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de la teorie la practica

i Programarea calculatoarelor

= Predarea disciplinelor de programare se bazmaz
foarte mare risuia pe exemple de programe.

= Succesul unui curs de programare depinde, in findé
modul Tn care au fost alese exemplele din acel curs

= Majoritatea exemplelor prezimstudemlor programul
direct in forma lui final, trecand peste detaliile de
realizare ale acestuia.



Programarea calculatoarelor
de la teorie la practica

« ACtivitatea de programare nu se restrange la
contemplarea unor programe gateute, ci presupune
conceperea de noi programe.

= Este greita impresia @ programarea necesiloar
cunogterea unui limbaj de programare, trecerea de la ide
la program realizandu-se pe bate intutie.

= Un curs de programare adeat trebuie % prezinte
metode de proiectageimplementarejar exemplele
selectate trebuieislustreze un stil de programagiesa
scoad in evidemi stadiile prin care trece un program in
procesul dezvairii sale.



Stilul de programare
Elemente caracteristice
UnUrdintre elementele care contribuie la realiaagciend a
programelor de calitate esdlul de programare.
Stilul de programare se poate caracteriza prin :
= aspectul generahl programului;
= Claritatea si lizibilitatea programulut;

= Structurarea si modularizarea programului Tn conformitate
cu funaiile si operaile care se implemente&z

= robusteteaprogramului : calitatea sa de a continua ckiar
la aparnia unor erori;

= mentenabilitateaprogramului : gurinta cu care poate fi
modificatsi Tmbunratatit ulterior.




Stilul de programare
Parghii de actiune

1. anizarea programului: definirea subprogramelor
(functiilor) Tn conformitate cu principalele actiit i
operail desprinse din problema care urmg&ai rezolvai.

2. Organizarea datelor. trebuie 8 concorde cu structura
obiectelor din realitatea problemei care se rezolv

3. Comunicarea intre subprograme se recomangsa se
realizeze n special prin mecanismul parametriHaEte
S numai in mod excdpnal prin alte variante.

4. Testareasi tratarea prin program ainor categorii de
erori, de exemplu cele de intrarafre. Unele limbaje,
Inclusiv C, permit astfel de openaceea ce determiin
Imburatatirea robustgi programelor.




Stilul de programare
Parghii de actiune

5. gerea numelor simbolicgidentificatorilor) din program
astfel incat &se fad o lecatura direct cu semnificga
entititii respective n problema de rezolvat. In acesséel
poate yura urnarireasi intelegerea programului.

6. Utilizarea comentariilor: reprezini cea mai simpalmetoda
de documentarea programelor, utila chiarsi autorilor
programului, da& il reanalizeax dup un anumit timp. In
practica progra#rii se utilizeaz linit de comentarii distincte
prin care se descriu fumiée programulul, funga fiecarul
subprogram, datele de intragiecele de igire, indicaii de
utilizare a programului etc. De asemenea, sghamste ca
prelucirile mai importante sau mai dificile din program s
fie insgite de comentarii explicative.




Stilul de programare
i Parghii de actiune

/. Formatul liber de redactare al liniilor sursAceasi
facilitate, prezerntin majoritatea limbajelor de
programare moderne, permite punerea in concgréan
textulul programului cu organizargiesemnificaia sa.
Utilizareaindentarii duce la crgterea lizibilitatiti si

claritati programului.Indentarea reprezinta deplasarea

spre dreapta a unui bloc de date sau de insinuccare
apatine unei structuri, i@ de marginea staa@
elementelor structurii Tnconjatioare.




(Step Wise Refinement — SWR)

u problema este mai completrecerea de la entu
problemel la program este mai dificiln aceste situa este util
ca atat elaborarea algoritmului gascrierea programulutsse
faca treptat, printr-un proces dkretaliere succesii in mai muti
Pasl .
= Pasul 1: Se scriduncyia principala(main) utilizand, pe cat
posibil, apeluri de funté corespunitoare opergilor de baz care
se disting n aceastazi. Se descriu structurile de date aferente
programului. Funale apelate din funga principaé se definesc
doar la modul generic (prototip urmat de /*comentar

= Pasil 2, 3, ...: Se dezvolt funaiile apelate direct din fun@&
principak (pasul 2), apol furtgle apelate din acestea din uirm
(pasul 3x.a.m.d., paila elaborarea, in amunt, a intregului
program.

