CONTINUTURI PROGRAMA

RECOMANDATE PENTRU EXAMENE DE DIFERENTA

Programe scolare in vigoare: (http://programe.ise.ro/#) — Ordin nr. 5099/09.09.2009

- Matematica informatica
- Matematica informatica intensive informatica

- Stiintele naturii

Clasa a IX-a — Matematica informatica / Stiintele naturii

Unitatea de invatare

Continuturi

Algoritmi

Etapele rezolvarii problemelor. Exemple

Notiunea de algoritm. Caracteristici. Exemple.

Date cu care lucreaza algoritmii (constante, variabile, expresii).
Operatii asupra datelor (aritmetice, logice, relationale).

Limbajul pseudocod

Reprezentarea algoritmilor. Pseudocod.

Principiile programarii structurate. Structuri de baza:
e structura liniara
e structura alternativa
e structura repetitiva

Algoritmi elementari

Prelucrarea numerelor :

e prelucrarea cifrelor unui numar (de exemplu, suma cifrelor, testarea
proprietatii de palindrom etc.)

e probleme de divizibilitate (de exemplu, determinarea divizorilor unui
numar, determinarea c.m.m.d.c./c.m.m.m.c., testare primalitate etc.)

calculul unor expresii simple (sume, produse etc.)

Prelucrarea unor secvente de valori

e determinare minim/maxim

e verificarea unei proprietdfi (de exemplu, dacd toate elementele din
secventa sunt numere perfecte etc.)

e calculul unor expresii in care intervin valori din secventd (de exemplu:
numadrarea elementelor pare/impare etc)

e generarea sirurilor recurente (de exemplu: sirul Fibonacci)

Aplicatii interdisciplinare

Aplicatii interdisciplinare (specifice profilului)

Exemple:

e Rezolvarea ecuatiei de gradul I i de gradul al II-lea

e Simplificarea fractiilor

e Aplicatii geometrice (distanta dintre doua puncte, aria/perimetrul unui
triunghi, volumul corpurilor regulate etc.)

Analiza eficientei unui algoritm.

Exemplificdri de modalitati de implementare a algoritmilor studiati.
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Clasa a X-a — Matematica informatica/ Stiintele naturii

Unitati de invatare Continuturi

Mediul limbajului de programare studiat
* Prezentare generala

e Editarea programelor sursa

e Compilare, rulare, depanare

Notiuni introductive

e Structura programelor

¢ Vocabularul limbajului

e Tipuri simple de date (standard)

¢ Constante, variabile, expresii

Elemente de bazi si mediul de * Citirea/scrierea datelor

programare al limbajului C/C++ Structuri de control
e Structura liniara

e Structura alternativa
e Structuri repetitive
Implementarea unor algoritmi elementari cu aplicabilitate practica
- Algoritmi structura alternativa
- Algoritmi operatii pe cifre
- Algoritmi divizorii unui numar
- Descompunere in factori primi
- Cmmdc, cmmmc

Fisiere text

e Definire.

Tipuri structurate de date e Operatii specifice

Tipul tablou. Tablouri unidimensionale si bidimensionale.

Cautare secventiala, cautare binara

Sortare

Interclasare

Prelucrari specifice tablourilor bidimensionale

Algoritmi fundamentali de
prelucrare a datelor structurate in
tablouri

Aplicatii interdisciplinare

Exemple orientative:

e Calculul valorii unei expresii algebrice
e Calcule combinatoriale

¢ Analiza eficientei unui algoritm

Aplicatii interdisciplinare si analiza
eficientei unui algoritm
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Clasa a Xl-a — Matematica informatica

Unitatea de invatare

Continuturi

Siruri de caractere

Particularitati de memorare a sirurilor de caractere:
Subprograme predefinite de prelucrare a sirurilor de caractere.

Structuri de date

Rezolvarea unor probleme cu caracter practic:
e declararea unei variabile de tip structura neomogena
o exemplificarea cazurilor in care se utilizeaza structuri de date neomogena

neomogene ) . . n e
e accesarea valorilor din campurile unei inregistrari

(struct/record) -~ o A . L .
e prelucrarea unei inregistrari/structuri la nivel de cdmp si la nivel de structura
Structura si a modul de definire al subprogramelor Declararea si apelul
subprogramelor
Variabile locale si globale

Subprograme Transferul parametrilor la apel (prin valoare si

referinta)
Returnarea valorilor de catre subprograme
Aplicatii folosind subprograme

Recursivitate

Definire. Exemplificare
Mecanisme de implementare
Aplicatii cu subprograme recursive

