupunem ca nu
gaseste o astfel de celula; atunci alege o celuld de memorie
libers, o numeste alfa si in ea stocheazi valoarea 204. In urma
executiei instructiunii read alfa variabila alfa a fost definita,
astfel in memorie va exista o celuld cu adresa simbolica alfa si in
acea celula este stocata valoarea variabilei, 204.
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Instructiunea WRITE

Instructiunea de scriere (WRITE) are forma
write entitate [ ,entitate]...

Si este alcatuitd din cuvantul write ce inseamna ,,scrie"” si o lista
de entitati. Fiecare entitate poate fi o variabila sau o expresie.

Exemplu: Instructiunea - write kapa - se executa astfel:
procesorul cautd in memorie celula kapa, o consultd (afla
valoarea stocata acolo fara a o distruge si fara a-i altera
continutul) si realizeaza in fisierul de iesire o inregistrare cu
valoarea variabilei kapa; de exemplu, daca valoarea variabilei
kapa este 5, se creeaza o noua inregistrare ce contine valoarea 5.
Evident instructiunea write nu are sens daca in prealabil
variabilele ce apar in entitdtile din lista de iesire nu au fost
definite anterior.



Instructiunea de atribuire

Instructiunea de atribuire are forma
vname < expr

unde vname este o variabild, expr este o expresie iar «

reprezinta semnul de atribuire. Dacid expr este o expresie
numerica, variabila vname este o variabila numerica. Daca expr
este 0 expresie logica, vname este o variabilad logica. Daca expr
este o expresie caracter atunci vname este o variabila caracter.
Instructiunea se executa astfel: cu datele existente In memorie
procesorul evalueaza expr si apoi rezultatul este stocat in celula
cu numele vname.



Scheme logice

Descrierea logicii programului, adica instructiunile de
prelucrare si ordinea lor de executie se face de obicei cu ajutorul
schemelor logice.

Schema logicd este o reprezentare grafica bidimensionala a
algoritmului cu ajutorul unor simboluri speciale. Schema logica
este mai intuitiva decat programul scris intr-un limbaj de
programare. De aceea erorile logice ale programului se
descopera mai repede pe schema logica.

Din punct de vedere matematic schema logica este un grafic ce
poate avea noduri de trei feluri: nod functional, nod
predicativ si nod de reunire.

Nodul functional sau nodul de prelucrare se poate reprezenta
ca in figura urmatoare (a-c). Acesta are o intrare si o iesire si
reprezintd o operatie de prelucrare a informatiei.



Scheme logice
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Scheme logice

Nodul predicativ are o intrare si doua iesiri (e). Predicatul P
inscris in romb si reprezinta o conditie logicd ce trebuie
verificatd. In functie de rezultat, true (T) sau false (F) se alege
una din iesiri. Nodul de reunire se reprezinta printr-un
cerculet plin in care intrd doui linii si iese o singur# linie. In
nodul de reunire nu se efectueaza nici o operatie de prelucrare,
nodul de reunire este o simpla reuniune cu doud intrari si o
lesire.

Simbolurile se pot grupa in simboluri de baza, simboluri
aditionale si simboluri specializate de prelucrare.

Simbolul proces reprezinta procesul de executie a unei
anumite operatii sau a unui grup de operatii in urma caruia
rezulta schimbarea formei sau valorii informatiei. Forma este
dreptunghi cu raportul inaltime - latime 2/3 (a).



Scheme logice

Simbolul intrare/iesire reprezinta functia generald de input-
output. Mediul suport de intrare/iesire nu este specificat. Forma
este paralelogram cu unghiul ascutit de 75° si raportul inaltime-
latime 2/3 (b).

Simbolul linie si varf de sageata arata directia fluxului de
informatie in si succesiunea operatiilor. Se reprezinta prin orice
segment de dreapta ce trebuie sa lege doua simboluri. Directia
normala este sus-jos si dreapta-stanga (d).

Simbolul decizie se foloseste pentru a reprezenta o decizie ce
determina una din doua alternative posibile. Forma este romb
cu diagonala mare orizontala si cu raportul inaltime-latime 2/3
(e).

Simbolul proces predefinit reprezinta una sau mai multe
operatii de prelucrare specificate in detaliu in alta parte
(procedurd, altd schema logicd). Forma este aceeasi cu a
simbolului proces la care se adauga 2 linii verticale (c).



Pseudocod

In locul schemelor logice adesea se foloseste pseudocodul.
Pseudocodul este un limbaj asemanator limbajului natural care
ne permite sa descriem formal logica programului fara toate
detaliile concrete ale unui limbaj de programare. Textul
programului scris in pseudocod se aseamand cu textul
programului scris intr-un limbaj de programare, dar este mai
simplu. Pseudocodul se deosebeste de limbajul de programare
prin doud caracteristici: i) nu are reguli sintactice formale, ii)
poate exprima operatii care nu sunt foarte precis definite.

