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Evoluþia sistemelor de calcul (SC) ºi a limbajelor de pro-
gramare (LP) a determinat  varietate ºi evoluþie în descrie-
rea ºi elaborarea algoritmilor. De altfel, reprezentarea al-
goritmilor ºi limbajele de programare s-au influenþat reci-
proc. 

Pânã la apariþia ºi rãspândirea structurilor de control
(anii '70), reprezentarea algoritmilor s-a realizat prin
limbajul schemelor logice ºi "prin paºi" care necesitau uti-
lizarea instrucþiunii de salt (go to <etichetã>). 

Sintaxa ºi semantica limbajelor de programare din acea
perioadã se supuneau acestei restricþii (apariþia ºi dezvolta-
rea unui numãr mare de limbaje de programare - la un mo-
ment dat existau peste 200 de limbaje de programare - se
datoreazã ºi cãutãrii eliminãrii salturilor din procesele de
calcul). 

Cercetãrile, experienþele ºi implementãrile au durat
peste 20 de ani. Algoritmica (reprezentarea ºi elaborarea
algoritmilor) ºi programarea (elaborarea ºi implementarea
programelor) au fost nevoite sã creeze un "front comun"
pentru implementarea structurilor de control ºi construi-
rea primelor limbaje de programare moderne: limbajul
Pascal (1972, Niklaus Wirth, Universitatea din Zurich) ºi
limbajul C (1972, Dennis Ritchie, AT&T Bell Laborato-
ries).

Apariþia limbajelor Pascal ºi C au impus limbajul pse-
udocod în domeniul reprezentãrii ºi elaborãrii algoritmi-
lor. 

Mai târziu, evoluþia reþelelor de calculatoare ºi dezvol-
tarea reþelei Internet, precum ºi implementarea unei ver-
siuni perfecþionate a limbajului C (versiunea C++), au con-
dus la apariþia ºi utilizarea pe scarã largã a limbajului de
programare Java.

Limbajul pseudocod
Limbajul pseudocod are o sintaxã ºi semanticã asemãnãtoa-
re limbajelor de programare moderne, având o anumitã
flexibilitate în ceea ce priveºte sintaxa, în ideea cã, prin
codificarea unui algoritm într-un limbaj de programare,
operaþia sã fie cât mai comodã. De aici, iese în evidenþã
dependenþa reciprocã dintre algoritmicã ºi programare, am-
bele fiind influenþate de sistemele de calcul ºi de sistemele
de operare actuale.

Un algoritm reprezentat în limbajul pseudocod este
constituit dintr-o secþiune în care se declarã variabilele ºi
tipul de date asociat acestora, precum ºi definirea procedu-
rilor sau funcþiilor apelate de algoritm, ºi corpul algorit-
mului, care este o succesiune finitã de instrucþiuni execu-
tabile:

algorithm <nume_algoritm>
<declarare_variabile>  // tipul variabilelor
<declarare_rutine> // definirea de proce-

duri / funcþii
begin

<procesul_de_calcul_P> // instrucþiunile al-
goritmului

end

Din definiþia datã conceptului de algoritm se poate
observa cã structura acestuia conþine urmãtoarele elemente
de bazã:
• date - variabile ºi tipuri de date utilizate pentru accesul

la memorie ºi generarea de valori conform calculelor im-
plementate în procesul de calcul prin intermediul in-
strucþiunilor;

Despre algoritmi (3) 

Conceptul de ALGORITM -

abordare MODERNÃ
Marin Vlada

În cadrul acestui nou articol, dedicat unei abordãri moderne a conceptului de
algoritm, vom prezenta detalii referitoarea la elaborarea ºi reprezentarea al-
goritmilor. Vom prezenta modul în care pot fi descriºi algoritmii, folosind lim-
bajul pseudocod. 
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• expresii - formule de calcul asemãnãtoare expresiilor ma-
tematice utilizate pentru calcule aritmetice, logice (boole-
ene), operaþii asupra valorilor de tip caracter sau ºir de
caractere;

• instrucþiuni - instrucþiuni sau comenzi executabile pen-
tru operaþii de intrare / ieºire ºi operaþii de prelucrare a
datelor din memorie conform procesului de calcul;

• proceduri / funcþii - subprocese de calcul cu o structurã ase-
mãnãtoare unui algoritm care pot fi executate prin aºa-
numitele instrucþiuni de apelare.

