Programa de diferente/ evaluari Disciplina Informatica

Pentru clasa a X-a Stiintele naturii

Notiunea de algoritm. Caracteristici. Exemple.

Date cu care lucreaza algoritmii (constante, variabile, expresii).

Operatii asupra datelor (aritmetice, logice, relationale).

Reprezentarea algoritmilor. Pseudocod.

Principiile programarii structurate. Structuri de baza:

structura liniara
structura alternativa

structura repetitiva

Algoritmi elementari

1.Prelucrarea numerelor :

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

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.)

2. Prelucrarea unor secvente de valori

determinare minim/maxim

verificarea unei proprietati (de exemplu, daca toate elementele din secventa sunt numere
perfecte, etc.)

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

generarea sirurilor recurente (de exemplu: sirul Fibonacci)
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Pentru clasa a X-a, Matematica- informaticad, intensiv informaticd

Notiunea de algoritm. Caracteristici. Exemple.

Date cu care lucreaza algoritmii (constante, variabile, expresii).

Operatii asupra datelor (aritmetice, logice, relationale).

Etapele rezolvarii problemelor. Exemple.

Notiunea de algoritm. Caracteristici. Exemple.

Reprezentarea algoritmilor. Pseudocod.

Principiile programari structurate. Structuri de baza: structura liniara, structura alternativa,
structura repetitiva.

Algoritmi elementari.

1. Prelucrarea numerelor :

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

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

e calculul unor expresii simple (sume, produse, etc.)

2. Prelucrarea unor secvente de valori:

e determinare minim/maxim

 verificarea une1r 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)

Elementele de baza ale limbajului de programare

Notiuni introductive

e Structura programelor

* Vocabularul limbajului

 Tipur1 simple de date (standard)

 Constante, variabile, expresii

e Citirea/scrierea datelor

Structuri de control

e Structura liniara

e Structura alternativa



 Structuri repetitive

Tipuri structurate de date. Tipul tablou

 Tablour1 unidimensionale

 Tablour1 bidimensionale

Algoritmi fundamentali de prelucrare a datelor structurate in tablouri
e cautare secventiala, cautare binara

* sortare

e interclasare

e parcurgerea tablourilor bidimensionale pe linii/coloane

Fisiere text. Definire, operatii specific Mediul limbajului de programare studiat
 Prezentare generala

 Editarea programelor sursa

« Compilare, rulare, depanare

Analiza eficientei unui algoritm.
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Pentru clasa a XI-a Stiintele naturii

Elementele de baza ale limbajului de programare
Notiuni introductive

e Structura programelor

* Vocabularul limbajului

* Tipuri simple de date (standard)

 Constante, variabile, expresii

» Citirea/scrierea datelor

Structuri de control

e Structura liniara

e Structura alternativa

e Structur1 repetitive

Mediul limbajului de programare studiat
 Prezentare generala

 Editarea programelor sursa

e Compilare, rulare, depanare

Implementarea unor algoritmi elementari cu aplicabilitate practica
Tipuri structurate de date.

Tipul tablou. Tablouri unidimensionale s1 bidimensionale.
Fisiere text.

* Definire.

 Operati1 specifice.

Algoritmi fundamentali de prelucrare a datelor structurate in tablouri
e cautare secventiala, cautare binara

* sortare

* interclasare

» prelucrari specifice tablourilor bidimensionale
Aplicatii interdisciplinare

Exemple orientative:

* Prelucrari statistice ale unei sern de valori

e Calculul valori1 unei expresii algebrice

 Calcule combinatoriale

* Determinarea unor marimi fizice dintr-un circuit electric



 Aplicati1 din genetica (legea cresterilor organice, etc.)
Analiza eficientei unui algoritm
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Pentru clasa a XI-a, Matematica- informatica, intensiv informatica

