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Informatica-Prezentare generala

Termenul informatica desemneaza stiinta procesarii sistematice
a informatiei, in special a procesarii cu ajutorul calculatoarelor. Termenul
englez corespunzator este Computer Science (stiinta calculatoarelor).

Istoric, informatica s-a dezvoltat ca stiintd din matematica, in
timp ce dezvoltarea primelor calulatoareisi are originea in electrotehnica si
telecomunicatii. De aceea, calculatorul reprezinta doar dispozitivul pe care
sunt implementate conceptele teoretice.Informaticianul olandez Edsger
Dijkstra afirma: "In informatici ai de-a face cu calculatorul, asa cum ai in
astronomie cu telescopul". Termenul informatica provine din alaturarea
cuvintelor informatie si matematica. Alte surse sustin ca provine din
combinatia informatie si automatica.in prezent, informatica isi gaseste
aplicatii in toate domeniile vietii.Prezenta ei este puternic amplificata de
impactul pe care il are Internetul. Reteaua la nivelmondial a revolutionat
comunicarea dintre companii, logistica, mass media, dar si viata privata a
fiecarui individ. Mai putin vizibil, dar totusi omniprezent, informatica si-a
castigat un loc stabil pana si In aparatelecasnice, ca de exemplu video re-
corder-ul sau masina de spalat, in care sunt inglobate asa-numitele embed-
ded Systems (sisteme inglobate), care asigura acestor aparate un compor-
tament mai mult sau mai putin "inteligent".

Computerele pot administra, proteja, transmite si prelucra o mare
cantitate de date intr-un timp scurt.Pentru efectuarea unor astfel de operatii
este necesard o interactiune complex intre sistemele de hardware si de
software, care reprezintd domeniile fundamentale de cercetare in Infor-
matica.

Ca sistem stiintific fundamental, informatica are, la fel ca si mate-
matica, implicatii profunde in multe alte domenii ale stiintei. Daca prin
matematica se intelegeun "sistem de gandire formal", atunci informatica se
concentreaza pe ceea ce este "formal realizabil", adicdceea ce este realiza-
bil din punctul de vedere al masinii.
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Utilizare codeblocks

Code::Blocks este un IDE. El permite scrierea sursei, compilarea
acesteia, lansarea in executie a programului executabil. in mod traditional,
fiecare programator incepator scrie programul hello world. Acest program nu
face altceva decat sa afiseze pe ecran mesajul hello world, dar este un bun
exemplu de program, scris in C++.

Creare proiect

1. Create a newproject->Console Application->Go

2. C++ ->Next

3. Project Title: se da un nume proiectului, se stabileste locatia proiectului-
>Finish

4. Sources->main.cpp// textul sursa se redacteaza direct in main.cpp

5. Redactare cod sursd, redenumire fisier cod sursd (main.cpp)
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6. Urmeaza compilarea si, daca ceasta reuseste, urmeaza crearea
executabilului si lansarea lui. Code::Blocks ofera mai multe optiuni
pentru aceste operatii; dintre ele va recomandam folosirea optiunii Build
-> Build and run, cu scurtitura , care include toate aceste operatii.

Depanare program ( executarea unui program linie cu linie )
Debug->Edit watches->se adauga, (ADD) variabilele ce vor fi urmarite in
executie->0K

Click pe prima linie de program->Debug->ToggleBreakpoint (F5) ->linia va
fi marcata printr-o bulina rosie

Debug->Start(F8); daca citirea se face de la tastatura, in fereastra Output care
se deschide (fereastra consola ) se introduc datele de intrare->Enter-
>Fereastra Output se minimizeazi (se pune pe bari, NU SE INCHIDE); daci
citirea se face din fisier, fereastra Output se minimizeaza (de asemenea se
pune pe bari, NU SE INCHIDE)

Se vizualizeaza fereastra Watches: Debug ->DebuggingWindows->Watches
(se bifeaza)

Se pozitioneaza mouse 1n fereastra de editare (in main.cpp) pe linia marcata
cu sageatd galbend, care indica linia curenta (click cu mouse acolo, la inceput
de linie)

Cu tasta F7 se trece la linia urmatoare, pas cu pas, si se urmareste in acelasi
timp, cum se modifica valorile variabilelor in fereastra Watches