Elementele lexicale ale limbajului sunt urmãtoarele:
• identificatori - secvenþe de caractere folosite pentru defi-

nirea numelor variabilelor ºi a numelor procedurilor ºi
funcþiilor;

• expresii - forme lexicale asemãnãtoare expresiilor mate-
matice care se construiesc folosind operanzi (constante,
nume de variabile, apel de funcþii), operatori (operaþii)  ºi,
eventual, paranteze pentru definirea prioritãþilor opera-
þiilor;

• cuvinte cheie - cuvinte din limba englezã care identificã
un tip de date sau descriu o instrucþiune.

Date
Eficienþa unui algoritm depinde atât de metodele ºi teh-
nicile implementate în procesul de calcul, cât ºi de tipurile
de date utilizate. Complexitatea algoritmilor implicã o
complexitate atât a metodelor utilizate, cât ºi a organizãrii
datelor în vederea prelucrãrii lor. De modul în care sunt
structurate datele depinde eficienþa algoritmilor. 

O structurã de date este o colecþie de date înzestratã cu
o structurã care precizeazã componentele ºi procedeele de
reprezentare, identificare ºi înregistrare ale acestora. 

Limbajele de programare moderne oferã o mare
varietate de tipuri de date, începutul l-a realizat limbajul
Pascal care ulterior a implementat ºi tehnica OOP. Un tip
de date este sistemul T = (D, O), unde D este domeniul de
valori, iar O este mulþimea operatorilor / operaþiilor care
acþioneazã asupra valorilor din D.

Tipurile de date - care utilizeazã static memoria unui
sistem de calcul - sunt clasificate astfel:
• simple / elementare - data / informaþia apare ca o entita-

te indivizibilã atât din punct de vedere al valorii, cât ºi în
raport cu unitatea centralã de prelucrare (UCP); o datã
simplã / elementarã este specificatã prin: identificator,
atribute (domeniul de valori, modul de reprezentare în
sistemul de calcul, precizia reprezentãrii), valori (enu-
merate sau indicate printr-o proprietate comunã); din
punct de vedere al domeniului de valori asociat, se dis-
ting urmãtoarele clase de date simple: integer (numere
întregi), real sau float (numere raþionale), boolean (valori
logice: true, false), char (caractere ASCII: cifre, litere,
semne, simboluri etc.);

• structurate - data / informaþia este organizatã într-o
structurã descrisã prin componente de acelaºi tip sau de
tipuri diferite; componentele pot fi de tip simplu / ele-

mentar sau pot fi, la rândul lor, structuri; componentele
vor fi identificate prin nume sau prin poziþia pe care o
ocupã în structurã; din punct de vedere al structurii, se
disting urmãtoarele clase de structuri: string (ºir de carac-
tere ASCII: concatenarea datelor de tip char), array (ta-
blouri n-dimensionale: structurã cu componente de ace-
laºi tip care ocupã locaþii succesive în memoria sistemu-
lui de calcul, identificate prin poziþie), record (înregistra-
re: structurã cu componente de diverse tipuri, identifica-
te prin nume); file (fiºier: structurã cu componente de tip
record).

Tipurile de date prezentate mai sus utilizeazã memoria
sistemului de calcul în mod static, nu întotdeauna eficient
pentru algoritmul în cauzã. Pentru utilizarea dinamicã a
memoriei sistemului de calcul, în scopul utilizãrii ei efici-
ente, este definitã o organizare specialã a datelor: liste lini-
are ºi liste circulare. 

În acelaºi scop unele limbaje de programare moderne
oferã tipul referinþã (pointer). Evident, în spiritul celor de
pânã acum, conceperea ºi elaborarea unui algoritm trebuie
sã þinã seama în detaliu de limbajul de programare utilizat,
doar în final, pentru codificarea algoritmului. 

O listã liniarã este o structurã de date omogenã, sec-
venþialã, formatã din elementele unei mulþimi de date. O
listã poate fi vidã (nu conþine nici un element), sau plinã
(nu mai poate stoca alte elemente). Orice listã liniarã are
douã elemente speciale, unul de început (baza listei) ºi
altul de sfârºit (vârful listei).

