PROGRAMA DE EXAMEN PENTRU DISCIFLINA
INFORMATICA
Specializirile matematici-informatica si
matematica-informatica, intensiv informatica

) L STATUTUL DISCIPLINEI
In cadrul examenului de bacalaureat national, INFORMATICA are statutul de disciplind opfionala,
fiind sustinutd la proba E. d) in functie de filiera, profil s1 specializare.

O. COMPETENTE DE EVALUAT

— construirea algoritmilor corespunzitorl unor prelucrdri elementare §i reprezentarea lor in
pseudocod si prin programe scrise in limbaj de programare (Pascal, C sau U+, la alegere);
— analiza rezolvarii unei probleme prin urmarirea evolutiel valorilor variabilelor prelucrate de
algoritmul corespunzator;
— abstractizarea rezolvarii prin construirea unor algoritmi echivaler y;
— 1dentificarea s1 utilizarea tipurilor de date predefinite specifice " 'nu1 limbaj de programare;
— definirea s1 utilizarea unor tipuri de date propii;
— 1dentificarea si utilizarea operatorilor predefiniti elementa: -
~ identificarea $i utilizarea subprogramelor predefinite elowentare;
— identificarea s1 utilizarea regulilor sintactice specifice i1-abajulul de programare studiat;
— definirea 81 apelul unor subprograme proprii cu “nrelegerea mecanismelor de transfer prin
intermediul parametrilor;
— 1dentificarea proprietitilor unor structuri de date aecesare in rezolvarea problemelor cu ajutorul
calculatorului s1 utilizarea unor modele de memor2 2 a acestora;
— organizarea datelor ce intervin in rezolvarea caei probleme utilizdnd structuri de date adecvate;
— organizarea etapelor de prelucrare ce foomeazad un algoritm utilizind structuri de control si
module de program;
— folosirea unor metode sistematice de re-olvare pentru probleme de generare;

analiza unor algoritmi echivalenti d= .ezolvare a unei probleme in vederea alegerii algoritmului
optim.

1. CONTINUTURI
1. Algoritmi
[.1.  Nofnea de al ‘oritm, caracteristici
[.2.  Date, variabile, expresii, operatii
1.3, Structuri de bazi: liniard, alternativa $i repetitiva
l.4.  Descrierea algoritmilor, reprezentare in pseudocod
2. FElementele de bazi ale unui limbaj de programare (Pascal sau C, la alegere)
2.1.  Vocabularul limbajului
Constante. Identificator:
Nofinea de tip de datd. Operatori aritmetici, logici, relationali
Definirea tipurilor de date
Variabile. Declararea variabilelor
Definirea constantelor
Structura programelor. Comentarii
Expresii. Instructiunea de atribuire
Citirea /scrierea datelor
(. Structuri de control: instructiunea compusi, structuri alternative §i repetitive
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10.

11.

Subprograme predefinite

3.1.  Subprograme. Mecanisme de transter prin intermediul parametrilor

3.2,  Proceduri si functii predefinite

Tipuri structurate de date

4.1.  Tipul tablou

4.2.  Tipul sir de caractere: operatori, proceduri si functii predefinite pentru: citire, afisare,
concatenare, ciutare, extragere, inserare, eliminare 1 conversii $ir «» valoare numerica

4.3.  Tipul inregistrare

Figiere text

5.1.  Fisiere text. Tipuri de acces

5.2.  Proceduri si functii predefinite pentru fisiere text

Algoritmi elementari

6.1. Probleme care opereaza asupra cifrelor unui numar

6.2.  Divizibilitate. Numere prime. Algoritmul lui Euclid

6.3.  Sirul lu1 Fibonacci. Calculul unor sume cu termenul general i «

6.4. Determinare minim/maxim

6.5. Metode de ordonare: metoda bulelor, insertiel, selectie1, r.:mérarii

6.6. Interclasare

6.7. Metode de ciutare: secventiald, binard

6.8. Analiza complexititil unui algoritm considerirs criterille de eficientd durata de
executare sl spajiu de memorie utilizat

Subprograme definite de utilizator

7.1.  Procedur 81 functii: declarare g1 apel, param=ir1 formali si parametri efectivi, parametri
transmisi prin valoare, parametri transmis. prin referintd, variabile globale si variabile
locale, domeniu de vizibilitate

7.2.  Proiectarea modulari a rezolvari unei ' obleme

Recursivitate

8.1.  Prezentare generala

8.2.  Proceduri si functii recursive

Metoda backtracking (iterativa sau . cursivi)

9.1.  Prezentare generala

9.2.  Probleme de generare. Opr riunitatea utilizarii metoden backtracking

Generarea elementelor combii_atoriale

10.1. Permutiri, aranjaments. combiniri

L2, Produs cartezian, suhinulfimi

Grafuri

L1.1. Grafurl neorient2re: terminologie (nod/varf, muchie, adiacenti, incidentd, grad, lant, lant
elementar, cic’r, ciclu elementar, lungime, subgraf, graf parfial). proprietiti (conex,
componentd conexd, grat complet, hamiltonian, eulerian)., metode de reprezentare in
memorie {(matrice de adiacenta, liste de adiacentd)