Programul in pseudocod se scrie instructiune dupa instructiune,
cate una pe un rand. Instructiunile le separam prin punct si
virguld; aceasta inseamna ca instructiunea ce urmeaza se va
executa dupa ce s-a terminat executia instructiunii precedente.



Pseudocod

In afara de linii-instructiuni textul pseudocodului poate
contine si linii-comentariu. In pseudocod liniile comentariu
incep cu semnul exclamarii "!". Comentariile nu sunt
instructiuni, la executia programului comentariile fiind
ignorate. Comentariul este un text scris de programator pentru
a face programul cat mai inteligibil.



Teorema de structura

Instructiunile simple, citire, scriere si de atribuire, se executa in
mod secvential, una dupa alta, in ordinea in care sunt scrise in
program. Programele contin si instructiuni de salt ce descriu o
ordine de executie diferita de cea secventiala: in functie de
indeplinirea sau neindeplinirea unor conditii se fac treceri in
salt la instructiuni dinainte sau la instructiuni ce urmeaza. Prin
urmare, in general, ordinea de executie a instructiunilor nu
coincide cu ordinea lor de scriere. In mod obisnuit fiecare
programator tinde sa-si proiecteze programele folosind
procedeul "incercare, eroare, corectare".

Astfel, s-a demonstrat teorema de structura potrivit careia:
Orice program executabil este echivalent cu un program
alcatuit doar cu trei tipuri de instructiuni simple (citire, scriere
si atribuire) si trei tipuri de instructiuni compuse (secventa,
selectia si iteratia).



Constructii de control

Instructiunile = compuse  sunt
exemple de structuri de control,
sau cum Se Imai numesc
constructii de control.

Secventa este o structura
formata din doua sau mai multe
parti ce se executa fiecare o
singura data. Prin parte intelegem
fie o instructiune simpla, fie o
instructiune compusa. Schema
logica a unei secvente este aratata
mai jos. Secventa cu trel parti se
executa astfel: se executa A, se
executd B, se executa C si secventa
ia sfarsit.
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Constructii de control

Selectia este o structura de control cu doua parti A si B din care
se executd numai una in functie de rezultatul unui test logic L:

IF (L) THEN
A
ELSE F
B L
END IF T l
Modul de executie al selectiei este
urmatorul: cu datele din memorie A B
se calculeaza expresia logica L; daca
rezultatul este true se executa | ]
partea A si selectia ia sfarsit; daci r
rezultatul este false se executa

partea B si selectia ia sfarsit.



Constructii de control

Iteratia este o structura de control cu o parte ce se executa de
zero ori sau de mai multe ori in functie de rezultatul unui test
logic. Existd doua forme de iteratie, iteratie cu testul in capul
iteratiei numita do while (stanga) si iteratie cu testul in coada
iteratiei, iteratie numita repeat until (dreapta).

ﬁ it

F
A
T do while (L) repeat
A A
A enddo until (L) T
e y < F




Constructii de control

Modul de executie al iteratiei do while este urmatorul: cu datele
din memorie se calculeaza expresia L. Daca rezultatul este true
atunci se executa A, se calculeaza L, daca L este true se executa
A, si asa mai departe, panad cand rezultatul devine false; atunci
iteratia ia sfarsit. Dacd la prima evaluare a expresiei logice
rezultatul este false iteratia ia sfarsit si partea A nu se executa
niciodatid. In programare iteratia se mai numeste bucld. Pentru
ca iteratia si se termine intr-un numar finit de pasi este necesar
ca partea A sa modifice valoarea unei variabile ce apare si in
testul L. Daca aceasta conditie nu se indeplineste avem de-a face
cu o buci infinita.



Constructii de control

Modul de executie al iteratiei repeat until este
urmdtorul: se executd A, se evalueazi expresia | select case (e)
logicd L, dac# rezultatul este false se executd din | case (e1)

nou A, se evalueaza L si asa mai departe pana ce | F1

rezultatul devine true; atunci iteratia ia sfarsit. |case (e2)
Partea iteratd A se executa in acest caz cel putin | F2

o datd. Evident si buclele repeat until pot fi |case (e3)
infinite, dacd la executia dupd un numar finit de | F3

pasi expresia logicd L nu capiti valoarea true. case (en-1)

Pe plan mai general, programarea structurata |In-1

accepti si alte structuri de control, altele decat | case default
selectia, secventa si iteratia. Un alt tip de |Fn

structurd de control este Select Case a cirei |end select
structura este prezentata in dreapta.




Constructii de control

Odata cu structura Case, deoarece rezultatul structurii nu
corespunde modului natural de a gandi, trebuie sa folosim
instructiunea goto (sau go to ), instructiune ce are sintaxa:

goto k

unde k este eticheta unei instructiuni. Eticheta este formata
numai din cifre si se asociaza unei instructiuni ce va fi referita
de o alta instructiune.

Exemplu
10: A
if (L) then
B

goto 10
endif
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