Operaþiile asupra elementelor unei liste sunt exprimate
de extragerea / accesarea unui element din listã, inserarea /
adãugarea unui element în listã, precum ºi eliminarea / ºter-
gerea unui element din listã. Aceste operaþii vor fi im-
plementate de utilizatori prin proceduri / funcþii particu-
lare, elaborate special pentru un anumit limbaj de progra-
mare (Pascal, C++ etc.).

Stocarea listelor în memoria unui sistem de calcul se
poate realiza în douã moduri:
• secvenþial - stocarea elementelor listei se face în locaþii

succesive de memorie conform ordinii elementelor din
listã; pentru a putea utiliza lista se reþine primul element
al listei (adresa de bazã) care este baza listei; structura
elementarã adecvatã reprezentãrii secvenþiale a listelor
este tabloul unidimensional;

• înlãnþuit (simplu sau dublu înlãnþuit) - lista înlãnþuitã
este organizatã secvenþial, elementele fiind dispersate în
memorie; fiecare element este înlocuit cu o celulã (nod)
formatã dintr-o componentã de informaþie (corespun-
zãtoare elementului listei) ºi o componentã de legãturã;
în cazul listei simplu înlãnþuite, partea de legãturã conþi-
ne adresa celulei urmãtorului element din listã ºi se va
reþine adresa de bazã a listei, iar ultima celulã va indica o
valoare specialã (NIL) care nu poate desemna o legãturã;
în cazul listei dublu înlãnþuite, partea de legãturã are o
componentã care indicã succesorul ºi o componentã care
indicã predecesorul.
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Tipurile de date care utilizeazã dinamic memoria unui
sistem de calcul sunt urmãtoarele:
• stack (stiva) - listã liniarã la care inserarea ºi extragerea

elementelor se face prin vârful listei (de exemplu, stiva se
utilizeazã pentru parcurgerea în adâncime (DF - Depth
First) a arborilor / grafurilor, pentru generarea soluþiilor
unei probleme folosind metoda Backtracking etc.);

• queue (coada) - listã liniarã la care inserãrile se fac la baza
listei, iar extragerile se fac prin vârful listei (de exemplu,
coada se utilizeazã pentru parcurgerea pe lãþime (BF -
Breath First) a arborilor / grafurilor).

Listele liniare pot fi transformate în liste circulare dacã
se considerã cã legãtura ultimului element indicã adresa
bazei listei. Utilizarea înlãnþuirii permite o uºoarã mani-
pulare a listelor circulare prin considerarea unui singur nod
fictiv, numit bazã.

Declararea variabilelor
O declarare este constituitã dintr-o parte în care se indicã
tipul de date - prin cuvintele cheie corespunzãtoare - ºi o
parte care reprezintã o listã de nume de variabile - prin
identificatori corespunzãtori:

<tip_date> <listã_identificatori>.

Un identificator (nume) de variabilã reprezintã o sec-
venþã de caractere ASCII (maxim 256 caractere), primul
caracter fiind literã (pentru unele limbaje de programare
poate fi ºi caracterul "_"), iar celelalte fiind litere, cifre sau
caracterul "_". Evident, lungimea secvenþei de caractere
trebuie sã fie rezonabilã, suficient de micã pentru ca se-
mantic sã sugereze un aspect privind funcþii, operaþii, me-
tode etc. implementate în procesul de calcul.

Existã libertate ºi flexibilitate mare în definirea identi-
ficatorilor pentru variabilele utilizate în conceperea ºi re-
prezentarea unui algoritm.

Exemple
integer a, b, c, max_X, x(100);
real x, y, z, m_produs(20,20);
boolean ind_1, ind_2;
char ch1, ch2;
string s1, s2, s3;
stack S;
queue Q1, Q2;
record(integer cod; string nume; real media) 

x, y, z, t;

Din punct de vedere sintactic, instrucþiunile sunt deli-
mitate prin caracterul ";" ºi pot fi scrise pe rânduri sepa-
rate sau pe acelaºi rând.

Proceduri ºi funcþii
Rezolvarea multor probleme complexe necesitã executa-
rea repetatã a aceloraºi calcule / operaþii pentru date de in-
trare diferite. 

