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Informatii de identificare a unitatii de curs

Facultatea: Stiinte Reale, Economice si ale Mediului

Catedra: matematica si informatica

Domeniile generale de studiu: 061 Tehnologii ale informatiei si comunicatiilor

Domeniul de formare profesionala la ciclul I: 0613 Dezvoltarea produselor program si a aplicatiilor
Specialitatea: 0613.1 Tehnologia informatiei

Denumirea unititii de curs: Bazele programarii Il

Administrarea unitatii de curs:

Repartizarea orelor

Plan un(i:t?i?iLij | de Credite Total Formade | Limbade
licenti : ECTS ore | curs!| sem.| Lab | BUCTY!| evaluare | predare
curs ind.
TI F.02.0.009 6 180 44 - 46 90 Examen Rom/Rus

Anul de studiu si semestrul in care se studiaza disciplina: Anul I, Semestrul 2
Forma de organizare a invatamantului: Cu frecventa
Regimul disciplinei (obligatorie / optionala / la libera alegere): Obligatorie

Categoria formativa: Unitate de curs fundamentala.

Informatii referitoare la cadrele didactice

Nona Deinego, docgtor in stiinte pedagogice, conferentiar universitar. Absolventa a
Universitatii Nationale din Sevastopol, specialitatea ,,Masini Electronice de Calcul”. A sustinut teza
de doctor in pedagogie la specialitatea ,,Teoria si metodologia instruirii (Informatica)”. A realizat
publicatii aplicative si metodice cu tematica: ,,Modelul conceptual al evaluarii adaptive a nivelului
de pregatire al studentilor”, ,,Modelarea matematicd in testarea pedagogica”, ,,Testarea adaptiva
computerizata bazata pe teoria IRT”. Formator permanent din anul 2003 in cadrul cursurilor de
formare continua a profesorilor de informatica.

E-mail: deinego.nona@usarb.md

Skype: deinego.nona

Orele de consultatii: Marti, joi, 14:30 — 16:00. Consultatiile se ofera atat in regim ,,fata-in-

fata”, cat si prin utilizarea postei electronice sau Skype.

Diana MOGLAN, doctor in stiinte pedagogice, conferentiar universitar, absolventa
Universitatii de Stat ,,Alecu Russo” din Balti, specialitatea ,,Matematica si informatica”. A efectuat
studiile de master la specialitatea ,,Informatica”. A sustinut teza de doctor in pedagogie la

specialitatea ,,Teoria si metodologia instruirii (stiinte exacte si ale mediului)”.



E-mail: mogdiana@gmail.com
Skype: mogdiana
Orele de consultatii: Miercuri, 15:00 — 16:30. Consultatiile se ofera atat in regim ,,fata-in-

fata”, cat si prin utilizarea postei electronice sau prin Skype.

Integrarea unititii de curs in programul de studii

Cursul ,,Bazele programarii 1I” se preda in semestrul Il la toate specialitatile de Informatica.
Este o disciplinda fundamentald. Rezolvarea unei probleme la calculator parcurge 4 -etape:
specificarea problemei, proiectarea rezolvarii (algoritmului), codificarea rezolvarii (programarea
propriu-zisa), exploatarea si intretinerea problemei. Cursul are ca obiectiv familiarizarea studentilor
cu etapa a doud — proiectarea algoritmului.

In cadrul cursului se studiazd structurile de date dinamice si metodele de proiectare a
algoritmilor. Cursul serveste drept bazd pentru disciplinele: “Limbaje de programare structurata”,
“Programare JAVA”, “Programare Web”, “Gestiunea informatiei”, ‘“Programarea orientata pe
obiect” etc.

Viitorii programatori si profesori de informatica vor invéta sa proiecteze diversi algoritmi, sa

foloseasca cele mai optimale metode.