Metoda detalierilor in pasi succesivi
L




Metoda detalierilor in pasi succesivi
(Step Wise Refinement — SWR)

Metoda detalierilor Tn pasi succesivieste o metoda de
proiectare-programaigdgescendent (top-down).

Metoda SWR pornge de la general dezvolt detaliile din
aproape n aproape.

In principiu, in fiecare pas se dezvditingiile care au ajrut
(fiind doar enurate) Tn pasul anterioDaca operatiile
Implementate in pasul curent sunt suficient de derepeste
posibil & fle enunate noi funai care vor fi dezvoltate
(detaliate) Tn pasul uritor.



Exemplu de program
Enuntul problemei

Sd se scrie un program pentru realizarea unui top al
melodiilor. Persoanele care partitip alcituirea topului se impart
in 4 categorii, dupsex si varst (mai tineri de 20 de ani peste 20
de ani).

Fiecare persoamominalizeai, in ordine, 5 melodi
preferate, identificate prin titlu. Datele privindngoanele
participante la realizarea topului se citesc denpdiul de intrare
sau dintr-un §ier. Datele pentru o persaawor fi de forma:

nume prenume sex(m sau f) varsta
melodiel
melodie2
melodie3
melodied
melodieb5




Enuntul problemei

i Exemplu de program

Sa se afiseze:
1. Lista melodiilor Tn ordinea populatii lor.

2. Listele castigtorilor (cei care au ghicit melodiile
castigatoarekxi anume: 4 liste separate cuprinzand
numele si prenumele persoanelor care autiowest pe
prima pozitie a prefertelor una dintre cele mai
solicitate 3 melodii la categoria lor.



Pasul 1

Program exemplu
.

e <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <string.h>
#define NMEL 5

typedef struct pers{
char * nume;
char * prenume;
char sex;

Int varsta,;

char * melodii[NMEL];
} persoana;




Program exemplu

i Pasul 1
typedef struct m {

char * titlu;
Int punctaj;
} melodie;

persoana * citire(int *np){

/I citeste datele din intrare si le pune intr-o lista

}

void afisare_test(persoana *plista, int np){

/] afisararile de test sunt foarte importante, peatdescoperii
// eventualele greseli in faza incipienta

}



Program exemplu
Pasul 1

melodie * top _melodii(persoana *plista, int np){
/l creaza o lista cu melodiile si voturile afereiearer melodii

/| ordoneaza lista de melodii descrescator, furtsiar. voturilor
/| afiseaza lista de melodii

}

void castigatori(melodie *ptop, persoana *plista, int np){
Il se apeleaza functadiseaza castigatori pentru cele 4 categori
// metoda are avantajul de a modifica foarte usoametrii listelor
// de exemplu vom putea imparti in 3 grupe de wedlista
/] corespunzatoare fiecarui sex doar apeland aef@rztia

/] afiseaza_castigatori

}



Program exemplu

* Pasul 1
Int Main() {

Int npers;

melodie * top;

persoana * lista=NULL,; /* lista persoanelor */
lista=citire(& npers); //citeste datele si le pune In lista
afisare test(lista, npers);

top=top_melodii(lista, npers); //topul ordonat al melodiilo
castigatori(top, lista, npers); //afiseaza cele 4 liste

return O;




Program exemplu

* Pasul 2
void afisare_test(persoana *plista, int n){
Int 1,;
for( 1=0; I<n; 1++ ){
printf("\n persoana %d", 1);
printf("\n Nume: %s Prenume: %s sex:%c v:%d \n",
plistai ].nume, plista[ I ].prenume, plistal | ].sex,
plista]i ].varsta);
for( ]=0; <NMEL,; j++)
printf("%s ",plistal | |.melodii[ | ]);




