‘ ’ " Structuri repetitive cu numir necunoscut de pasi
se folosesc atunci cand avem un numir necunoscut de repetiri necesare ale unor instructiuni,

Structura repetitiva cu test initial Structura repetitiva cu test final
(conditionata anterior) (conditionata posterior)
= conditia aflatd la inceputul structurii. = conditia aflata la sfdrsitul  structurii.
Structura repetitiva cu test final se regaseste sub doua forme.

I Sintaxa pentru prima structura repetitiva cu fest final
in limbajul pseudocod:

Sintaxa structura repetitiva cu test initial
in limbajul pseudocod:

ciat timp (conditie) executi s - -
I: instructiuni

instructiuni cat timp (conditie)

sf.cat timp
. d II. Sintaxa pentru a Il-a structurd repetitiva cu test final
= presupune repetarea unei secvente de o limbagul peeudociod:

instructiuni cdt timp este indephnitd conditie.
repeta
I: instructiuni

pana cand (conditie)
= Prima va repeta setul de instructiuni cdt timp
conditia este adevarata,
iar cea de-a doua va repeta setul de instructiuni pand cand
conditia devine adevarata.

blocul de comanda se afla in categoria Control.

Functionalitate
se repeta executia blocurilor din interior pana cand conditia este adevarata.

Algoritmul de functionare este: Schema logica este urmatoarea:

Pasul 1: Se evalueaza <conditie> |
Pasul 2: Daci valoarea <conditie> este Fals k
Atunci se executa <Secventd de instructiuni >
si se revine la Pasul 1
Altfel se iese din secventa repetitiva.

PROBLEME SABLON
STRUCTURA CAT TIMP ... REPETA, in SCRATCH este REPETA PANA CAND ...

Probleme TIP 2
Prelucrarea cifrelor unui numar



ENUNT - PSEUDOCOD varianta Scratch - MOD DE EXECUTIE:
PB cattimp 1.1

Se citesc mai multe numere de la tastatura, pana la intalnirea valorii 0.
Sa se afiseze suma numerelor introduse

DI 13,24.15,0
DE: 52

MOD DE EXECUTIE PE FIECARE PAS:

intreg [ .

citeste [ /lse Clfeste pr!"}‘fl numar;n afara Pentru primul set de valori.
—0 buclei, si se initializeaza suma cu 0
‘ X ‘ suma
repeta pana cand R o //structuAra repetitiva se 13 |suma — 0 + 13 = 13
va opriin moantul in 24 |suma « 13 + 24 = 37
care se citeste valoarea
suma ROl suma [ x | . 15 |suma «— 37 + 15 =52
: PE FIECARE PAS : ; ; e =
citeste 3 S e T 'n=0 => se iese din structura repetitiva
scrie m //afiseazs suma - se citeste un nou numar SUmE =52
ATENTIE U STIM CATE VALORI SE INTRODUC yrenmiE
Scratch:
- x

CITIM PRIMUL NUMAR
in afara structurii
repetitive, POATE
PRIMUL NUMAR
INTRODUS este chiar
valoarea din enunt

- x

seteazd x+ la rdspuns ‘. CAND NR
INTRODUS & egal

. i cu valoarea data
seleazd suma » la o = - se iese din bucla
v

repetitiva

repetd pana cind X =

seleaza suma v Ia NUMAR il addugam la
SUMA

INTRODUCEM UN
NOU NUMAR ...

Eo e =i el SUMA NUMERELCR INTRODUSE ESTE suma




Probleme TIP 2
Prelucrarea cifrelor unui numar

Sablonul de rezolvare al problemelor care prelucreaza cifrele unui numar natural

citeste numar

~repeta pana cand (numar =0) //numarul dat nu mai are cifre de prelucrat

- se prelucrazd ultima cifrd din numar conform enuntului din problema

Exemple: a) se afiseaza
b) se adauga la suma

numar «— numardiv 10 // elimin din numér ultima lui cifra

-a

afiseaza rezultatul

Doua PROBLEME:
PB_cat timp TIP2 CIFRE NUMAR 1:

Se citeste un numar natural de la tastatura. Sa se afiseze CIFRELE
sale.

PB_cat timp TIP2 CIFRE NUMAR 2:
Se citeste un numar natde la tastatura. Sa se afiseze SUMA CIFRELOR

sale.



ProblemeTIP 2 Prelucrarea cifrelor unui numar
PB_cat timp_TIP2_CIFRE NUMAR_1: Se citeste un numar de la tastatura.
Sa se afiseze CIFRELE sale.
ENUNT - PSEUDOCOD varianta Scratch - MOD DE EXECUTIE:

Se citeste un numar de la tastaturd. Si se afiseze cifrele sale.

DI: 143
DE: 3 4 1 [Seafiseaza cifrele de la dreapta la stanga]

MOD DE EXECUTIE n=143

PREUDOCOD: d | [nr mod 10 | ' Ce se afiseaza
intreg [ 143 3 3
citeste B T i 4
repetapanacand. o = () 1 1 1

0 - se iese din structura repetitiva
scrie
E — MOD DE_ EXECUTIE n=11334

M | BEEEY | Ce se afiseaza
11334 4 4
1133 3 3
113 3 3
11 1 1
1 1 1

0 - se iese din structura repetitiva

Se repeta instructiunile pana cand nu mai am cifre in n (adica e 0)
O alta forma mai apropiata de C++: "cat timp mai sunt cifre in n"

Scratch:

cand se da clickpe

intreaba @ si asteapta

seteaza nr v la raspuns

Repet instructiunile pana cand
nu mai am cifre in n (adica e 0)

SN Cifrele numarului sunt  JESERH e secunde O—alt_é forma mai apropiata de C++:
cét timp mai sunt cifre in n.

repeta pana cand D - °

spune nr  mod o pentru o secunde y
v x
seteaza nre la parteaintreaga *+ din nr / m
Elimin cifra
[ultima cifra din n (noul n)]

v

Afisez cifra




PB_cat timp_TIP2_CIFRE NUMAR_2: Se citeste un numar de la
tastatura. Sa se afiseze SUMA CIFRELOR sale.
ENUNT - PSEUDOCOD varianta Scratch - MOD DE EXECUTIE:

Se citeste un numar de la tastatura.
Si se afiseze suma cifrelor sale.

DI: 143
DE: Suma cifrelor este 8

intreg A, | sumacifre |

citeste i
| sumacifre IR

R - O

|!!!!! CUM SE MODIFICA VARIABILELE |
m | | Samaci
143 3 | pEEE — 0 + 3= 3
14 4 B <« 3 + 4= 7
1 1 Ty — 7 + 1 8
- se iese din structura repetitiva
Scratch:
Variabile
Creeaza o variabila
v v
o Initial S
nitializez
@ X sumacifre cu 0
cand sedaclickpe
infreaba sl asteapta
@ . .

seteaza | nr v | la| raspuns Repet instructiunile pana cand

am citit valoarea 0

seteaza sumacifre v la o O altad forma mai apropiata de C++:
cat timp mai sunt cifre in n.

repeta pana cand

sefeazd sumacifre v+ la sumacifre +

Pe fiecare pas adaug cifra la
suma dinainte
sefeazd nre Ia partea intreaga = din 4

SN CREEELTEl Suma cifrelor este sumacifre = pentru e secunde

v x

Elimin cifra
[ultima cifra din n (noul n)]




