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Filiera vocaţională
Profil militar, specializarea: Matematică-informatică
	Unitatea de învăţare
	Competenţe specifice
	Conţinuturi
	Număr de ore alocate
	Săptămâna
	Observaţii

	Şiruri de caractere
	1.1., 1.2.

1.3., 1.4.
	Particularităţi de memorare a şirurilor de caractere

Subprograme predefinite de prelucrare a şirurilor de caractere (citire, afişare, concatenare, căutare, extragere, inserare, eliminare şi conversii )

Aplicaţii cu şiruri de caractere
Evaluare sumativă
	16

	S1-S4
	

	Structuri de date neomogene (struct/record)
	1.1., 1.2.

1.3., 1.4.
	Definire, exemplificare

Aplicaţii pentru rezolvarea unor probleme cu caracter practic

Evaluare sumativă
	12

	S5-S7
	

	Liste
	1.1.

1.2.

1.3.
	Reprezentarea grafică a structurilor de tip listă

Operaţii specifice

Stiva şi operaţiile specifice stivei
Coada şi operaţiile specifice cozii
Aplicaţii cu implementare statică

Evaluare sumativă
	12

	S8-S10
	

	Subprograme
	3.1.
3.2.

3.3.
	Structura şi modul de definire al subprogramelor

Declararea şi apelul subprogramelor

Transferul parametrilor la apel (prin valoare şi referinţă)

Returnarea valorilor de către subprograme

Variabile locale şi globale

Aplicaţii folosind subprograme
Evaluare sumativă
	16

	S11-S14
	

	Recursivitate
	3.4.
3.5.
	Definire; exemplificare

Mecanisme de implementare
Aplicaţii cu subprograme recursiv
Evaluare sumativă
	12

	S16-S18
	

	Metoda de programare Divide et Impera
	2.1.

2.2. , 2.3.
	Prezentare generală

Exemplificare

Aplicaţii cu metoda Divide et Impera
Evaluare sumativă
	12

	S19-S21
	

	Metoda de programare Backtracking

	2.1.
2.2.

2.3.
	Prezentare generală

Varianta iterativă de implementare a algoritmului

Varianta recursivă de implementare a algoritmului

Probleme de generare. Oportunitatea utilizării metodei backtracking 

Evaluare sumativă
	12

	S22-S24
	

	Generarea elementelor combinatoriale

	2.1
2.1

2.3
	Implementarea iterativă sau recursivă a algoritmilor de generare a:

· permutărilor, combinărilor, aranjamentelor, 
· submulţimilor unei mulţimi
· produsului cartezian

Aplicaţii intradisciplinare şi interdisciplinare
Evaluare sumativă
	8

	S25-S26
	

	Grafuri neorientate
	1.5.

1.6.
	Grafuri neorientate

Terminologie:

· adiacenţă, incidenţă, grad; 
· lanţ, lanţ elementar, ciclu, ciclu elementar;
· subgraf, graf parţial;
Proprietăţi:

· conexitate, componentă conexă, 
· graf complet, 
· graf hamiltonian

· graf eulerian 

Reprezentarea în memorie a grafurilor (matrice de adiacenţă, liste de adiacenţă, lista muchiilor)

Parcurgerea grafurilor neorientate

 Aplicaţii cu grafuri neorientate
 Evaluare sumativă
	16

	S27-S30
	

	Arbori
	1.5.

1.6.
	Arbori

Terminologie şi proprietăţi:

· arbore, nod, muchie, rădăcină, descendent, descendent direct/fiu, ascendent, ascendent direct/părinte, fraţi, nod terminal, frunză 

Arbore binar
Arbore parţial
Metode de reprezentare în memorie (matrice de adiacenţă, liste ”de descendenţi”, vector ”de taţi”) 
Aplicaţii cu arbori
Evaluare sumativă
	12

	S31-S33
	

	Grafuri orientate
	1.5.

1.6.
	Grafuri orientate

Terminologie:

· graf orientat, adiacenţă, incidenţă, grad interior, grad exterior; 
· drum, drum elementar, circuit, circuit elementar;
Proprietăţi:

· conexitate, tare conexitate, componentă tare conexă

Reprezentarea în memorie a grafurilor orientate (matrice de adiacenţă, liste de adiacenţă, arcelor)

Aplicaţii cu grafuri orientate
Evaluare sumativă
	8

	S34-S35
	

	Lucrare de evaluare semestrială
	
	
	4 + 4
	S15
       S36
	1S/SEM1

1S/SEM2


1

