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Planificare calendaristica
Anul scolar 2011-2012

1. Identificarea datelor care intervin intr-o problema si aplicarea algoritmilor fundamentali de prelucrare a acestora
2. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor
3. Implementarea algoritmilor Tntr-un limbaj de programare

i U[ntavtea o Competente specifice Continuturi N Sapt.
crt invatare ore
Identificarea si clasificarea unor structuri | Structuri de control in C++
. de date adecvate rezolvarii problemelor | Tabloul unidimensional S1
1 | Recapitulare : 4
Sortarea vectorilor
Test predictiv
Implementarea unor probleme practice | Notiunea de tablou
utilizand tablourile. Aplicatii cu tablouri unidimensionale
2 Tablouri Tabloul bidimensional 12 S2-S4
Aplicatii cu tablouri bidimensionale
Recunoasterea situatiilor in care Notiunea de subprogram
utilizarea unor Structura unui subprogram si exemple de utilizare a
subprograme este necesara functiilor
3 | Subprograme Analiza problemei in sc_opul identificarii | Definirea si declara_rea unu_i subprogram 12 S5_S7
subproblemelor acesteia Transferul parametrilor unui subprogram
Utilizarea corecta a subprogramelor Apelul subprogramelor
predefinite Aplicatii care folosesc subprograme

si a celor definite de utilizator




Recunoasterea situatiilor in care
utilizarea unor
siruri de caractere este necesara

Siruri de caractere in C++
Citirea si scrierea sirurilor de caractere
Lungimea unui sir de caractere

Siruri de Copierea si concatenarea sirurilor de caractere 8 S8- S9
caractere o S L T
Citirea si scrierea sirurilor de caractere din si in fisiere
text
O modalitate de conversie de la sir la alt tip
Structuri de | Recunoasterea situatiilor in care Tipul struct
o : N RN S10-S11
date utilizarea unor structuri de date Inregistrari imbricate 8
neomogene | neomogene este necesara Inregistrari cu structura variabila
Realizarea unor subprograme pentru Conceptul de structura de date
operatiile specifice structurilor liniare si | Structura de tip lista liniara
arborescente Liste alocate secvential
Structuri de Liste alocate inlanfuit 3 S12 - S13
date Implementarea alocarii inlantuite prin utilizarea
vectorilor
Structura de tip stiva
Structura de tip coada
Recunoasterea situatiilor in care Prezentare generala
utilizarea unor Modul in care se realizeaza autoapelul
subprograme este necesara. Realizarea autoapelului in C++
Recursivitate UtiIizareg corecta a subprogramelor Mecanismgl recursivit_éﬂ_;ii _
predefinite Cum gandim un algoritm recursiv? 16 S14 - S17
si a celor definite de utilizator. Aplicatii recursive
Aplicarea mecanismului recursivitatii Aplicatii la care se transcrie o formula recursiva
prin crearea unor subprograme Aplicatii la care nu dispunem de o formula de
recursive (definite de utilizator) recurenta
Elaborarea si implementarea unor Tablouri, subprograme, siruri de caractere
Recapitulare | algoritmi de rezolvare a unor probleme | Structuri de date, recursivitate 8 S18 — S19

cotidiene




10

Tehnici de
programare

Divide et Impera

Utilizarea unor tehnici si metode de
programare in proiectarea algoritmilor
Sortarea eficienta a unei multimi de
valori aplicand metoda Divide et Impera

Prezentare generala

Aplicatii: citiri, afisari, calcule cu elementele intr-un
tablou

Problema cautarii binare a unui element dintr-un

(sortarea rapida, sortarea prin vector 8 S20-S21
interclasare). Sortarea prin interclasare, Sortarea rapida
Cautarea eficienta a unui element intr-o | Turnurile din Hanoi, Problema taieturilor
multime ordonata aplicand metoda Elemente de grafica. Curba lui Koch
Divide et Impera (cautarea binara). Evaluare sumativa
Prezentarea metodei
Backtracking Principiul ce sta la baza metodei backtracking
Utilizarea unor tehnici si metode de O modalitate de implementare a metodei backtracking
programare in proiectarea algoritmilor. | Aplicatii simple pentru insusirea metodei
Construirea unor solutii pentru probleme | Problema celor n dame
simple care se rezolva cu ajutorul Problema colorarii hartilor
metodei backtracking Produs cartezian 20 S22 -S26

Aplicarea creativa a metodelor de
programare pentru rezolvarea unor
probleme intradisciplinare sau
interdisciplinare, sau a unor probleme
cu aplicabilitate practica.

Generarea tuturor submultimilor unei multimi
Generarea combinarilor

Generarea aranjamentelor

Generarea tuturor partitiilor multimii {1,2, ..., n}

Alte tipuri de probleme care se rezolva prin utilizarea
metodei backtracking

Evaluare sumativa




Identificarea si clasificarea unor structuri

Grafuri neorientate

Definirea grafului neorientat — entitati specifice
Reprezentarea grafurilor neorientate

Graf complet, graf partial, subgraf

Parcurgerea grafurilor neorientate

- Pargerea in la ime (BF — bredth first)

- Parcurgerea in adancime (DF — depth first)
Estimarea timpului necesar parcurgerii grafurilor

S27 — activitati
extracurriculare

. de date adecvate rezolvarii unor Lanturi. Cicluri. — Scoala Altfel
11 Grafuri i 24
probleme specifice. Graf conex. Componente conexe
Grafuri orientate
Notiunea de graf orientat — entitati specifice S28 - S32
Reprezentarea grafurilor orientate
Graf partial, subgraf
Parcurgerea grafurilor. Drumuri. Circuite
Graf tare conex.Componente tare conexe
Arbori
Notiunea de arbore; arbore partial
Utilizarea unui mediu de programare
(pentru pentru limbajul C/C++) Divide et Impera
12 | Recapitulare | Elaborarea si implementarea unor Backtracking 16 S33-S36
algoritmi de rezolvare a unor probleme | Grafuri

cotidiene