Procedurile ºi funcþiile (în domeniul limbajelor de
programare se numesc subprograme) oferã posibilitatea
definirii ºi descrierii acestor calcule o singurã datã. Prin
intermediul subprogramului aceste calcule se executã prin
apelarea lor ori de câte ori este necesar. 

Orice subprogram este identificat printr-un nume /
identificator de procedurã / funcþie ºi o listã de parametri
(argumente).

O procedurã poate fi declaratã astfel:
Procedure <nume>[(<ListãParamFormali>)]

[<DeclarareVariabile>] // tipul variabile-
lor locale

[<DeclarareProceduri>] // definirea de pro-
ceduri / funcþii

begin
<ProcesulDeCalcul>     // corpul / instruc-

þiunile procedu-
rii

end

Declararea unei funcþii:
Function <nume> [(<ListãParamFormali>)]:

<tip_rezultat>
[<DeclarareVariabile>] // tipul variabile-

lor locale
[<DeclarareProceduri>] // definirea de pro-

ceduri / funcþii
begin

<ProcesulDeCalcul>     // corpul / instruc-
þiunile funcþiei

end

Un algoritm este complet elaborat dacã este descrisã ºi
definiþia procedurilor ºi funcþiilor folosite. Definiþia pre-
supune descrierea instrucþiunilor pentru efectuarea calcu-
lelor proprii ºi modul cum se transmit rezultatele între
programul principal (programul apelant) ºi subprogramul
apelat. 

În cazul unei proceduri, <ListãParamFormali>
conþine atât parametri de intrare, cât ºi parametri de ieºire
(în urma apelãrii procedurii, vor stoca rezultatele calculate
de instrucþiunile procedurii). 

În cazul unei funcþii, <ListãParamFormali> con-
þine doar parametri de intrare, în urma apelãrii funcþiei,
rezultatul va fi stocat în identificatorul (numele) funcþiei.
De aceea este obligatoriu ca printre instrucþiunile funcþiei
sã existe o instrucþiune de atribuire în care membrul stâng
sã fie chiar identificatorul funcþiei. 

Aceastã deosebire dintre procedurã ºi funcþie face ca
modul de apelare a acestora sã fie diferit:
• apelarea unei proceduri este realizatã prin instrucþiunea

specialã "apel de procedurã" care are forma:
<nume>[<ListãParamActuali>];

în momentul în care este necesarã execuþia unei instruc-
þiuni de apel de procedurã, se realizeazã o corespondenþã
între parametrii formali (argumente) ºi parametrii ac-
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tuali ºi se executã toate instrucþiunile specificate în de-
finiþia procedurii; dupã execuþia ultimei instrucþiuni a
procedurii se continuã execuþia cu instrucþiunea apelu-
lui de procedurã; în limbajele de programare, dar ºi în
limbajul pseudocod se utilizeazã instrucþiunea return
care provoacã pãrãsirea corpului unui subprogram;

• apelarea unei funcþii se face prin considerarea ca operand
într-o expresie a formei:

<nume>[<ListãParamActuali>];
în momentul în care se evalueazã expresia respectivã, ope-
randul considerat determinã o corespondenþã între para-
metrii formali ºi parametrii actuali ºi se lanseazã în exe-
cuþie toate instrucþiunile specificate în cadrul definiþiei
funcþiei.

Instrucþiuni executabile
Limbajul pseudocod oferã urmãtoarele categorii de in-
strucþiuni executabile:
• simple
♦ de intrare / ieºire (read, write);
♦ de atribuire / memorare;
♦ de transfer (return, exit);
♦ de operare liste (inserare, extragere);

• structurate
♦ secvenþiale / secvenþa (begin … end);
♦ decizionale / decizia:

•••• selecþia simplã (if … then … else …);
•••• selecþia multiplã (case);

♦ repetitive / repetiþia:
•••• ciclu cu test iniþial (while … do …);
•••• ciclu cu test final (repeat … until …);
•••• ciclu cu contor (for … do …);

♦ apel de procedurã / funcþie.

În continuare, fiecare instrucþiune va fi descrisã ºi pre-
zentatã prin sintaxa ºi semantica sa.

Instrucþiuni de intrare / ieºire
Sintaxa instrucþiunilor de intrare / ieºire este:
read <ListãVariabile>
write <ListãVariabile>
unde <ListãVariabile> este o listã de nume de varia-
bile de tip elementar.