Metoda de programare
,Divide et Impera”

Prezentare generala
Aplicatii

Metoda de programare
“Backtracking”

Prezentare generala

Implementarea iterativa sau recursiva a algoritmilor de generarea produsului
cartezian, permutarilor, combinarilor, aranjamentelor, submultimilor unei
multimi

Grafuri

Terminologie si proprietati (graf orientat si neorientat, adiacenta, incidenta,
grad; lant, lant elementar, drum, drum elementar, ciclu,ciclu elementar, circuit,
circuit elementar; subgraf, graf partial; conexitate, tare conexitate, arbore,
arbore partial, etc)

Reprezentarea in memorie a grafurilor (matrice de adiacenta, liste de adiacents,
lista muchiilor/ arcelor)

Parcurgerea grafurilor. Aplicatii.
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Clasa a IX-a — Matematica informaticd intensiv informaticd

Unitati de invatare

Continuturi

Elaborarea algoritmilor
de rezolvare a
problemelor si
implementarea lor intr-un
limbaj de programare

Etapele rezolvarii problemelor.
Notiunea de algoritm. Caracteristici.
Reprezentarea algoritmilor Tn pseudocod
Principiile programarii structurate.
Structuri de baza: structura liniara, structura alternativa, structura
repetitiva.
Algoritmi elementari.
1. Prelucrarea numerelor:
e prelucrarea cifrelor unui numar (de exemplu, suma cifrelor,
inversul unui numar, testarea proprietatii de palindrom, etc.)
e probleme de divizibilitate (de exemplu, determinarea divizorilor
unui numar, determinarea c.m.m.d.c./c.m.m.m.c., testare
primalitate, descompunere in factori primi, etc.)
e calculul unor expresii simple (sume, produse, etc.)
2. Prelucrarea unor secvente de valori:
e determinare minim/maxim
e verificarea unei proprietati (de exemplu, daca toate elementele din
secventa sunt numere perfecte, etc.)
e calculul unor expresii in care intervin valori din secventa (de
exemplu: numararea elementelor pare/impare, etc.)
e generarea sirurilor recurente (de exemplu: sirul Fibonacci,
progresii aritmetice $i geometrice)

Elementele de baza ale limbajului de programare

Notiuni introductive

Structura programelor

Vocabularul limbajului

Tipuri simple de date (standard)

Constante, variabile, expresii

Citirea/scrierea datelor

Reprezentarea algoritmilor intr-un limbaj de programare

Structuri de control implementate in limbajul de programare.

Fisiere text

Definire, operatii specifice
e citirea si afisarea datelor folosind fisiere text

Tablouri unidimensionale

Algoritmi fundamentali de prelucrare a datelor structurate in tablouri
e parcurgerea tablourilor unidimensionale

interschimbarea, deplasarea, stergerea si inserarea de elemente

operatii cu multimi

cautare secventiala, cautare binara

sortare

interclasare

secvente si subsiruri

Tablouri bidimensionale

parcurgerea tablourilor bidimensionale pe linii/coloane
e tablouri bidimensionale pétratice, diagonale
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Clasa a X-a — Matematica informatica intensiv informaticd

Unitatea de invatare

Continuturi

Limbaj C++

Subprograme

Declararea, definirea si apelul subprogramelor

Transferul parametrilor la apel

Returnarea valorilor de catre subprograme

Variabile locale si globale

Subprograme de tip functie

Subprograme de tip procedura

Transferul parametrilor prin valoare si referinta
Modularizarea unui program prin intermediul subprogramelor

Tipuri structurate de
date — siruri de caractere

Sir de caractere

Functii standard la nivel de caracter si la nivel de structura
Algoritmi fundamentali:prelucrarea unui sir de caractere la nivel de
caracter si la nivel de structura, utilizand functii specifice

Aplicatii la parcurgere si prelucrare a sirurilor de caractere
Prelucrarea unui sir de caractere utilizand functii predefinite

Tipuri structurate de
date — tipul inregistrare

Tipuri structurate de date
- Inregistrare (structuri)
Algoritmi fundamentali
- prelucrarea unei inregistrari/ structuri la nivel de camp si la
nivel de structura

Tipuri structurate de
date — lista, stiva, coada

Tipuri structurate de date:

- lista, stiva, coada

- operatii specifice
Aplicatii care implementeaza liste liniare cu alocare statica
Implementarea operatiilor specifice stivei si cozii

Subprograme recursive

Mecanismul de realizare a recursivitatii

Compararea 1mplementdrii recursive, a unui algoritm, cu cea
iterativd, avantaje si dezavantaje ale celor doud tipuri de
implementari.