Daca programul contine functii create de catre utilizator si se doreste
urmadrirea instructiunilor in corpul functiilor, in loc de F7 se utilizeaza

combinatia Shift-F7
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Biblioteca graphics.h

Aceasta biblioteca este o rescriere a bibliotecii BGI din mediul
Borland C++, pe care o imbogateste cu functii noi. Ea poate fi un punct de
pornire pentru elevii care nu au mail ucrat cu functii grafice pana acum. Pentru
a utiliza aceasta bibliotecd intr-un proiect realizat in Code::Blocks trebuie sa
urmatii pasii de mai jos:

1. Se creaza un proiect nou de tip Empty Project (se urmeaza pasii Wizardului);
2. Se copiaza in folderul proiectului biblioteca graphics.h
(Descarcati biblioteca de aici: http://www.uniqueness-template.com/devcpp/

graphics.h)

3. Se adauga optiunile urmatoare in meniul Project ->BuildOptions... -
>Linkersettings la OtherLinkerSettings:

-Ibgi

-1gdi32

-lcomdlg32

-luuid

-loleaut32

-lole32

4. Se adauga un fisier sursa nou in proiect, de exemplu:
#include <graphics.h>

int main()

{

initwindow(400,300); //open a 400x300 graphicswindow
moveto(0,0);

lineto(50,50);

lineto(50,100);

lineto(150,120);

while(!kbhit()); //wait for usertopress a key

closegraph(); //closegraphicswindow

return 0;

}
5. F9 si Enjoy !
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Problema propusa pentru clasa a Xl(Aplicatie pe liste simplu
inlantuite)

Intr-un copac sunt mere si pere. Fiecarei crengi i corespunde un nod
care contine drept informatie numarul de mere si numarul de pere de pe
creangd. O maimuta care se plimba prin copac mananca de pe fiecare creanga
fie un mar fie o para. Maimuta se opreste pentru odihna in momentul in care
una din crengi se goleste fie de mere fie de pere. Sa se afiseze numarul de
ordine al acelei crengi pe care s-a oprit sa se odihneasca maimuta. Ordinea in
care se plimba prin copac este cea initiala.

Creangal creanga 2 creanga 3 creanga 4
creanga 5

Mere pere  mere pere mere pere mere pere  mere pere
6 7 4 2 5 6 4 2 2 3

De pe creanga 1 mananca: mar ramin 5 mere si 7 pere

De pe creanga 2 mananca: para ramin 4 mere si o 1 para

De pe creanga 3 mananca: 1 mar si avem 4 mere si 6 pere

De pe creanga 4 mananca 1 para si avem 4 mere si 1 para

De pe creanga 5 manancad 1 mar siramin 1 mar si 3 pere

De pe creanga 1 mananca para si ramin 5 mere s 6 pere

De pe creanga 2 mananca para si pentru bca avem 4 mere si o para ne
oprim

Observatie:

Se construieste o listd simplu inlantuita circulara care se parcurge pana
in momentul in care se devine 0 fie numarul de mere fie numarul de pere.

Se continua... .
#include<iostream.h>
struct Nod

{ intinfo;

Nod* adr_urm;
55
Nod *v,*sf;

voidAdaugare(Nod*& v,int val)
{
Nod* c;
if (v)
{ v=new Nod; v->info=val; v->adr_urm=0;
sf=v;
}




}

else
{ c=new Nod; sf->adr urm=c;
c->info=val; c->adr_urm=0;
sf=c;

}
H

void Listare(Nod* v)
{

Nod* c=v;

while(c)
{ cout<<c->info<<” 7
c=c->adr_urm;
}

cout<<endl;

}

void Inserare_dupa(Nod* v, intval,int vall)
{ Nod *c,*d;
c=v;
while (c->info!=val) c=c->adr urm;
d=new Nod; d->info=vall; d->adr urm=c->adr urm; c-
>adr_urm=d;
if (d->adr urm) sf=d;
}

void Inserare_inainte(Nod*& v,int val,intvall)
{ Nod *c,*d;
If (v->info==val)
{
d=new Nod,
d->info=vall; d->adr_urm=v;
v=d;

b
else
{ =v;
while(c->adr_urm->info!=val) c=c->adr_urm;
d=new Nod; d->info=vall; d->adr urm=c->adr urm;
>adr_urm=d;
}
}




voidSterg(Nod*&v,int val)
{ Nod *c,*man;
if(v->info==val)
{ man=v; v=v->adr_urm; }
else
{ =v;
while(c->adr_urm->info!=val) c=c->adr urm;
man=c->adr_urm;c->adr_urm=man->adr_urm,;
if (man==sf) sf=c;
H

deleteman;
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Placa de baza

Placa de baza (engleza: motherboard) este placa principala a unui
calculator, o componenta hardware complexa pe care sunt montate multe alte
componente hardware ale PC-urilor sau ale altor aparate electronice
computerizate.