Program exemplu
Pasul 2

melodie *creaza_lista_melodii(persoana *plista,int n, int *nm){
/| creaza o lista cu melodiile si voturile aferefearel melodii

}

void sorteaza_lista_melodii(melodie *ptop, int nm){
// creaza o lista ordonata descrescator, functieudsarul votuilor,
// din lista de melodii primita ca parametru

}

void afiseaza_top(melodie *ptop,int nm){
/] afiseaza lista de melodii primita ca parametru

}



Program exemplu
Pasul 2

melodie * top_melodii(persoana *plista, int np){
melodie *ptop;
Int nmelodii;
/[ creaza o lista cu melodiile si voturile aferefeearei melodii
ptop=creaza_lista_melodii(plista, np, & nmelodii);
// ordoneaza lista de melodii descrescator, furteiar.voturi
sorteaza_lista_melodii(ptop, nmelodii);
/[ afiseaza lista de melodii
afiseaza_top(ptop, nmelodii);
return ptop;

}




Program exemplu
Pasul 2

4

void afiseaza castigatori(persoana *plista,int
np,melodie * ptop, char sx, int vl, int v2)

{

/] se parcurge lista de persoane plista si seaafse

/[ persoane
v2, /[ adica
(pseudococ

}

e cu sexul sx si varsta cuprinsa intrgl v1
nlistafi].sex==sx si vl<=lista[i].varstav2

)



Pasul 2

i Program exemplu

void castigatori(melodie *ptop, persoana *plista, int np)

{

afiseaza_castigatori(
afiseaza_castigatori(
afiseaza_castigatori(
afiseaza_castigatori(

D
D
D

D

ISta,n
Ista,n
Ista,n
ISta,n

0to
o](o
o](o

0to

0,'f",1,19);
0,'f", 20,150);
0,'m",1,19);

0,'m', 20,150);

/* 0 alta metoda consta In parcurgerea listel dsqgane o
singura data, si crearea in acest timp a celor 4nnmstiemici,
pe care sa le afisam ulterior*/

}



Concluzii

1. izvoltarea programelor consta Tntr-o succesiune de pa
de rafinare. La fiecare pas o operaompled este
descompusintr-un nunir de operal mai simple. Fiecare
rafinare la nivelul unei opetiapoate fi insaita de o
rafinare a structurilor de date aferente, datehel ftcele care
realizea interagiunea dintre (sub)opetra Rafinarea
descrierii opergilor si a structurilor de date trebuié se
realizeze 1n paralel.

2. Gradul de modularitate ghut va determinagurinta sau
dificultatea cu care programul va putea fi adalatat
modificarile si extensiile ulterioare, inclusiv la schimbarea
mediului de exeaie (limbaj de programare, sistem de
operare, platfrma hardwar).



Concluzii

1

3. Pe parcursul rafrilor succesive vor fi folosite mai multe
notail. Este recomandabil ca naiinitiala, care derig
din natura problemei de rezolvai, fse meninuta cat mai
mult cu putina. Direaia in care va evolua naia, pe
parcursul rafiarilor, depinde, Tn ultiré instana, de
limbajul de programare Tn care va fi scris prograimu
variant finala. Notaia finala se identifi@ cu limbajul de
programare ales pentru implementarea programugii. D
aceea, limbajul de programare trebuigermia
exprimarea cat mai clagi naturah a structurilor de date
sl de control care apar in procesul de proiectare.



Concluzii

4. Flecare pas de rafinare imgiltarea unui nuér de
decizii pe baza unor criterii de perforngarPrintre
aceste criterii se nuima : viteza de execlie, spaul de
memorie necesar drli, claritatea codulul,
uniformitatea structurilor etc. Programatorul tresosi
fle consecvent in ceea ce pulieeluarea acestor decizil,
trebuie 4 cantireasd cu ateiie toate aspecteke sa fie
preditit sa revim asupra unor decizii anterioare, chiar
dac aceasta insearisa reia proiectarea de la inceput.