Cunostinte si competente invitate/dobandite anterior, necesare pentru
insusirea unititii de curs

1. Cunostinte:
— cunoasterea conceptelor unitdtii de curs “Bazele programarii I”.
2. Deprinderi:
— proiectarea algoritmilor pentru prelucrarea datelor elementare;
— proiectarea algoritmilor pentru prelucrarea structurilor de date statice;
— utilizarea eficientd a resurselor sistemelor de calcul, de operare si ale Internetului.
3. Posedarea la nivel teoretic si aplicativ a cunostintelor si abilitatilor dobéandite in cadrul
disciplinei preuniversitare ,Informatica” in limitele standardelor de studiu eficient al

invatarii.

Competentele formate/dezvoltate in cadrul unitatii de curs

In cadrul studierii unitatii de curs ,Bazele programirii II” la studenti vor fi dezvoltate

urmatoarele competente (CP — competente profesionale; CT — competente transversale):



CP1. Imbunititirea proceselor. Valorifici cunostintele de specialitate pentru a studia
procesele/solutiile existente in domeniul TIC in vederea definirii posibilelor inovatii. Face
recomandari bazate pe argumente stiintifice.

CP2. Elaborarea si proiectarea arhitecturii. Exploateaza cunostintele de specialitate pentru a
defini adecvat tehnologia si specificatiile relevante necesare pentru elaborarea proiectelor TIC, a

CP3. Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor. Actioneaza creativ pentru a dezvolta aplicalii si
a selecta optiunile tehnice adecvate. Optimizeazd dezvoltarea, intretinerea si performanta
aplicatiilor prin utilizarea modelelor de design si prin reutilizarea solutiilor testate.

CT1. Autonomie si responsabilitate. Aplicd reguli de munca riguroasa si eficientd, manifesta
atitudini responsabile fatd de domeniul profesional, pentru valorificarea optima si creativa a
propriului potential in situatii specifice, cu respectarea principiilor si a normelor de etica
profesionala.

CT2. Interactiune sociala. Identifica rolul si responsabilitatile intr-o echipa plurispecializata
cu aplicarea de tehnici de relationare si munca eficienta in cadrul echipei.

CT3. Dezvoltare personala si profesionala. Identificad oportunitatile de formare continua si

valorificare eficientd a resurselor si tehnicilor de invatare pentru propria dezvoltare.

Finalitatile unitatii de curs

La finalizarea studierii unitatii de curs si realizarea sarcinilor de invatare studentul va fi

capabil:

sa utilizeze adecvat notiunile de programare;

- sd utilizeze corect modelele si metodele de programare prezentate la curs pentru rezolvarea
problemelor propuse;

- sd rezolve problemele practice care includ elemente de structuri de date dinamice si
algoritmi;

- sa gestioneze eficient memoria internd a calculatorului;

- sa proiecteze produse soft pentru prelucrarea structurilor de date dinamice;

- sa proiecteze produse soft pentru prelucrarea structurilor de date arborescente;

— sa analizeze corectitudinea algoritmilor.

Continutul unitatii de curs si metodele de instruire

Unitatea de curs ,,Bazele programarii II” este divizata in trei unitati de invatare.

Prelegeri (P — ore prelegeri; LI — ore lucru independent)



Nr.
d/o

Subiectele de studiu

Ore

P/LI

Unitatea de invatare nr. 1. Recursivitate si metode de proiectare a algoritmilor — 12 ore

Recursivitate. Notiuni recursive. Realizarea recursivitatii in programare.
Mecanismul recursivitatii. Subprograme recursive. Implementarea recursivd a

algoritmilor elementari. Avantajele si dezavantajele recursivitatii.

2/2

Metode nerecursive de proiectare a algoritmilor. Metoda Greedy. Probleme
pentru care metoda Greedy conduce la solutia optima. Suma maxima. Problema
planificarii spectacolelor. Problema rucsacului (cazul continuu). Problema comis-
voiajorului. Programare dinamica. Problema triunghiului. Subsir crescator de

lungime maxima. O problema cu sume. Problema rucsacului (cazul discret).

414

Metode recursive de proiectare a algoritmilor. Metoda Backtracking.
Implementarea metodei Backtracking. Probleme rezolvabile prin  metoda
Backtracking. Generarea permutarilor. Generarea aranjamentelor. Generarea
combindrilor. Generarea tuturor partitiilor unui numar natural. Problema celor n
dame. Metoda ,,Divide et Impera®“. Implementarea metodei ,,Divide et Impera”.
Cautarea binard. Sortarea prin interclasare. Sortarea rapidd. Problema turnurilor din

Hanoi.

