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Concepte esentiale

1. Modularitate si Reutilizabilitate
2. Lizibilitate si Sustenabilitate

3. Abstractizare

4. Prevenirea Erorilor
5. Eficienta

6. Adaptabilitate

7. Invatare si Rezolvare a Problemelor



Concepte esentiale si elemente fundamentale

Controlul fluxului programului

e —

Jf-else”. permite programului sa ia decizii.
Jf" — daca o conditie este adevarata — executa o actiune;
.else” — executa o actiune diferita.

Bucle (Loops)

Permit repetarea unui set de instructiuni de un
anumit numar de ori sau pana cand este
indeplinita o anumita conditie.




Concepte esentiale si elemente fundamentale
Controlul fluxului programulul \

For Loop (Bucla for): Folosita pentru a repeta instructiuni
de un numar specific de ori, gestionand adesea o variabila
contor. |—
While Loop (Bucla while): Repeta un bloc de cod atat timp IR’ 4
cat o anumita conditie ramane adevarata. =
Do-While Loop (Bucla do-while): Similara cu bucla while,
dar garanteaza ca blocul de cod este executat cel putin o
data, verificand conditia doar la final.




Click aici pentru video

What's Algorithm??? Funny



https://www.youtube.com/watch?v=3WgjD_kBukw&list=PLxxNmSPS6fddqMb50IVy8Zmeck6oUxCRS&index=16
https://youtu.be/Da5TOXCwLSg?si=Uj819_yX58v_7MPs
https://www.youtube.com/watch?v=3WgjD_kBukw&list=PLxxNmSPS6fddqMb50IVy8Zmeck6oUxCRS&index=16
https://www.youtube.com/watch?v=3WgjD_kBukw&list=PLxxNmSPS6fddqMb50IVy8Zmeck6oUxCRS&index=16

Algoritmi — Pasi clari catre obiectiv




IRy Algoritmi




FlowChart
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Exemple din viata reala

Prepararea cafelei

A bea apa de la robinet
A te imbraca inainte pentru a iesi afara
A lua autobuzul

Spalatul dintilor cu pasta de dinfi
Spalatul vaselor cu detergent de vase
Incarcarea telefonului mobil




Algoritmi - pas cu pas




Algoritmi - pas cu pas

Rezolvarea problemelor

Imparte problemele complexe in parti mai mici si mai usor de gestionat.

Eficienta
Un algoritm bun rezolva o problema rapid, folosind cat mai putine resurse.

Automatizarea
Permite computerelor sa execute sarcini automat, fara interventie umana.

Fundamente
Intelegerea algoritmilor formeaza baza pentru scrierea unui cod eficient si
corect.



Algoritmi

Activitate
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Exemple din viata reala

Motoarele de cautare, navigatia GPS si sistemele de
recomandare se bazeaza pe algoritmi.
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Alegerea mediului si a IDE-ului tau

Python IDLE: Un mediu bazat pe text pentru scrierea efectiva a
codului Python.

Structura de baza a unui program (Basic Program Structure)

Instructiunea Print (Print Statement): Afiseaza text pe ecran (de exemplu:
print("Hello, World!") ).
Logica de baza (Basic Logic): Efectuarea de calcule simple sau comparatii.




Activitate

Primul tau program

Print (Hello Bucuresti)
1+1

1+3*4

Print(Your name)
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Primul tau program
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Alegerea mediului (Choosing Your Environment)
Scratch: Blocuri de tip ,drag-and-drop” care fac programarea distractiva si
vizuala. ldeal pentru incepatori!

Code.org: Tutoriale interactive care te ghideaza pas cu pas, invatand concepte
fundamentale.

Python IDLE: Un mediu bazat pe text pentru scrierea efectiva a codului Python.

Structura de baza a unui program (Basic Program Structure)
Instructiunea Print (Print Statement): Afiseaza text pe ecran (de exemplu: print("Hello,
World!")).

Input: Permite programului sa primeasca informatii de la utilizator (de exemplu: name =
input("Cum te numesti? ")).

Logica de baza (Basic Logic): Efectuarea de calcule simple sau comparatii.



Activitate |

Introducere in programare
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https://www.youtube.com/watch?v=3WgjD_kBukw&list=PLxxNmSPS6fddqMb50IVy8Zmeck6oUxCRS&index=16
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Depanarea (Debugging) — Gasirea si corectarea erorilor \\\mﬁ,
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Depanarea (Debugging) este procesul de gasire si rezolvare a erorilor (bug-
uri) din codul tau.