În continuare este descrisã semantica instrucþiunilor de
intrare / ieºire. Se presupune cã citirea valorilor (datelor)
se va face de la un mediu de intrare (de exemplu: tastaturã,
suport magnetic etc.), iar scrierea rezultatelor (valori de
ieºire) se va face la un mediu de ieºire (de exemplu: display,
imprimantã, plotter, suport magnetic etc.). 

Execuþia instrucþiunii read determinã citirea de pe
mediul de intrare a valorilor corespunzãtoare tipului de
variabile ale cãror nume sunt indicate în <ListãVaria-
bile>. Ordinea citirii valorilor este datã de ordinea nu-
melor de variabile din <ListãVariabile>. 

Execuþia instrucþiunii write determinã scrierea pe
mediul de ieºire a valorilor corespunzãtoare tipului de va-

riabile ale cãror nume sunt indicate în <ListãVariabi-
le>. Ordinea scrierii valorilor este datã de ordinea nume-
lor de variabile din <ListãVariabile>.

Instrucþiunea de atribuire
Pentru instrucþiunea de atribuire / memorare se poate fo-
losi una dintre urmãtoarele douã sintaxe:
<var>← <expresie> sau
(<v1>, <v2>, …,<vn>)← (<e1>, <e2>, …, <en>), 
unde <var>, <v1>, <v2>, …, <vn> sunt nume de variabi-
le, iar <expresie>, <e1>, <e2>, …, <en> sunt expresii de
acelaºi tip (aritmetic, logic, caracter etc.) cu tipul variabile-
lor corespunzãtoare. 

Simbolul "←" reprezintã operatorul (operaþia) de
atribuire / memorare. O expresie se construieºte folosind
operanzi (constante, nume de variabile, apel de funcþii),
operatori adecvaþi ºi eventual paranteze.

Execuþia instrucþiunii în prima variantã are ca efect
evaluarea valorii expresiei din membrul drept, dupã care în
locaþia corespunzãtoare variabilei <var> se memoreazã va-
loarea obþinutã în urma evaluãrii expresiei <expresie>. 

În cazul celei de-a doua variante, execuþia instrucþiunii
este echivalentã cu execuþia secvenþialã / paralelã a instruc-
þiunilor de atribuire / memorare:
<vari>← <ei>, unde i ∈ {1, 2, …, n}.

Instrucþiuni de transfer
Sintaxa instrucþiunii de transfer este:
return [<expresie>] sau
exit

Instrucþiunea return poate fi utilizatã în cadrul sub-
programelor (proceduri ºi funcþii) având rolul în execuþie
sã provoace pãrãsirea corpului (procesului de calcul) unui
subprogram ºi revenirea în unitatea de program din care a
avut loc apelul, ºi anume la instrucþiunea ce urmeazã ime-
diat dupã acest apel, în cazul unei proceduri. 

În cazul în care cuvântul return este urmat de o
expresie, valoarea expresiei obþinutã prin evaluare este fo-
lositã ca valoare de retur a subprogramului. 

Instrucþiunea exit este utilizatã în cazul ieºirii forþate
din corpul unei instrucþiuni, ºi anume, controlul este pre-
luat de instrucþiunea care urmeazã dupã instrucþiunea res-
pectivã.

Instrucþiuni de operare cu liste
Sintaxa instrucþiunilor de operare cu liste este urmãtoarea:
<var>⇒ <lista>
<var>⇐ <lista>,
unde <var> este un nume de variabilã de acelaºi tip cu
tipul elementelor listei <lista>, iar <lista> este un
nume de listã.

Prima instrucþiune reprezintã instrucþiunea de inserare
a elementului <var> în lista <lista>, iar a doua instruc-
þiune reprezintã instrucþiunea de extragere a elementului
curent din lista <lista> ºi memorarea lui în variabila
<var>.
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Vom prezenta acum sintaxa ºi semantica unor instruc-
þiuni care pot fi utilizate în limbajul pseudocod.

Instrucþiuni secvenþiale
Sintaxa instrucþiunilor secvenþiale este urmãtoarea:
begin

<instrucþiune1>
...
<instrucþiunen>

end
unde <instrucþiunei>, i ∈ {1, 2, …, n} este o in-
strucþiune executabilã oferitã de limbajul pseudocod.