6/6

Unitatea de invatare nr. 2. Date dinamice. Prelucrarea listelor liniare — 17 ore

Gestionarea datelor dinamice. Tipul de date referinta si variabile dinamice.
Operatii cu date de tip referintd. Cazurile de aparitie a nodurilor inaccesibile si a

referintelor periculoase.

3/3

Structuri dinamice liniare. Stiva. Prelucrarea stivei. Operatii cu stiva. Crearea
stivei vide. Adaugarea unui element in varful stivei. Stergerea unui element din

varful stivei. Parcurgerea elementelor stivei.

2/2

Structuri dinamice liniare. Coada. Prelucrarea cozii. Operatii cu coada. Crearea
cozii vide. Adaugarea unui element in sfarsitul cozii. Stergerea unui element din
varful cozii. Parcurgerea elementelor cozii. Coada cu santineld. Coada cu doud

santinele. Operatii cu coada cu santinele.

4/4

Structuri dinamice liniare. Lista liniara oarecare. Operatii cu lista liniard
oarecare. Crearea listei vide. Addugarea unui element in lista. Stergerea unui

element din lista. Parcurgerea elementelor listei. Lista circulara.

4/4

Structuri dinamice liniare. Lista bidirectionala. Operatii cu lista bidirectionala.
Crearea listei vide. Adaugarea unui element in lista. Stergerea unui element din

lista. Parcurgerea elementelor listei.

2/2




Nr. ) ) Ore
o Subiectele de studiu T
9. | Structuri dinamice liniare. Aplicarea listelor liniare. 2/2
Unitatea de invatare nr. 3. Date dinamice. Prelucrarea structurilor arborescente de date — 15 ore
Structuri ierarhice. Arbori binari. Implementarea dinamica a arborilor binari.
10. | Operatii cu arborii binari. Crearea arborelui vid. Crearea radacinii. Crearea fiului | 2/2
stang a unui nod. Crearea fiului drept a unui nod.
Parcurgerea arborelui binar. Metode de parcurgere a arborilor binari.
t Parcurgerea arborelui binar in preordine, inordine si postordine. 212
Construirea arborilor binari. Crearea arborilor introdusi de la tastatura. Crearea
e unui arbore perfect echilibrat. 212
Arbori binari de cautare. Construirea unui arbore binar de cautare. Prelucrarea
13. | arborilor binari de cautare. Determinarea valorii minime in arborele binar de | 4/4
cautare. Stergerea unui nod in arborele binar de cautare.
Arbori binari ai expresiilor. Proprietatile unui arbore binar a expresiei.
14. | Algoritmul de calculare a valorii expresiei aritmetice reprezentata in forma | 2/2
poloneza inversa.
15. | Aplicarea arborilor binari. Arbori binari de sortare. 2/3
16. | Lectie de sinteza. 1
Total 44/44
Laborator (L — ore de laborator, LI — ore lucru independent)

Nr. ) ) Ore
dio Subiectele de studiu T
1. | Mecanismul recursivitatii. 4/4
2. | Metode nerecursive de proiectare a algoritmilor. 4/4
3. | Metode recursive de proiectare a algoritmilor. 4/4
4. | Gestionarea datelor dinamice. 4/4
5. | Prelucrarea stivei si a cozii. 4/4
6. | Prelucrarea listei cu doua santinele. 4/4
7. | Prelucrarea listelor bidirectionale. 212
8. | Aplicarea listelor liniare. 3/3
9. | Implementarea dinamica a arborilor binari. 4/4
10. | Metode de parcurgere a arborilor binari. 212
11. | Construirea arborilor binari. Operatii cu arborii binari. 4/4




Nr. . . Ore
Subiectele de studiu

d/o L/L1

12. | Prelucrarea arborilor binari de cautare. 2/2

13. | Arbori binari ai expresiilor. 2/2

14. | Aplicarea arborilor binari. 2/3

15. | Lectie de sinteza. 1
Total 46/46

Pentru unitatea de curs este creat un suport de sustinere a activitatilor la curs pe platforma
MOODLE, disponibil pe http://old.elearning.usarb.md/moodle/course/view.php?id=167. Odata cu
inceperea cursului studentii sunt inregistrati la curs pe platforma MOODLE si trebuie s realizeze
diferite sarcini propuse pe platformd (studierea materialului, realizarea testelor grild, rezolvarea
problemelor).