Placa de baza contine si conectori electrici pentru comunicarea cu
celelalte componente ale sistemului calculator. Pe placa de baza se conecteaza
intre ele unitatea centrala de prelucrare (UCP) si alte subsisteme si dispozitive
electronice: interfete, memorie, etc.

Un exemplu tipic de computer desktop are microprocesor, memorie
RAM si alte componente esentiale conectate la placa de baza. Pot fi atasate si
alte componente, cum ar fi dispozitive externe de stocare, controlere pentru
placa video, placa de sunet si alte dispozitive periferice, desi calculatoarele
moderne au integrate toate aceste periferice.

O componenta importanta a placii de baza este suportul pentru
microprocesor chipset-ul, care are rolul de interfata de conectare intre
microprocesor, magistrala Iui de date si diferitele componente externe. Acest
chipset determina, intr-o masura, caracteristicile si capacitatile placii de baza.
Placile de baza pot avea integrate pe ele si functionalitati cum ar fi cele de
la:placa de sunet placa de retea placa video
fn mod normal aceasta este o solutie comoda si ieftind. Pentru o functionalitate
de buna calitate si viteza se folosesc insa placi/cartele separate, care se
conecteaza la placa de baza.

Placile de sunet,de retea,video care nu sunt incorporate in placa de baza
se monteaza in porturile PCI (mai nou,placa video se monteaza in portul PCI-
Express).Placa video se monteaza in portul PCI-Express,deoarece portul PCI-
Express are o viteza de transmitere a datelor mai mare. Portul PCI-Express se
afld putin mai in spate fata de celelalte porturi PCI.

Informatician Bargan Gabriela-
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Problema propusa pentru clasa a IX-a

O matrice cu n linii si n coloane contine toate numerele de la 0
la (n-1)* in care suma elementelor de pe fiecare linie , coloana si diagonala
este aceeasi se numeste patrat magic.

Ex:
507
642
183
Sa se scrie un program care sa verifice printr-o singura parcurgere
daca o matrice cu n linii si n coloane este patrat magic
Solutie:
#include<fstream.h>
int main(void)
{
int v[50],mat,n,i,j;
ifstream f("pb2.in");
ofstream g("pb2.out");
>>n;
for(i=0;i<50;i++)
v[i]=0;
for(i=0;i<n;i++)
for(7=0sj<n;j++)
{

f>>mat;
v[j]+=mat; //coloanele
v[n+i]+=mat; //liniile
ifi==j)
v[2*n]+=mat; //diagonala principala
if(i==n-(j+1))
v[2*n+1]+=mat; //diagonala secundara

j=0; //observator
for(i=0;i<n-1;it++)

if(v[i]!=v[i+1])

=L

if(j)

g<<"nu este patrat magic";
else

g<<"este patrat magic";
f.close();
g.close();
return 0;
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Problema propusa pentru Clasa a IX-a

Fie A si B doud multimi si relatia dintre ele (O relatie R este o
submultime a lui A X B cu alte cuvinte o relatie ataseazi unui element din A
un element din B.)

EX:

A={1,2,3}

B={1,2}  IR={(1,1);(1,2);3,1)}

Sa se verifice daca exista o functie definitd pe multimea A cu valori in
multimea B.

#include<iostream.h>
intmain(void)
{
int i,j,m,n,p, dublura, A[20], B[20], R[3][50];
cout<<"m=";
cin>>m;
for (i=1;i<=m;i++)
cin>>A[i];
cout<<"n=";
cin>>n;
for (i=1;i<=n;i++)
cin>>BJi];
cout<<"p=";
cin>>p;
for (i=1;1<=2;i++)
for (j=1;j<=p;jt++t)

cin>>Ri][jl;
if (p!=m)
cout<<"Relatia nu este o functie.";
else
{
dublura=1;

for(i=1;(i<=m-1)&& (dublura);i++)
{
for(j=i+1;(j<=m)&& (dublura);j++)
{

if (R[1][i]==R[1]
LD
dublura=0;

if (dublura==0)
cout<<"Relatia nu este functie.";
else



cout<<"Relatia este functie";
}
i
Exemplul 1
m=3 A(1,2,3)
n=2 B(1,2)
p=3 212
313
Rezultat afisat ,,Nu este functie”
Exemplul 2
m=3 A(1,2,3)
n=2  B(l,2)
p=3 123
121
Rezultat afisat ,,Este functie”

