DISCIPLINA:   FORMDROPDOWN 

Clasa:  Completati clasa sau clasele!
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	1. ALGORITMI
	1.1, 1.2, 2.1, 2.3, 2.4
	Noţiunea de algoritm,caracteristici

Elementele şi etapele rezolvării unei probleme
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Reprezentarea algoritmilor cu ajutorul schemelor logice
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	Rolul informaticii în societate se discută la lecția introductivă despre algoritmi
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	Disciplina
	Clasa
	Profilul
	Unitatea de învăţare
	Obiective de referinţă
	Conţinuturi

	informatică
	IX
	neintensiv
	Informatica și societatea
	1.1, 1.2
	Definirea informaticii ca ştiinţă

Rolul informaticii în societate

Studii de caz al unor situaţii sociale, în abordare

Informatizată
*Complemente de matematică (sisteme de numerație, logică matematică)

	
	
	
	Algoritmi
	2.1, 2.2, 2.3, 3.2
	Etapele rezolvării problemelor. Exemple

Noţiunea de algoritm. Caracteristici. Exemple.

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

Operaţii asupra datelor (aritmetice, logice, relaţionale)
*Reprezentarea algoritmilor. Scheme logice

Reprezentarea algoritmilor.Pseudocod.
Principiile programării structurate. Structuri de bază (structura liniară, structura alternativă, structura repetitivă)

	
	
	
	Algoritmi elementari


	3.1, 3.2, 3.3, 4.2
	Prelucrarea numerelor (prelucrarea cifrelor unui număr, probleme de divizibilitate, calculul unor expresii simple)
Prelucrarea unor secvenţe de valori (determinare minim/maxim, verificarea sau calculul unei proprietăţi
Șiruri de numere (progresii, monotonie, şirul

Fibonacci etc.)

	
	
	
	 Aplicații
	4,1. 4.2, 5.1
	Aplicaţii interdisciplinare (rezolvarea unor ecuaţii, simplificarea fracţiilor, aplicaţii geometrice, aplicații la probleme de mișcare, aplicații de chimie etc.)
Analiza eficienţei unui algoritm
Exemplificări de implementare (*în diferite limbaje de programare) a unor algoritmi pseudocod

	
	IX
	intensiv
	Informatica și societatea
	1.1, 1.2
	Definirea informaticii ca ştiinţă

Rolul informaticii în societate

Studii de caz al unor situaţii sociale, în abordare

Informatizată
*Complemente de matematică (sisteme de numerație, logică matematică)

	
	
	
	Algoritmi elementari
	2.1, 2.2,  3.1, 3.2, 3.3, 5.2
	Etapele rezolvării problemelor. Exemple

Noţiunea de algoritm. Caracteristici. Exemple.

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

Operaţii asupra datelor (aritmetice, logice, relaţionale)
*Reprezentarea algoritmilor. Scheme logice

Reprezentarea algoritmilor.Pseudocod.
Principiile programării structurate. Structuri de bază (structura liniară, structura alternativă, structura repetitivă)

Prelucrarea numerelor (prelucrarea cifrelor unui număr, probleme de divizibilitate, calculul unor expresii simple)
Prelucrarea unor secvenţe de valori (determinare minim/maxim, verificarea sau calculul unei proprietăţi
Șiruri de numere (progresii, monotonie, şirul

Fibonacci etc.)

	
	
	
	Limbaje de programare
	4.1, 4.2, 4.5
	Noţiuni introductive

• Structura programelor

• Vocabularul limbajului

• Tipuri simple de date (standard)

• Constante, variabile, expresii

• Citirea/scrierea datelor
Mediul limbajului de programare studiat

• Prezentare generală

• Editarea programelor sursă

• Compilare, rulare, depanare
Structuri de control

• Structura liniară

• Structura alternativă

• Structuri repetitive
Implementarea algoritmilor elementari

	
	
	
	Tipuri de date structurate și fișiere
	4.3, 4.4
	Date simple și date structurate

Tablouri unidimensionale (organizare, declarare, accesare, operații)
Algoritmi fundamentali de prelucrare a tablourilor unidimensionale (parcurgere, căutare secvenţială, căutare binară, sortare, interclasare)

Tablouri bidimensionale (organizare, declarare, accesare, operații, proprietăți matrice pătratică)
Algoritmi de prelucrare a tablourilor bidimensionale (parcurgere matrice, diagonale, subzone etc.)