La predarea continutului unitatii de curs respective vor fi aplicate urmatoarele metode de
predare si invatare: expunerea, conversatia, algoritmizarea, exercitiul si problematizarea.

Pentru asigurarea realizarii metodelor didactice mentionate se vor utiliza suportul de curs,
cursul de instruire pe platforma universitard, culegere de prezentdri Power Point, consultatii
individuale.

Activitati de lucru individual

Activitatea de lucru individual este o componentd obligatorie a activitatii de Invatare la
disciplina. In cadrul studierii acestui curs studentilor li se vor propune o serie de teme si probleme
care urmeaza a fi studiate si solutionate independent. Insarcinarile practice pentru lucrul individual
sunt propuse in cadrul orelor de laborator.

Studentul trebuie sa realizeze un set de probleme cu insarcinari practice la 6 lucrari de
laborator, unde sunt indicate: scopul lucrdrii, formularea problemei, date initiale, indicatii metodice
si recomandiri, cerintele fati de program si variantele insircindrilor. In special sunt prezente
sarcini de implementare a materialului teoretic cu aplicatii in practica.

Activitatea individuala pe parcursul semestrului va fi apreciata cu nota la finele semestrului.

Exemple de insarcinari practice pentru lucrul individual:

1. Recursivitate. Elaborati algoritmul recursiv si algoritmul iterativ pentru rezolvarea urmatoarei
probleme: De la tastatura se introduc un sir de caractere S si un caracter C. Sa se elaboreze un
program care determind de cate ori apare caracterul C in sirul de caractere S.

2. Gestionarea datelor dinamice. Fie date urmatoarele declaratii:

Type

Ref = Pointer to Char

Var




PA, PB, PC, PD: Ref
Considerand ca figura de mai jos reprezinta structura memoriei inainte de executarea fiecarui

fragment de mai jos, deseneaza structura memoriei dupa executarea fragmentului.

PA SEX PB LB
PC | Nil PD g
a. PC:=PA
PD:=PA
c. Allocate(PC, Size(Char))
PCr= X"
PB:=PC
d. PC:=PA
PBMN:.="C'
Deallocate(PA, Size(Char))
PA:=Nil
e. PC:=PD
PD:=PB
PB:=PA
PA:=Nil
f. PC:=PB
PA:=PC
PD:=PA

Deallocate (PA, Size(Char))
g. Allocate(PA, Size(Char))

PBMN:="W'

PDM="Q'

3. Structuri dinamice de date. Liste simplu inlantuite. Creati listd liniard simplu inlantuita Carti ce
contine Inregistrari cu urmatoarea informatie: numarul cartii, denumirea cartii, numele autorului,
anul editiei, numarul de exemplare. S se elaboreze un program care determind, dacad in lista
exista cartea, denumirea careia se introduce de la tastatura.

4. Structuri dinamice de date. Liste liniare speciale. Pe o masa se gasesc n stive de farfurii colorate
diferit. Se cere sa se realizeze o singura stiva din cele n in asa fel incat sa alterneze culorile
farfuriilor (in numar egal). Sa se elaboreze un program care tipdreste culorile stivei rezultat.

Exemplu: trei stive de culorile rosu, galben si albastru cu cate 6, 3 si respectiv 5 farfurii, va



rezultd o stiva de 9 farfurii astfel: rosu, galben, albastru, rosu, galben, albastru, rosu, galben si

albastru.