Modelare Matematica

Relatia R se poate reprezenta astfel:

113
[ 121 ] nu e functie pentru ca elementul 2 din
multimea A nu are corespondent in multimea B.
f: A->B este o relatie cu proprietatea cé (oricare) a apartine A daca exista
cel putinun b
Relatia R se poate reprezenta astfel:

1 21
123
nu e functie pentru ca elementul 2 din
multimea A nu are corespondent in multimea B.
f: A->B este o relatie cu proprietatea ci (oricare) a apartine A daca exista

cel putin un b
apartine B a.i. f,=b




N
N =

1 2 1
1 2 3

este functie
Verificam daca numarul de elemente al multimii A este egal cu
numarul de elemente al multimii B si printre elementele primei linii din
reprezentarea lui R nu se afla dubluri.(acest lucru ne asigura ca ficare
element din multimea A are cel putin un corespondent in multimea B
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Cat bine face calculatorul copiilor?

Este benefic pentru fiecare copil sd se familiarizeze cu
calculatorul acesta fiind indispensabil pe viitor, insa parintii sunt obligati
sa-1 supravegheze, permitdndu-i accesul in limita unui program bine
stabilit si explicat.

Calculatorul dezvolta capacitatea de concentrare si atentie, creste
capacitatea de reactie la fel si coordonarea. Copilului timid 1i ofera
posibilitatea de a interactiona cu cineva fara sa-i fie teama de respingere.
In acelasi timp cu ajutorul calculatorului gisim o varietate de programe
educative, prezentate mai atragator si pe intelesul celui mic. Prescolarul se
va obisnui mai usor cu literele si va Invatd sa citeascda mult mai usor,
jocurile pe calculator 1i pot dezvolta gadirea si logica matematica.

Cat poate dauna calculatorul?

Studiile au aratat ca timpul petrecut in fata calculatorului de cétre
copii, nu ar trebui sa depaseasca una-doua ore pe zi. Utilizarea indelungata
a PC-ului poate cauza dereglari ale sistemului nervos central - insomnii,
cosmare noaptea, somn agitat, dependenta. Jocurile pe calculator il sustrag
pe copil intr-o lume imaginara, deschisd numai lui, inlocuiesc cu succes
activitatile sociale specifice varstei. In cazul unui copil retras, starea se
poate agrava disparand treptat nevoia de comunicare. Inainte de orice, sau
inanite de achizitionarea unui calculator pentru copii este de preferat sa
apelati mai intai la medicul dumneavostrd pediatru in masurd si va
prescrie ce este mai indicat pentru stadiul de dezvoltare al copilului
dumneavoastra.

Daca 1i permiteti celui mic sa se joace la calculator, trebuie sa fiti
atenti in alegerea jocurilor si programelor preferate. Nu-I lasati pe copil sa
petreacd mult timp in fata monitorului. Chiar daca insista explicati-i ferm
ci programul de joaca nu se discuta. Incercati sa inlocuiti calculatorul cu
alte activitati: plimbari 1n aer liber, jocuri colective, etc.

Informatician Bargan Gabriela-
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Problema propusa pentru clasa a IX-a

O matrice cu n linii si n coloane contine toate numerele de la 0 la (n-1)* in
care suma elementelor de pe fiecare linie , coloana si diagonala este aceeasi se
numeste patrat magic.