Algoritmi elementari implementati recursiv

Metoda de programare
Divide et Impera

Algoritmi elementari implementati folosind metoda Divide et
Impera: minim, maxim, cmmdc

Cautarea eficientd a unui element intr-o mulfime ordonata
aplicand metoda Divide et Impera (cdutarea binara)

Aplicatii de cautare eficientd a unui element intr-o multime
ordonata

Sortarea eficientd a unei multimi de valori aplicand metoda Divide
et Impera (sortarea rapida, sortarea prin interclasare).
Implementarea algoritmilor de sortare. Aplicatii care utilizeaza
sortarea rapida, sortarea prin interclasare
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Clasa a Xl-a — Matematica informaticd intensiv informaticd

Unitatea de invatare

Continuturi

TEHNICI DE
PROGRAMARE-
Backtracking

Descrierea metodei, implementarea metodei, aplicatii: problema
celor n dame, problema colorarii hartilor.

Aplicatii ale metodei in combinatorica: generarea permutarilor,
combindrilor, aranjamentelor, functiilor surjective, partitiilor unui
numar, produsul cartezian a n multimi, submultimile unei multimi,
generarea tuturor partitiilor unei multimi.

ey

bilei, saritura calului pe table de sah.

Descrierea metodei, implementarea metodei, aplicatii.

TEHNICI DE e Probleme pentru care metoda Greedy conduce la solutia optima:
PROGRAMARE - suma maximd, problema planificdrii spectacolelor, problema
Metoda Greedy rucsacului (cazul continuu).
e Greedy euristic: plata unei sume cu numdr minim de bancnote,
saritura calului, problema comis-voiajorului.
TEHNICI DE e Descrierea metodei, implementare, aplicatii:
PROGRAMARE - ’ e Y :
o problema sumei in triunghi;
M - o subsir crescator de lungime maxima;
etoda programarii : :
. i o subsir comun maximal;
dinamice o  problema rucsacului (cazul discret);
e Analiza complexitatii unui algoritm
EFICIENTA e Tipuri de complexitate : O(n), O(n*logn), O(n2), O(2n).

ALGORITMILOR

Compararea metodelor de rezolvare a unei probleme din punctul de
vedere a eficientei.

Rezolvarea unor probleme cu caracter practic folosind metoda cea
mai eficienta.

Notiuni teoretice -
GRAFURI
NEORIENTATE

Graf neorientat, adiacenta, incidenta, grad al unui nod.
Reprezentarea iIn memorie a grafurilor neorientate (matrice de
adiacenta, liste de adiacenta, lista muchiilor, matricea costurilor).
Graf partial si subgraf, lant si ciclu, componente conexe.

Tipuri speciale de grafuri (graf complet, graf hamiltonian, graf
eulerian, graf bipartit).

Notiuni teoretice -
GRAFURI ORIENTATE

Graf orientat, adiacentd, incidentd, grad interior, grad exterior.
Reprezentarea in memorie a  grafurilor orientate (matrice de
adiacenta, liste de adiacenta, lista arcelor).

Drumuri si circuite, componente tare conexe 1n grafuri orientate.
Graf turneu.

ALGORITMI DE
PRELUCRARE A
GRAFURILOR

Parcurgerea grafurilor in latime si in adancime.

Determinarea componentelor conexe ale unui graf neorientat.
Determinarea componentelor tare conexe ale unui graf orientat.
Determinarea matricei lanturilor/drumurilor.

Determinarea drumurilor de cost minim intr-un graf (algoritmul lui
Dijkstra, algoritmul Roy-Floyd).

Arbori partiali de cost minim (algoritmul lui Kruskal sau algoritmul
lui Prim).

Pagina 6 din 7




Unitatea de invatare

Continuturi

STRUCTURI DE DATE
ARBORESCENTE

Arbori cu radacinad (definitie, proprietati, reprezentare cu referinte
ascendente, reprezentare cu referinte descendente)
Arbori binari (definitie, proprietati specifice; reprezentarea arborilor
binari cu referinte descendente; operatii specifice)

TIPURI SPECIALE DE
ARBORI BINARI

Arbore binar complet — definitie, proprietati, reprezentare
secventiala;

Arbore binar de cautare — definitie, proprietati, operatii specifice;
Heap-uri — definitie, proprietati, operatii specifice.

ELEMENTE DE

PROGRAMARE

ORIENTATA PE
OBIECTE

Principiile programarii orientate pe obiecte
Clase si obiecte (definire, utilizare, operatii specifice)
Mostenire si polimorfism.
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