Fişiere text. Definire, operaţii specifice

	
	
	
	Aplicații și proiecte
	5.1, 5.2
	Aplicaţii interdisciplinare (rezolvarea unor ecuaţii, simplificarea fracţiilor, aplicaţii geometrice, aplicații la probleme de mișcare, aplicații de chimie etc.)
Analiza eficienţei unui algoritm

*Realizarea unui proiect simplu de programare (meniu cu opțiuni, joc, etc.)


	informatică
	X
	neintensiv
	Limbaje de programare
	1.1, 1.2, 4.1
	Noţiuni introductive

• Structura programelor

• Vocabularul limbajului

• Tipuri simple de date (standard)

• Constante, variabile, expresii

• Citirea/scrierea datelor
Mediul limbajului de programare studiat

• Prezentare generală

• Editarea programelor sursă

• Compilare, rulare, depanare
Structuri de control

• Structura liniară

• Structura alternativă

• Structuri repetitive
Implementarea unor algoritmi elementari

	
	
	
	Structuri de date și fișiere
	2.1, 2.2, 2.3, 3.1
	Date simple și date structurate

Tablouri unidimensionale (organizare, declarare, accesare, operații)
Algoritmi fundamentali de prelucrare a tablourilor unidimensionale (parcurgere, căutare secvenţială, căutare binară, sortare, interclasare)

Tablouri bidimensionale (organizare, declarare, accesare, operații, proprietăți matrice pătratică)
Algoritmi de prelucrare a tablourilor bidimensionale (parcurgere matrice, diagonale, subzone etc.)

Fişiere text. Definire, operaţii specifice

	
	
	
	Aplicații practice
	4.1, 4.2, 5.1, 5.2
	Aplicaţii interdisciplinare (calcule statistice și combinatorice, aplicaţii geometrice, aplicații la probleme de fizică, aplicații de genetică etc.)
Analiza eficienţei unui algoritm

Realizarea unui proiect simplu de programare (situaţia şcolară a unui elev, balanţa de cheltuieli ale unei familii, determinarea salariului unei persoane, evidenţa operaţiilor bancare etc.)

	informatică
	X
	Intensiv
	Subprograme
	2.1, 2.2, 3.2, 3.3
	Subprograme

· Declararea, definirea şi apelul subprogramelor
· Transferul parametrilor la apel

· Returnarea valorilor de către subprograme
· Variabile locale şi globale
Proiectarea aplicațiilor cu ajutorul subprogramelor (tipuri de subprograme, varietăți de transfer prin parametri, depanare și fiabilitate)

	
	
	
	Structuri de date
	1.1, 1.2, 1.3, 3.1
	Tipuri structurate de date

· Şir de caractere

· Înregistrare (structură)

· Listă, stivă, coadă
Algoritmi fundamentali de prelucrare a datelor structurate

· prelucrarea unui şir de caractere la nivel de caracter şi la nivel de structură, utilizând subprograme specifice

· prelucrarea unei înregistrări/structuri la nivel de câmp şi la nivel de structură

	
	
	
	Recursivitate
	2.3, 2.4, 3.4
	Subprograme recursive. Mecanismul de realizare a recursivităţii
Metoda de programare Divide et Impera
·  Sortarea eficientă a unei mulţimi de valori aplicând metoda Divide et Impera (sortarea rapidă, sortarea prin interclasare)

· Căutarea eficientă a unui element într-o mulţime ordonată aplicând metoda Divide et Impera (căutarea binară)
· Generarea unor modele fractale

	
	
	
	Alocare dinamică
	1.1, 1.2, 1.3, 3.1
	Alocarea dinamică a memoriei (operaţii şi mecanisme specifice)
Structuri de date alocate dinamic (definiţii, utilitate)

· Liste simplu înlănţuite

· Liste dublu înlănţuite

· Liste circulare

Operaţii elementare pe liste înlănţuite (inserare element, ştergere element, parcurgere)

	
	
	
	Aplicații practice
	4.1, 4.2, 5.1, 5.2
	Analiza eficienţei unui algoritm
Aplicaţii interdisciplinare cu structuri de date şi subprograme (prelucrarea unui text, problemă de gestiune articole etc.)

	informatică
	XI
	neintensiv
	Subprograme
	3.1, 3.2, 3.3
	Subprograme

· Structura şi a 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

	
	