5. Structuri dinamice de date. Arbori binari. Pentru fiecare articol dintr-o magazie, se pastreaza
urmatoarele informatii (utilizdnd arborele binar de cautare): codul articolului (este unic pentru
fiecare articol), denumirea articolului, unitatea de masura si cantitatea din stoc. Sa se elaboreze
un program care sa realizeze urmatoarele:

a. Adaugarea unui nou articol;

b. Stergerea unui articol,

C. Introducerea de la tastatura a cantitatii intrate, dintr-un articol precizat prin cod, si
actualizarea stocului;

d. Afisarea articolelor care au stocul mai mare de 100;

e. Afisarea in ordinea crescdtoare a codurilor articolelor.

6. Metode de proiectare a algoritmilor. (Backtracking) La un concurs sportiv s-au Tnscris n
concurenti avand numerele de concurs 1, 2, ..., n. Pentru fiecare sportiv se cunoaste tarda de
origine (sir de caractere). In prima zi vor intra in concurs m concurenti. Si se scrie un program
care sa afiseze toate posibilitdtile de a stabili ordinea intrdrii in concurs a celor m concurenti
respectand urmatoarele conditii:

— 2 sportivi din aceeasi tard nu pot evolua unul dupa altul;
— trebuie respectatd ordinea crescatoare a numerelor de concurs ale sportivilor.
Evaluarea

Cunostintele, abilitatile si competentele studentilor vor fi evaluate pe parcursul semestrului cu

trei note:

a) nota evaluarii curente N, care va fi determinata prin calcularea mediei notelor obtinute in
cadrul orelor de laborator prin rezolvari de probleme, argumentdri a elaborarii
algoritmului de calcul (fiecare student trebuie sa fie evaluat cu cel putin 4 note) si in
cadrul orelor de prelegeri prin realizarea a 2 sarcini practice, promovate sub forma de test
grila cu itemi teoretici si practici pe platforma MOODLE;

b) nota evaluarii periodice N, care va fi determinatd dupd studiul a jumaitate din partea
teoreticd a cursului prin sustinerea unui test grila cu itemi teoretici si practici pe platforma
MOODLE. Nota, pusa de platforma, se rotunjeste conform legilor matematice;

C) nota evaludrii lucrului individual N;.

La evaluarea finald sunt admisi studentii care intrunesc urmatoarea conditie — toate notele

Nec, Ny, N; au valoarea de cel putin 5.
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Nota medie semestriala Ng se calculeaza ca media aritmetici a componentelor de mai sus
conform formulei:
Ng = (Ngc + N, + N;)/3.
Nota medie semestriald constituie 60% din nota generald la unitatea de curs. Celelalte 40%
le constituie nota de la examen.
Evaluarea finala este realizata prin sustinerea unui test grila cu 20 itemi teoretici si practici
pe platforma MOODLE. Durata administrarii testului este de 80 min.

I”

Nota generald Ny la unitatea de curs ,,Bazele programarii II” se calculeazd (cu doua cifre
zecimale dupa virguld) conform formulei:
Ny, =0,6 X Ng + 0,4 X N,,
unde N, este nota de la examen.
Modele de teste grila de evaluare curentd, periodica si finald sunt plasate pe platforma de

invatare MOODLE.

11



Model de test de evaluare finala
Aprobat
Seful Catedrei Ml

2021

VARIANTA |
Bazele programarii Il
Testul contine 14 itemi

Ne INSARCINAREA Puncte

Pentru insarcindrile urmatoare, dacd nu se specificd semnificatia variabilelor, se
folosesc urmatoarele date:
Type
Lista = Pointer to Nod
Nod = Record
inf: Integer
urm: Lista
end
Var Prim, Priml, Prim2, P, R, Q, St1, St2: Lista

Fie dat urmatorul algoritm:
Var
A: Pointer to Char
B, C : Pointer to Integer
Begin
Allocate(A, size(Char))
AN =A
Allocate(C, size(Integer))
Cr:=18
B:=C
BN :=BM"+2
Allocate(C, size(Integer))
Cr:=-10
A7:= Succ(AM)
Writelnt(B#, A®, C™)
End
Deseneaza structura dinamica si indica ce se va afisa pe ecran in rezultatul
executarii acestui algoritm.