Execuþia acestei construcþii (secvenþã de instrucþiuni) în-
seamnã execuþia secvenþialã (step by step) a celor n instruc-
þiuni, dupã care controlul procesului de calcul este dat ur-
mãtoarei instrucþiuni de dupã cuvântul cheie end.

Instrucþiuni decizionale
Existã douã tipuri de instrucþiuni decizionale, ºi anume,
selecþia simplã (if … then … else …) ºi selecþia multi-
plã (case).

Selecþia simplã
Sintaxa instrucþiunii de selecþie simplã este urmãtoarea:
if <expresie_bool> then <corp_1>

[else <corp_2>],
unde <expresie_bool> este o expresie booleanã (lo-
gicã), iar <corp_1> ºi <corp_2> sunt secvenþe de in-
strucþiuni executabile.

Iniþial se evalueazã valoarea logicã a expresiei booleene
(logicã) <expresie_bool>. În cazul în care valoarea
obþinutã este true, atunci (then) se trece controlul pen-
tru execuþia instrucþiunilor din <corp_1>: altfel (else)
se trece controlul pentru execuþia instrucþiunilor din
<corp_2>, în situaþia când aceastã secvenþã este prezentã. 

În cazul în care valoarea expresiei booleene este
false ºi secvenþa de instrucþiuni <corp_2> nu apare,
controlul este trecut la urmãtoarea instrucþiune de dupã
if, acþiune realizatã ºi dupã execuþia instrucþiunilor din
<corp_1>, respectiv <corp_2>.

Selecþia multiplã
Sintaxa instrucþiunii de selecþie multiplã este urmãtoarea:
case <selector> of

C11[, C12, …, C1m]: <modul1>
...
[Cn1[, Cn2, …, Cnm]: <moduln>
[else <moduln+1>]

end,
unde <selector> este o variabilã sau o expresie simplã
de tip diferit de tipul real, care va putea avea ca valori con-
stantele distincte Cij, unde i ∈ {1, 2, …, n}, j ∈ {1,
2, …, m}, iar <moduli>, i ∈ {1, 2, …, n, n + 1} este
o secvenþã de instrucþiuni executabile.

Prin execuþia acestei instrucþiuni, dacã <selector>
este o expresie simplã, aceasta va fi evaluatã obþinându-se

o valoare care va fi comparatã cu constantele Cij, i ∈ {1,
2, …, n}, j ∈ {1, 2, …, m}.

În cazul în care <selector> este o variabilã se va
considera valoarea variabilei. Dacã valoarea este identicã
unei constante Cij, atunci se trece controlul pentru exe-
cuþia instrucþiunilor din <moduli> dupã care se trece la
executarea primei instrucþiuni de dupã end. 

În cazul în care valoarea nu este identicã nici uneia din-
tre constantele Cij, i ∈ {1, 2, …, n}, j ∈ {1, 2, …, m},
atunci se trece controlul pentru execuþia instrucþiunilor
din <moduln+1>, dupã care se trece la executarea primei
instrucþiuni de dupã end.

Instrucþiuni repetitive
Vom prezenta în continuare cele trei tipuri de instrucþiuni
repetitive care pot fi utilizate: ciclul cu test iniþial (while
… do …), ciclul cu test final (repeat … until…) ºi ci-
clul cu contor (for … do …).

Ciclul cu test iniþial
Sintaxa ciclului repetitiv cu test iniþial este urmãtoarea:
while <expresie_bool> do <corp>,
unde <expresie_bool> este o expresie booleanã (logi-
cã), iar <corp> este o secvenþã de instrucþiuni executabile,
inclusiv repetitive.

Execuþia acestei instrucþiuni determinã evaluarea repe-
titivã (în cadrul unui proces dinamic) a valorii logice a ex-
presiei <expresie_bool>. 

La prima evaluare, dacã valoarea obþinutã este true, se
trece la executarea instrucþiunilor din secvenþa <corp> ºi se
continuã cu reevaluarea valorii de adevãr (instrucþiunile din
secvenþa <corp> pot schimba starea unor variabile care
apar în <expresie_bool>), altfel, dacã valoarea de ade-
vãr este false, nu se mai executã instrucþiunile din
secvenþa <corp>. 