Ex:

507
642
183

Sa se scrie un program care sa verifice printr-o singura parcurgere daca o
matrice cu n linii si n coloane este patrat magic

Solutie:

#include<fstream.h>
int main(void)
{
int v[50],mat,n,i,j;
ifstream f("pb2.in");
ofstream g("pb2.out");
>>n;
for(i=0;i<50;i++)
v[i]=0;

for(i=0;i<n;i++)
for(j=0;j<n;j++)
{

f>>mat;
v[j]+=mat; //coloanele
v[n+i]+=mat; //liniile
ifi==j)
v[2*n]+=mat; //diagonala principala
if(i==n-(j+1))
v[2*n+1]+=mat; //diagonala secundara

j=0; //observator
for(i=0;i<n-1;it++)

if(v[i]!=v[i+1])

=L

if(j)

g<<"nu este patrat magic";
else

g<<"este patrat magic";
f.close();
g.close();
return 0;
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Grafuri Neorientate

Graf neorientat= o pereche de multimi =(V, E)unde V este o
multime finitd nevida de elemente numite noduri iar E o multime de
perechi neordonate din V, numite muchii. Notdm graful cu G=(V, E).

Intr-un un graf G=(V, E) neorientatrelatia binard este
simetrica: (v,w)iE atunci (w,v) iE.

Nod = element al multimii V, unde G=(V, E)este un graf
neorientat.

Muchie = element al multimii E ce descrie o relatie existenta
intre doud noduri din V, unde G=(V, E) este un graf neorientat;

In figura alaturata:

V={1,2,3,4,5,6} sunt noduri

E={[1,2], [1,4], [2,3],[3,4],[3,5]} sunt muchii
G=(V, E)=({1,2,3,4,5,6}, {[1,2], [1,4], [2,3],
[3,41,13,51}) .

Adiacenta: Intr-un graf neorientat
existenta muchiei (v,w) presupune ca w este
adiacent cu v si v adiacent cu w.
in exemplul din figura de mai sus
varful 1 este adiacent cu 4 dar 1 §i 3 nu reprezinta o pereche de varfuri
adiacente.

Incidenta = o muchie este incidentd cu un nod daca il are pe
acesta ca extremitate. Muchia (v,w) este incidentd in nodul v respectiv w.

Grad = Gradul unui nod v, dintr-un graf neorientat, este un
numar natural ce reprezintd numarul de noduri adiacente cu acesta (sau
numarul de muchii incidente cu nodul respectiv)

Nod izolat = Un nod cu gradul 0.

Nod terminal= un nod cu gradul 1

Daca un graf neorientat are m muchii atunci suma gradelor
tuturor nodurilor este 2m

In orice graf G exista un numar par de noduri de grad impar

Elev Potamianos Catalin-Gabriel Clasa a XI a B
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Grupuri

Un cuplu () , format dintr-o multime nevida G si o lege de
compozitie internd " @ " pe G, este grup daca sunt satisficute axiomele:

Axioma inchiderii

1.Oricare ar fi x si y din G, si rezultatul operatiei * °Y face parte din G

Axioma_asociativitatii

1 Oricare ar fi x,y,z din G, (F°¥)°#=x°(ve2)

Axioma elementului neutru

1.Existd un element e in G, astfel incat EOTr=TOo0E=T , oricare
ar fixdin G

Axioma elementelor simetrice
1.Oricare ar fi x din G, exista y in G cu proprictatea
. roy=yor==c
i Y=Y
2.Dacad este satisfacuta si axioma

Axioma comutativitdtii
roy=yox

1.Oricare ar fi x,y din G,

2.atunci grupul (G, 0) se numeste grup comutativ sau abelian.

Prof Matematica Gradul I
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Morfisme si izomorfisme

L. Morfisme
In matematica, o functie f: G — G' se numeste morfism de grupuri in
urmatoarele conditii: G si G' admit fiecare o structura de grup, cu operatiile

notate * si respectiv 2, iar f(xey) = f(x) © f(y), v X,y € G.
Proprietiti:

1. Daca e si e' sunt elementele neutre ale lui G si G' atunci f(e)=e¢'.

) Ve fET=(f@)

98]

0:G— G, 0(x)=¢', x € G este evident morfism de grupuri numit

morfismul nul.
4. Compunerea de morfisme de grupuri este tot un morfism de grupuri.

5. 16:G—-G, Igx)=x,X = G este evident morfism de grupuri numit
morfismul identic al grupului G. In plus, daci f: G — G' este morfism de

grupuri atunci au loc: fo Ig=fsi lgo f=1
f este izomorfism de grupuri daca si numai daca f este bijectie.

