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A. Tematica pentru proba scrisa si proba orala

Proiectarea algoritmilor
1. Introducere in analiza si proiectarea algoritmilor
2. Metoda ,,divide-et-impera”
3. Corectitudinea si testarea algoritmilor
4. Algoritmi de sortare. Complexitatea sortarii
5. Tipuri abstracte de date. Liste
6. Stive si cozi. Alocarea dinamica a memoriei
7. Tabele de dispersie
8. Grafuri si arbori. Reprezentarea arborilor
9. Reprezentarea si parcurgerea grafurilor
10. Metoda programarii dinamice
11. Explorare exhaustiva si ,,backtracking”
12. Metoda ,,greedy”
13. Introducere in complexitatea calculului

Programare orientata pe obiecte

. Paradigme de programare. Avantajele programarii orientate pe obiecte
. Definirea si utilizarea claselor. Functii constructor si functia destructor
. Compunerea obiectelor

. Ierarhii de clase. Mostenire

. Clase imbricate. Functii si clase prietene

. Supraincarcarea operatorilor

. Polimorfism si functii virtuale

. Clase si functii parametrizate. Mecanismul template

. Ierarhii de clase pentru tratarea exceptiilor

10. Ierarhii de clase pentru operatiile de intrare/iesire

11. Elemente de programare generica

12. Sabloane de proiectare in C++
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Informatica aplicata 11
Introducere in limbajul Java si mediul de programare integrata Eclipse
Fundamente ale proiectarii orientate pe obiect
Concepte generale ale proiectarii orientate pe obiecte
Interfete, legare dinamica si polimorfism
Sabloane de proiectare orientata pe obiect. Sabloane creationale
1

arOdDE



Sabloane de proiectare orientatd pe obiect. Sabloane structurale
Sabloane de proiectare orientatd pe obiect. Sabloane comportamentale
Principii de proiectare orientata pe obiect (SOLID)

Principii de proiectare orientata pe obiect (GRASP)
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B. Tematica lucrarilor de laborator

Proiectarea algoritmilor
1. Experimente cu algoritmi elementari
2. Analiza experimentala a algoritmilor
3. Experimente cu algoritmi ,,divide et impera”
4. Experimente cu algoritmi de sortare
5. Tipuri abstracte de date. Implementarea listelor
6. Implementarea stivelor si cozilor
7. Implementarea tabelelor de dispersie
8. Implementarea si parcurgerea arborilor.
9. Implementarea si parcurgerea grafurilor
10. Experimente cu algoritmi de programare dinamica.
11. Experimente cu algoritmi combinatoriali
12. Experimente cu algoritmi ,,backtracking”
13. Experimente cu algoritmi ,,greedy”

Programarea orientata pe obiecte
Programare modulara in limbajul C

Clase compuse

Mostenirea si ierarhii de clase

Clase prietene si clase imbricate

Supraincarcarea functiilor si a operatorilor

Clase abstracte. Functii virtuale si polimorfism
Mecanismul template. Clase si functii parametrizate
. Tratarea exceptiilor

10. Ierarhii de clase pentru operatii de intrare/iesire

11. Biblioteca STL. Programare generica

12. Sabloane de proiectare in C++
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Informatica aplicata 11
Introducere in limbajul Java. Instrumente Java
Obiecte, clase de obiecte si ierarhii de clase in limbajul Java
Abstractizarea, incapsulare, reutilizare si persistenta cu limbajul Java

Programare modulara in limbajul C++. Definirea si utilizarea claselor

Interfete, legarea dinamica si implementarea polimorfismului in limbajul Java

. Implementari ale sabloanelor creationale in limbajul Java
. Utilizarea sabloanelor structurale in limbajul Java
. Implementdri ale sabloanelor structurale in limbajul Java
. Utilizarea sabloanelor comportamentale in limbajul Java
10. Implementari ale sabloane comportamentale in limbajul Java
11. Aplicarea SOLID in limbajul Java
12. Aplicarea SOLID in limbajul Java
13. Aplicarea GRASP in limbajul Java
14. Aplicarea GRASP in limbajul Java
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5. Utilizarea sabloanelor creationale in limbajul Java
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