	
	Structuri de date
	1.1, 1.2, 1.3, 1.4
	Şiruri de caractere 





· Particularităţi de memorare a şirurilor de caractere

· Subprograme predefinite de prelucrare a şirurilor de caractere

Structuri de date neomogene (struct/record)

Liste

· Reprezentarea grafică a structurilor de tip listă 

· Operaţii specifice

· Stiva şi coada

Algoritmi de prelucrare a șirurilor de caractere, articolelor și listelor alocate static

	
	
	
	Recursivitate
	3.4, 3.5
	Recursivitate 

· Definire. Exemplificare

· Mecanisme de implementare

· Aplicaţii cu subprograme recursive

Metoda de programare Divide et Impera
·  Sortarea eficientă a unei mulţimi de valori aplicând metoda Divide et Impera (sortarea rapidă, sortarea prin interclasare)

· Căutarea eficientă a unui element într-o mulţime ordonată aplicând metoda Divide et Impera (căutarea binară)
· Generarea unor modele fractale

	
	
	
	Metode de programare
	2.1, 2.2, 2.3
	Metoda de programare Divide et Impera
· Prezentare generală

· Aplicaţii
Metoda de programare Backtracking
· Prezentare generală

· Implementarea iterativă sau recursivă a algoritmilor de generare a produsului cartezian, permutărilor, combinărilor, aranjamentelor, submulţimilor unei mulţimi

	
	
	
	Grafuri
	1.5, 1.6
	Grafuri orientate şi neorientate

· Terminologie şi proprietăţi (graf orientat şi neorientat, adiacenţă, incidenţă, grad; lanţ, lanţ elementar, drum, drum elementar, ciclu,ciclu elementar, circuit, circuit elementar; subgraf, graf parţial; conexitate, tare conexitate, arbore, arbore parţial, etc)

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

· Parcurgerea grafurilor. Aplicaţii.

	informatică
	XI
	intensiv
	Metode de programare
	2.1, 2.2, 2.3
	Metode de programare

· Metoda de programare Greedy (descrierea generală a metodei, utilitate,  aplicaţii)

· Metoda de programare Backtracking (descrierea generală a metodei, utilitate,  aplicaţii)

· Metoda de programare Divide et Impera (reamintire)
· Metoda  programării dinamice  (descrierea generală a metodei, utilitate, aplicaţii)

Analiza eficienţei unui algoritm

	
	
	
	Grafuri
	1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 1.7, 1.8
	Grafuri neorientate şi grafuri orientate 

· Terminologie (graf neorientat, graf orientat, lanţ, lanţ elementar, drum, drum elementar, ciclu, ciclu elementar, circuit, circuit elementar, grad, graf parţial, subgraf, conexitate, tare conexitate, arbore, graf ponderat, arbore parţial, arbore parţial de cost minim)

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

· Reprezentarea grafurilor (matrice de adiacenţă, liste de adiacenţă, lista muchiilor, matricea costurilor)

· Algoritmi de prelucrare a grafurilor (parcurgerea în lăţime şi în adâncime, determinarea componentelor conexe și tare conexe, determinarea matricei lanţurilor/drumurilor, determinarea drumurilor de cost minim într-un graf cu algoritmul lui Dijkstra și algoritmul Roy-Floyd, determinarea arborelui parțial de cost minim cu algoritmul lui Kruskal și algoritmul lui Prim

	
	
	
	Arbori
	1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 1.7, 1.8
	Structuri de date arborescente 

· Arbori cu rădăcină (definiţie, proprietăţi, reprezentare cu referinţe ascendente, reprezentare cu referinţe descendente)

· Arbori binari (definiţie, proprietăţi specifice; reprezentarea arborilor binari cu referinţe descendente;  operaţii specifice)

· Tipuri speciale de arbori binari (Arbore binar complet – definiţie, proprietăţi, reprezentare secvenţială; Arbore binar de căutare – definiţie, proprietăţi, operaţii specifice de inserare nod, ştergere nod, căutare element; *Heap-uri – definiţie, proprietăţi, operaţii specifice de inserare nod, extragerea nodului cu cheie maximă/minimă

	
	
	
	Programare orientată obiect
	3.2
	Elemente de programare orientată pe obiecte

· Principiile programării orientate pe obiecte
· Clase şi obiecte (definire, utilizare, operaţii specifice)

	
	
	
	Aplicații practice
	3.1, 3.2
	Aplicaţii interdisciplinare cu grafuri şi metode de programare (simulare, modelare, joc)