11 Izomorfisme

ey

In matematica, prin izomorfism (din limba greaca : icog isos "egal", si
popen morphe "forma") se intelege o functie intre doud multimi peste care s-au
definit cate o structura algebrica, functie care satisface doua conditii:

1.este morfism (adica pastreaza structura algebrica, in sensul ca orice
relatie ar exista intre niste elemente din prima multime, relatia respectiva se
regdseste intre elementele corespunzatoare - imagini prin functia studiata - din a
doua multime),

2.admite un alt morfism care o "inverseaza" (formal, pentru £ A—B, sa
existe g:B—A morfism astfel incat gof=1, si fog=1g). Nota: aceastd conditie
necesita ca f'sa fie bijectiva, dar cere 1n plus ca inversa ei sa fie tot morfism.
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Inele

Un inel 1~ (4, +.%) este o structura algebrica formata dintr-
o multime suport <! si doud operatii binare, definite pe produsul
cartezian <1 X <1 cu valoriin <!, numite conventional * (sau operatia
aditiva) si * (sau operatia multiplicativa), astfel incat:

G=(4+) formeaza un grup comutativ sau abelian. Elementul neutru al

lui G se noteazd in general cu .

§=(4,%) formeaza un mghoid.
Se indeplineste proprietatea de distributivitate a Tnmultirii fata de
adunare, adica pentru orice T,z €.

wr (y+2) = (@xy) + (@ *2)

(z+y)xz=(x*xz)+ (y=*2z)
Termenul a fost introdus in 1897 de David Hilbert.

Daca operatia de inmultire este comutativa, adica

(‘v’:t:, AS ‘4) TFY=Y*T tunci inelul A este un inel comutativ.

Daca A# {0} si Inmultirea admite element neutru, adica
(FleAd)(VzeA)lsxz=axxl=2x

unitate sau inel unitar. ) ) S
Un inel comutativ cu cel putin doud elemente si fard divizori ai lui
zero se numeste inel integru (sau domeniu de integritate).

atunci inelul A este inel cu
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Corpuri

Se numeste corp un triplet (K, +,%) in care K este o multime cu
cel putin doua elemente , iar + si * doua operatii pe K (numite ,,adunare”

respectiv ,,inmultire”) satisfacand trei axiome:

(K.+4) este grup abelian cu elementul neutru notat cu 0 .

(KA A{0},%) este grup cu elementul neutru notat cu 1 .
1. Inmultirea este distributiva fata de adunare, adici pentru

x,y,z€ K .

orice
Tx (Y+2)=x*xy+T*2

(y+z2)sx=yxxr+z*x

K,+)

Grupul ( se numeste grupul aditiv al corpului, iar

grupul (KAA{0h4) g numeste grupul multiplicativ al elementelor nenule ale
corpului.
Daca, in plus,inmultirea este comutativa (echivalent spus in axioma 2

K, +,%)

scriem ,,grup abelian”), atunci tripletul ( se numeste corp comutativ.

Grupul elementelor inversabile ale unui corp K este VW)= KA{0}

Multimea Q , respectiv R a numerelor rationale,respectiv reale inzestrata cu
operatiile de adunare si Tnmultire are o structurd de corp comutativ, numit corpul
numerelor rationale, respectiv corp numerelor reale.

Inelul Z» al claselor de resturi modulo »p” (p-prim) este corp comutativ.
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Exercitiu propus pentru clasa a X-a:

I
Sk N O ey .

Sa se rezolve ecuatia:

Solutie: Ecuatia se scrie

T T forn I

eyﬁﬂah+ﬂ+hk{h]

Folosind de doua ori

obtinem ecuatia

€ Z
Notam y+3=n, si atunci y=n-3. Ecuatia devine:

m=2n—6<n+1

6 < n <

Cum n este Intreg rezultd n=6 ,y=3 si
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Primitive

in analiza matematica, o primitivi sau integrali nedefiniti a
unei functii f'este o functie F a carei derivate este egala cu f, adica, F'' =f. Proce-
sul de calcul al primitivelor se numeste primitivare (sau integrare nedefinita).
Primitivele sunt legate de integralele definite prin teorema fundamentala a calcu-
lului integral, si furnizeaza un mijloc convenabil de calcul al integralelor definite
ale multor functii.

Primitivele sunt importante deoarece pot fi utilizate la calcu-
lul integralelor definite, folosind teorema fundamentala a calculului integral:
daca F este o primitiva a unei functii integrabile f; atunci:

f:f(:t:)d:c — F(b) - Fla).

Din acest motiv, una din infinit de multele primitive ale unei functii
date f'este uneori numita "integrald generald" sau "integrala nedefinitd" a lui f'si
este scrisa folosind simbolul de integrala fara limite:

f f(z) da.