Tipuri structurate de date

 Sir de caractere

« Inregistrare (structuri)

e Lista, stiva, coada

Subprograme

 Declararea, definirea s1 apelul subprogramelor

* Transferul parametrilor la apel

» Returnarea valorilor de catre subprograme

 Variabile locale si globale

Subprograme recursive. Mecanismul de realizare a recursivitatii

Algoritmi fundamentali de prelucrare a datelor structurate

» prelucrarea unui sir de caractere la nivel de caracter s1 la nivel de structura, utilizand
subprograme specifice

e prelucrarea unei inregistrari/structuri la nivel de camp si la nivel de structura

Aplicatii folosind subprograme

Metoda de programare Divide et Impera

 Sortarea eficientda a une1 multimi de valor1 aplicand metoda Divide et Impera (sortarea rapida,
sortarea prin interclasare)

« Cautarea eficienta a unui element intr-o mulfime ordonata aplicand metoda Divide et Impera
(cautarea binara)

» Generarea unor modele fractale
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Pentru clasa a XII-a, Matematica- informatica, intensiv informatica

Grafuri orientate si grafuri neorientate

1. Algoritmi1 simpli de verificare a insusirii terminologiei sau de verificare a unor proprietati
specifice grafurilor (de exemplu, calcularea gradelor varfurilor unui graf, verificarea faptului ca
o succesiune de varfuri reprezinta lant, drum, ciclu sau circuit in graf, identificarea tuturor
ciclurilor de lungime 3 intr-un graf, verificarea proprietatii de graf complet sau graf turneu, etc.)
2. Probleme practice, care solicita aplicarea creativa a algoritmilor din teoria grafurilor, cum ar
f1:

« Determinarea unei modalitati de conectare a unor calculatoare in retea astfel incat costurile de
conectare sa fie minime

* Determinarea unui traseu de lungime minima intre doua localitati a caror pozitie pe harta este
specificata

e Determinarea unei modalitati de transmitere a unui mesaj intr-o interretea astfel incat numarul
total de servere prin intermediul carora este transmis mesajul sa fie minim.

» Determinarea structurii relationale a unui grup de persoane

I1. Structuri de date arborescente

1. Aplicatii simple care sa necesite 1mplementarea operatiilor elementare pe structuri
arborescente

cum ar fi: parcurgerea unui arbore in scopul identificarii tuturor nodurilor cu o anumita
proprietate, determinarea inaltimii unui arbore, copierea unui arbore, etc.

2. Probleme mai complexe, in care elevil sa identifice eficienta utilizaru structurilor de date
arborescente, cum ar fi: realizarea eficientd a unui dictionar, sortarea unei secvente de valori cu
ajutorul heap-urilor (heapsort), optimizarea algoritmului lui Kruskal prin organizarea muchiilor
ca heap.

III. Metoda de programare Greedy

1. Problema rucsacului in varianta continua

2. Determinarea arborelui partial de cost minim (algoritmul luir Kruskal, algoritmul lui Prim)

IV. Metoda de programare Backtracking

1. Generarea permutarilor, combinarilor, aranjamentelor, functiilor surjective, partitiilor unui
numar, partititlor uner mulfimi

2. Generarea tuturor posibilitatilor de a 1es1 dintr-un labirint

3. Generarea tuturor grafurilor parfiale ale unui graf

4. Determinarea tuturor ciclurilor hamiltoniene intr-un graf



V. Metoda programarii dinamice

1. Determinarea unui subsir crescator de lungime maxima

2. Inmultirea optimald a unui sir de matrice.

3. Problema rucsacului in varianta discreta

4. Algoritmul Roy-Floyd de determinare a drumurilor de cost minim intre oricare doua varfuri
ale grafului

V1. Analiza comparativa a rezolvarii unei probleme prin diferite metode de programare.
De exemplu,

problema determinarii unui traseu de la varful unui triunghi catre baza acestuia, astfel incat suma
elementelor care apartin traseului sa fie minima; deplasarile posibile sunt din elementul curent la

unul dintre elementele situate sub el, in stanga sau in dreapta.
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