In secventd urmitoare Prim este un pointer citre primul nod al unei liste simplu
inlantuite de numere intregi. Indica, ce se va afisa pe ecran in rezultatul
executarii acestui algoritm, daca numerele din lista sunt (-5, 8, 6, 8, 8, -8).
Explica raspunsul.
2. | Procedure P1 (Prim: Lista) 3
Var a, z: Integer
Begin

a:=0

2:=8

12



Ne INSARCINAREA Puncte
While Prim<>Nil do
If PrimMinf =1z then
a:=a+l
end
Prim := Prim™.urm
end
Writelnt(a)
End
3 Ce structuria dinamica de date reprezinta coada? Scrie fragmentul 4
" | algoritmului pentru adiugarea unui element in coada.
Fie Prim1 si Prim2 doi pointeri catre primele noduri ale urmatoarelor liste de tip
coada: (1,3,7,2) si (7,3, 1,2, 1,3, 2, 3). Indici, ce se va afisa pe ecran in
rezultatul executarii acestui algoritm. Explica raspunsul.
Procedure P2 (Prim: Lista)
Var P, Q: Lista
a: Integer
Begin
P :=Priml
While (P<>Nil) Do
a:=0
4, Q :=Prim2 4
While (Q<>Nil) Do
If (QM.inf=P7inf) then
ar=a+l
end
Q :=QMurm
end
Writelnt(a)
P:=PM.urm
end
End
Elaboreaza o procedura care creeaza o lista liniara (coada) din 5 elemente in
care, fiecare nod, pe lingi informatia de adresi, va contine datele de tip Elev.
5. | Procedura va returna adresa primului nod al listei. Datele se citesc de la tastatura: 6
numele: 20 de caractere; prenumele: 20 de caractere; un vector de numere reale cu
3 componente care retin notele elevului.
Daca Prim este un pointer catre primul nod al unei liste liniare simplu Inlantuite
cu santinela, iar numerele din noduri sunt (10, 24, 35, 61, 28, 12, 77), in aceasta
ordine de la stdnga la dreapta, indici, ce se va afisa pe ecran in rezultatul
5 executarii acestui algoritm? 4

Procedure P3 (Prim: Lista)
Var P, Q: Lista
Begin

Q :=Prim

13




INSARCINAREA

Puncte

P := Prim™.urm
While P <> Nil do
If PAinf mod 2 = 0 then
Q™Murm := PMurm
Deallocate(P, size(Nod))
P :=Q"urm
Else
Q:=P
P :=P*urm
end
end
Q :=Prim™.urm
While Q <> Nil do
WriteInt(Q".inf)
Q :=Q"Nurm
end
End
Reprezinta grafic operatiile efectuate.

Fie data urmatoarea functie recursiva:
Function F1 (N: Natural):Natural
Begin
If N =3then
Return 1
Else
Return (3*N-1)+F1(N-2)
End
End

Indica ce valoare va returna apelul F1(5). Elaboreaza schema apelurilor

recursive.

10.

Fie data urmatoarea procedura recursiva:
Procedure P4 (N: Integer)
Begin

Writelnt(N)

Writeln

If N<50 then

P4(2*N)

End

Writelnt(N)

Writeln
End

Indici ce va afisa pe ecran apelul P4(5). Elaboreaza schema apelurilor

recursive.

11.

Fie data urmaitoarea procedura recursiva:
Procedure P5 (N: Integer)

14




INSARCINAREA

Puncte

Begin
If (N<>1) Then
Writelnt (N)
If N'mod 2=0 Then
P5(N div 2)
Else
P5(3*N+1)
End
Else
Writelnt(1)
End
End
Indica ce va afisa pe ecran apelul P5(5). Elaboreazi schema apelurilor
recursive.