În cazul în care instrucþiunile din secvenþa <corp> s-
au executat o datã, se repetã execuþia atât timp cât (while)
valoarea de adevãr a expresiei <expresie_bool> rãmâ-
ne true. 

Procesul repetãrii executãrii instrucþiunilor din sec-
venþa <corp> se încheie în momentul în care valoarea de
adevãr a expresiei <expresie_bool> devine false. 

În concluzie, este posibil ca instrucþiunile din secvenþa
<corp> sã nu se execute niciodatã în cazul în care la pri-
ma evaluare (test iniþial) valoarea de adevãr a expresiei
<expresie_bool> este false. 

De asemenea, se poate face observaþia cã execuþia in-
strucþiunilor din secvenþa <corp> este precedatã întotdea-
una de testul privind valoarea de adevãr a expresiei
<expresie_bool>.

Ciclul cu test final
Sintaxa ciclului repetitiv cu test final este urmãtoarea:
repeat

<corp>
until <expresie_bool>,
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unde <expresie_bool> este o expresie booleanã (logi-
cã), iar <corp> este o secvenþã de instrucþiuni executabile,
inclusiv repetitive.

Execuþia acestei instrucþiuni determinã execuþia repe-
titivã (în cadrul unui proces dinamic) a instrucþiunilor din
secvenþa <corp> ºi evaluarea repetitivã a valorii logice a
expresiei <expresie_bool>. 

La început, necondiþionat se trece la executarea in-
strucþiunilor din secvenþa <corp> ºi apoi se continuã cu
evaluarea valorii de adevãr (instrucþiunile din secvenþa
<corp> pot schimba starea unor variabile care apar în
<expresie_bool>). 

Dacã valoarea de adevãr a <expresie_bool> este
true, nu se mai executã instrucþiunile din secvenþa
<corp>, altfel se repetã execuþia instrucþiunilor din
secvenþa <corp> pânã când (until) valoarea de adevãr a
expresiei <expresie_bool> devine true. 

Procesul repetãrii executãrii instrucþiunilor din sec-
venþa <corp> se încheie numai în momentul în care va-
loarea de adevãr a expresiei <expresie_bool> devine
true. 

În concluzie, întotdeauna instrucþiunile din secvenþa
<corp> se executã cel puþin o datã ºi fiecare execuþie a
instrucþiunilor din secvenþa <corp> este urmatã de evalu-
area (testarea finalã) valorii de adevãr a expresiei <ex-
presie_bool>. 

De asemenea, se poate face observaþia cã execuþia in-
strucþiunilor din secvenþa <corp> este urmatã întotdea-
una de testul privind valoarea de adevãr a expresiei <ex-
presie_bool>.

Ciclul cu contor
Sintaxa ciclului repetitiv cu contor este urmãtoarea:
for <var> = <exp_inf>, <exp_sup>[, <pas>] do

<corp>,
unde <var> este o variabilã (numitã contorul ciclului) de
acelaºi tip (excepþie tipul real) cu tipul expresiilor simple
<exp_inf>, <exp_sup> care reprezintã valori (margi-
nea inferioarã, respectiv marginea superioarã) dintr-o mul-
þime de valori ordonate care pot fi generate prin interme-
diul valorii <pas> (numit pasul de generare - pasul ciclu-
lui), iar <corp> este o secvenþã de instrucþiuni executa-
bile, inclusiv for.

Execuþia acestei instrucþiuni determinã execuþia repe-
titivã (în cadrul unui proces dinamic) a instrucþiunilor din
secvenþa <corp> prin modificarea automatã a valorii
contorului, având iniþial valoarea datã de marginea inferi-
oarã <exp_inf>, iar apoi valori generate prin acþiunea
pasului (prin incrementare sau decrementare) <pas> pânã
când, dupã un numãr finit de paºi, va lua valoarea datã de
marginea superioarã <exp_sup>. 

În momentul când valoarea contorului <var> va fi va-
loarea datã de marginea superioarã <exp_sup>, instruc-
þiunile din secvenþa <corp> vor fi executate pentru ultima
oarã, iar controlul se va transfera la urmãtoarea instrucþi-
une de dupã instrucþiunea for.
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