Daci F este o primitiva a lui f; si f'este definita pe un interval, orice alta
primitva G a lui fdifera de F printr-o constanta: exista un numar C astfel incat G
(x) = F(x) + C oricare ar fi x. C este numita constanta de integrare. Daca domeniul
lui F este o reuniune de doua sau mai multe intervale disjuncte, atunci se pot alege
constante de integrare diferite pentru fiecare interval. De exemplu :
este primitiva cea mai generala pen-

-1, <0
TR f@)=1/a

“lacy, >0 tru ’ pe domeniul sdu gen-
¥ era] (—00:0) U (0,00).

Calculul primitivelor functiilor elementare este adesea considerat mai
dificil decat gasirea derivatelor acestora. Pentru unele functii elementare, este im-
posibil sd se exprime primitivele in termeni de alte functii elementare.
Avem la dispozitie mai multe metode:

1.Liniaritatea integrarii ne permite sa descompunem integrale mai com-
plexe in altele mai simple

2.Integrarea prin substitutie, adesea combinata cu identitatile trigonomet-
rice sau cu logaritmul natural

F(z) =

3.Integrarea prin parti pentru integrarea produsului de functii
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Legi de compozitie

In mod frecvent se vorbeste despre operatii pe anumite multimi. De
exemplu, operatia de scddere a numerelor Intregi este un procedeu prin care
.. . (T, ) ELXT . L <
perechii de numere intregi 1 se asociaza numarul
intreg TYE L ppe important sa se considere perechea sau multimea
ordonata (x,) si nu multimea {x,);}, deoarece conteaza ordinea in care apar x si y.
De exemplu, perechiii (y,x) 1i corespunde prin aceasta operatie

numaral ¥ — % , care in general difera de x-y.

Generalizand, fie M o multime nevida. Se numeste lege de compozitie
interna (sau o%elraﬁe algebrica) pe multimea M orice functie definita pe M x
M cu valori In M:

kM x M — M (z,y)—x*y

(x,y) e M x M
Ty e M

care asociaza fiecarei perechi un element

cxy e M

unic . Elementul se citeste X compus cu y.

+: 1 X, 1
exemplu, o . . etc.
Proprietatile unei operatii

O operatie al&gbricééﬁvatrg] fi IjOtaté prin mai multe simboluri, de
o]
1 1 1 1 1

Fie o multime nevida M si o operatie * pe M. Spunem ca:
rxy=y=xx,vr,y €M
Jee M astfel

1° Operatia este asociativa daca .
2° Operatia * este comutativa daca

3° Operatia * are elementul neutru e daca
tncat T* €= ExT =1,V E

4° Daca operatia * are elementul neutru € € M , spunem cd un
element T € M este simetrizabil fata de operatia * daca " e M 516
incat ¥ *T =T * T = € (x'se numeste simetricul lui x).
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Clasele de resturi modulo n

Fiind dat un numar natural n, nenul, pentru orice numar intreg k
existd numerele unice q (intreg) si r (natural, mai mic decat n), astfel incat
a=nq+r.

Observatii:
1) Numarul q este cdtul, iar r este restul impartirii numarului a la n.
2) Notatie: r = a(mod n); se citeste "a modulo n" sir se numeste
redusul modulo n al numarului a.

3) Imaginandu-ne ca impéartim toate numerele intregi la n, este evident ca
resturile obtinute sunt mai mari sau egale cu 0 (in cazul multiplilor lui n), dar
mai mici, cel mult egale cu n - 1; deci exista exact n tipuri de numere intregi,
care se constituie in n submultimi, disjuncte 2 cate 2, a caror reuniune
formeaza multimea Z (se spune ca se defineste astfel o partitie a multimii
numerelor intregi).

in cazul particular n = 3, se noteaz astfel:

0=1{.—10,-5.0,510...} = {5k|k € Z}.
{.—9,—4,1,6,11..} = {5k + 1|k € Z},

=t
Il

9 ={.—8-32712.)= {5k +2Jk € Z},
4) In general, pentru un n oarecare, submultimile respective sunt:
0,1, 2 .. n—1

ele continand toate numerele intregi de forma
nk, nk+ 1,nk + 2, ..., respectiv nk + (n - 1),

unde k parcurge multimea Z.
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