12
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Enumer3 valorile nodurilor terminale;

Scrie lista nodurilor, obtinuta in rezultatul parcurgerii arborelui in preordine;
Scrie lista nodurilor, obtinuta in rezultatul parcurgerii arborelui in inordine;
Scrie lista nodurilor, obtinutd in rezultatul parcurgerii arborelui in postordine.

aprwdndE

13

Deseneaza arborele binar de cautare, care se formeaza in rezultatul introducerii
valorilor nodurilor care se citesc de la tastatura in urmatoarea ordine:
25, 27, 15, -5, 10, 20, 30, 18, -1, 7, 40, 100, 22

14

Se considera ca trebuie transportate cu ajutorul unui rucsac de capacitate 34 kg, obiecte cu
greutdtile 20 kg, 14 kg, 12 kg, 8 kg si 6 kg. Pentru fiecare obiect transportat castigul
obtinut este 15 lei, 10 lei, 25 lei, 20 lei i 12 lei. Stiind ca obiectele se pot incarca partial
n sac, atunci solutia optima este? Explica raspunsul.

Eficienti (obiecte):

Castigul:

Barem de notare

Nota 1 2 3 4 5 6 7 8 9

10

Punctele 1-4 5-9 ]10-15]16-20 | 21-24 | 25-30 | 31-35 | 36-41 | 42-45

46-48
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Resurse informationale la unitatea de curs

Obligatorii:

1.

6.
7.

CABAC, V., DEINEGO, N. Bazele programarii 1. Curs fundamental. Vol. 1: Tipuri
elementare de date si structuri de control. Balti: Presa universitara Balteana, 2013. 222 p.
CABAC, V., DEINEGO, N., SKUTNITKI, O. Bazele programarii I1. Curs fundamental.
Vol. 2: Prelucrarea structurilor statice de date. Balti: Tipografia din Balti, 2019. 213 p.
DEINEGO, N., CABAC, V., MOGLAN, D. Ocrosvr npoepammuposanus: bazoeuvlii Kypc.
Vol. I: Dnemenmapuvie munwvt oannvix u ynpasisiiowue cmpykmypot. Balfi: Presa universitara
Balteana, 2016, 234 p.

DEINEGO, N., CABAC, V. MOGLAN, D. Ocuosvi npocpammuposanus.:
@ynoamenmanvhviii Kype. Vol. II: Obpabomxa cmamuueckux cmpykmyp Oaunwvix. Balti:
Tipografia din Balti, 2019, 222 p.

PAWIIN, J1. A6ecmparyus u cmpykmypbl dannsix. Beoouwiii kype. Mocksa: n3i-o Mup, 1993.
606 c.

BUPT, H. Arneopummor u cmpykmypor oannwix. CI16.: m3a-Bo HeBckmit quanexr, 2001. 352 c.
TUDOR, S. Informatica: manual pentru clasa a X-a. Bucuresti: Editura L&S Infomat, 2009, 270 p.

Suplimentare:
1. THOMAS H. CORMEN, CHARLES E. LEISERSON, RONALD R. RIVEST. Introducere

in algoritmi. Cluj: ed. Libris Agora, 2000. 880 p.

2. PATRASCOIU, O., MARIAN, Gh., MITROI, N. Elemente de grafuri si combinatorica.
Metode, algoritmi si programe. Bucuresti: ed. All, 1994. 224 p.

Principiile de lucru in cadrul unitétii de curs

Calendarul cursului (termenii-limita de prezentare a sarcinilor propuse spre rezolvare,
momentele de evaluare etc.) este corelat cu calendarele la alte discipline din semestru. De
aceea prezentarea sarcinilor dupd termenul-limitd indicat in calendar nu este salutata, iar
studentii care amana frecvent prezentarea sarcinilor isi formeazad o imagine nefavorabila.

Nu este salutata Tntarzierea la ore.

Este salutatd pozitia activd a studentului, care studiaza din propria initiativd noi continuturi,
propune solutii, formuleaza intrebari in cadrul prelegerilor si a orelor practice.

In cadrul disciplinei o atentie sporitd va fi oferitd respectirii principiilor etice. Prezentarea unor
solutii a sarcinilor, preluate de la colegi sau din alte surse, preluarea informatiilor din diverse
surse, fara a face trimitere la sursa, va fi considerata plagiat si va fi sanctionata prin note de "1".
Inregistrarea pe platforma de invitare MOODLE si inscrierea la cursul electronic ”Bazele

I”

programarii II” este obligatorie.
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