11.2.  Grafuri orientate: terminologie (nod/virt, arc, adiacentd, incidentd, grad intern si extern,
drum, drum elementar, circuit, circuit elementar, lungime, subgraf, grat partial),
proprietati (tare conexitate, componenti tare conexd), metode de reprezentare in
memorie (matrice de adiacentd, liste de adiacenti)

[1.3. Arbori: terminologie (nod, muchie, ridacinid, descendent, descendent direct/fiu,
ascendent, ascendent direct/périnte, frati, nod terminal, frunzi), metode de reprezentare
in memorie (matrice de adiacenta, liste de ,,descendenti”, vector de ,.tati”)

NOTA: Programele de examen sunt realizate in conformitate cu prevederile programelor
scolare in vigoare. Subiectele pentru examenul de bacalaureat national se elaboreazi in baza

prevederilor prezentelor programe si nu vizeaza continutul unui manual anume.



DISCIPLINA INFORMATICA
Specializarea stiinte ale naturii

1. STATUTUL DISCIPLINEI

in cadrul examenului de bacalaureat national, INFORMATICA are statutul de disciplina optionala,
fiind sustinutd la proba E. d) in functie de filiera, profil si specializare.

II. COMPETENTE DE EVALUAT

— construirea algoritmilor corespunzitorl unor prelucrdri elementare si rep.ezentarea lor in
pseudocod s1 prin programe scrise in limbaj de programare (Pascal, C sau C++ 11 alegere);

— analiza rezolviril unel probleme prin urmdrirea evolutiel valorilor varieoilelor prelucrate de
algoritmul corespunzator;

— abstractizarea rezolvaril prin construirea unor algoritmi echivalenti;

— 1dentificarea si utilizarea tipurilor de date predefinite specifice unui *mbaj de programare;

— definirea si utilizarea unor tipuri de date proprii;

— identificarea s1 utilizarea operatorilor predefiniti elementari;

— 1dentificarea g1 utilizarea subprogramelor predefinite elementire;

— 1dentificarea s1 utilizarea regulilor sintactice specifice limb»,ului de programare studiat;

— identificarea proprietatilor unor structuri de date necesare 1u rezolvarea problemelor cu ajutorul
caleulatorulul g1 utilizarea unor modele de memorare a acestora;

— organizarea datelor ce intervin in rezolvarea unel prob lzme utilizand structuri de date adecvate;
— organizarea etapelor de prelucrare ce formeaza un 7! ;oritm utilizand structuri de control;

— analiza unor algoritmi echivalenti de rezolvare a caei probleme in vederea alegerii algoritmului
optim.

HI. CONTINUTURI
1. Algoritmi
l.1.  Notfnea de algoritm, carac eristici
1.2.  Date, variabile, expresii, ©ycratil
[.3.  Structuri de bazi: liniard, alternativa si repetitiva
.4, Descrierea algoritmiler, reprezentare in pseudocod
2. FElementele de bazi ale vnea limbaj de programare (Pascal sau C, la alegere)
2.1.  Vocabularul limb vului
Constante. Ident,“icatori
Nofiunea de ‘v de datd. Operaton aritmetici, logici, relafionali
Definirea tipurilor de date
Variabile. Declararea variabilelor
Definirea constantelor
Structura programelor. Comentarii
Expresii. Instructiunea de atribuire
Citirea/scrierea datelor
. (} Structuri de control: instrucfiunea compusi, structuri alternative §i repetitive
3. Suhpmgrmuc predefinite
3.1.  Subprograme. Mecanisme de transfer prin intermediul parametrilor
3.2, Proceduri §1 tuncfil predefinite
4. Tipuri structurate de date
4.1.  Tipul tablou — tablouri unidimensionale
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5. Fisiere text
5.1.  Fisiere text. Tipuri de acces
5.2.  Proceduri si functii predefinite pentru fisiere text

6. Algoritmi elementari

6.1. Probleme care opereazi asupra cifrelor unul numar

6.2.  Divizibilitate. Numere prime. Algoritmul lui Euclid

6.3, Sirul lut Fibonacei. Caleulul unor sume cu termenul general dat

64.  Determinare minim/ maxim

6.5. Metode de ordonare: metoda bulelor, insertiel, selectiel, numararii

6.6. Interclasare

6.7.  Metode de cautare: secventiala, binara

6.8. Analiza complexititil unui algoritm considerdnd criteriile de eficientd durata de
executare 81 spafiu de memorie utilizat

NOTA: Programele de examen sunt realizate in conformitate ¢ »revederile programelor
scolare in vigoare. Subiectele pentru examenul de bacalaureat r:+;ional se elaboreaza in baza
prevederilor prezentelor programe si nu vizeaza contin. ‘ul unui manual anume.