Este o abilitate esentiala pentru orice programator.

Surse comune de erori (Common Sources of Errors)

Erori de sintaxa (Syntax Errors)
Greseli in regulile limbajului de programare (de exemplu: greseli de scriere, lipsa punctuatiei).

Erori de rulare (Runtime Errors)
Erori care apar in timpul executiei programului (de exemplu: impartire la zero, accesarea unui figier
inexistent).

Erori de logica (Logic Errors)
Programul ruleaza, dar nu produce rezultatele asteptate (de exemplu: calcule incorecte, conditii
gresite).
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Depanarea (Debugging) — Gasirea si corectarea erorilor I/ "\\"
W
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Sfaturi pentru depanare CODE

Citeste mesajele de eroare:
Acorda atentie mesajului de eroare. De multe ori ofera indicii despre
problema.

Foloseste un debugger: LS
Debugger-ele sunt instrumente care iti permit sa parcurgi codul linie cu
linie si sa verifici valorile variabilelor. PN,
Instructiuni print (print statements):

Adauga instructiuni “print” pentru a afisa valorile variabilelor in diferite
puncte din cod.

Testeaza-ti codul:
Testeaza programul cu diferite intrari pentru a descoperi cazuri limita
care pot cauza erori.

Debugging cu rata de cauciuc (Rubber Duck Debugging):
Explica-ti codul linie cu linie unei rate de cauciuc (sau oricarui obiect
neinsufletit). Acest lucru te poate ajuta sa identifici erori de logica.

:




Recapitularea modulului
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Concepte cheie revizuite :
Definitia codarii si programarii
Intelegerea variabilelor si a tipurilor de date
Utilizarea operatorilor si a expresiilor
Controlul fluxului programului cu instructiuni
If si bucle

Importanta algoritmilor in rezolvarea
problemelor

Tehnici de baza pentru depanare

(debugging)




Pasii urmatori

Privind inainte (Looking Ahead)

Explorarea unor structuri de date mai avansate (liste,
dictionare etc.)

Invatarea modului de a crea functii si module ;
Construirea unor programe si proiecte mai complexe 14
Aprofundarea unor limbaje de programare specifice
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Activitate |

intrebari




Intrebarea 1
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Ce este un program?

Un tip de hardware folosit in calculatoare.
Un joc jucat pe un computer.

Un set de instructiuni pe care un computer le
urmeaza pentru a indeplini o sarcina.
Un dispozitiv care stocheaza date.



Intrebarea 2
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Care dintre urmatoarele este un exemplu de variabila i

programare?
O comanda pentru afisarea textului pe ecran.
O locatie de stocare care retine date, cum ar fi un numar sau
un text.

Un mesaj care explica ce face codul.

Un tip de limbaj de programare.



intrebarea 3
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Ce face o bucla (loop) intr-un program?

Verifica daca o conditie este adevarata
sau falsa.

Repeta un set de instructiuni de mai
multe ori.

Stocheaza date pentru utilizare ulterioara.
Trimite date catre un alt computer.



Intrebarea 4
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De ce este important debugging-ul in
programare?

Pentru a adauga functionalitati noi programului.

Pentru a identifica si corecta erorile (bug-urile) din cod.
Pentru a face programul sa ruleze mai rapid.

Pentru a traduce codul in alte limbaje.



Multumim pentru atentie!

Stai aproape pentru
urmatoarea prezentare!

Project number : 2023-2-T03-KA220-YOU-000179130 — 2




	Diapozitivul 1
	Diapozitivul 2
	Diapozitivul 3
	Diapozitivul 4
	Diapozitivul 5
	Diapozitivul 6
	Diapozitivul 7
	Diapozitivul 8
	Diapozitivul 9
	Diapozitivul 10
	Diapozitivul 11
	Diapozitivul 12
	Diapozitivul 13
	Diapozitivul 14
	Diapozitivul 15
	Diapozitivul 16
	Diapozitivul 17
	Diapozitivul 18
	Diapozitivul 19
	Diapozitivul 20
	Diapozitivul 21
	Diapozitivul 22
	Diapozitivul 23
	Diapozitivul 24
	Diapozitivul 25

