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Competenta generala

2. Rezolvarea unor probleme
elementare prin metode intuitive de
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1.4 Utilizarea unui mediu de programare pentru implementarea algoritmilor
- explorarea elementelor de interfatd ale unui mediu de programare in scopul identificarii
principalelor facilitati ale acestuia
- aplicarea etapelor pentru dezvoltarea unei aplicatii folosind un mediu de programare: editare
cod sursd, compilare, executare, testare si depanare prin analogie cu mediile interactive care
utilizeaza blocuri grafice

Clasa a Vll-a

2.1. Analizarea enuntului unei probleme simple in vederea rezolvarii ei printr-un algoritm

- identificarea datelor de intrare si iesire pentru o problemé familiard la una dintre disciplinele
studiate/hobby personal
identificarea operatiilor necesare pentru rezolvarea problemei prin analiza elementelor
structurale

- _identificarea unui algoritm de rezolvare a unei probleme alese

2.2 Construirea unor algoritmi elementari care combina structurile secventiale, alternative,
repetitive in scopul rezolvarii unor probleme

- realizarea unor secvente de operatii descrise prin blocuri grafice pentru prelucrarea unor date
numerice (de exemplu, suma cifrelor, cifra minim&/maxima a unui numar etc.)

- realizarea, prin blocuri grafice a unor algoritmi pentru rezolvarea unor probleme elementare de
divizibilitate (de exemplu, determinarea divizorilor unui numar, determinarea celui mai mare
divizor comun, identificarea unui numar prim)

- realizarea unui algoritm plecénd de la problema gestionarii eficiente a bugetului de cumparaturi
sau a altor calcule simple (de exemplu, numarari, sume, produse)




Sugestii metodologice

« Rezolvarea unor probleme La clasele a VlI-a si a VIII-
a pentru competentele specifice de programare se
va utiliza unul dintre limbajele: Python, C, C++, Ruby.
in functie de nivelul de performanta urmarit se pot
utiliza si platformele: pbinfo.ro, campion.edu.ro,
www.infoarena.ro, cs-first.com;
implementarea algoritmilor se poate realiza in

mediile de dezvoltare instalate local sau online pe

platforme cum ar fi ideone.com, cpp.sh etc.;



Sugestii metodologice

* Pentru competenta generala 2 pentru clasa a Vil-a
rezolvarea de probleme se poate realiza punandu-se accent
pe analiza problemei, elaborarea si reprezentarea algoritmilor;
algoritmii vor fi reprezentati cu ajutorul blocurilor grafice
avand in vedere urmarirea pas cu pas a operatiilor;
problemele algoritmice vor fi orientate doar spre prelucrarea
unor date numerice (intregi/reale), fara a aborda prelucrari de
siruri de valori;

un exercitiu util in vederea rezolvarii individuale a unei

probleme, poate fi modificarea algoritmului de rezolvare a

unei probleme similare.




Sugestii pentru
limbajele C++si C
Medii de programare:

Medii de programare offline : Aplicatia
CodeBlocks, aplicatii consola

Se poate instala pe calculator sau pe laptop.

Atentie: NU se poate instala pe tableta sau
pe telefon

Console application X
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8 main.cpp [test_prezentare] - Cade:Blocks 20.03
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using namespace std;

int main ()

return O;
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{
T cout << "Hello world!" << endl;

}




Pentru mediul online

* Replit
* https://www.onlinegdb.com/online_c++_compiler
* http://cpp.sh/

[ Files ® main.cpp 8 Console Shell

#include <iostream>

1 clang version 7.0.0-3~ubuntu0.18.04.1 ( R
2 ELEASE 700/final)

3 int main() { 0

4 ;

5

std::cout << "Hello World!\n"
]




Sugestii pentru limbajul Python

Aplicatia Pycharm




Predarea




Limbajul C++

Platforma Pbinfo

Cuprins

Elemente de baza ale
limbajului C++

Structuri de control
Algoritmi elementari
Tablouri unidimensionale
Tablouri bidimensionale

Diverse

Elemente de baza ale limbajului C++

* Introducere in C++
e Tipuri de date C++
» Variabile si constante C++
» Intrarifiesiri in C++
o Citiri si scrieri cu format
o Secvente escape
o Operatii de intrare/iesire cu fisiere in C++
* Operatori C++
o Operatii logice
Functii C++ predefinite
Codul ASCII

Structuri de control

« Structura liniard
e Structuri alternative
« Structuri repetitive




Probleme de programare

oferite de cercul de informatica Programare cu ribdare

Informati Panou Probleme Resurse (text ideo) Deconectare

Limbajul C++

Site-ul de probleme este organizat de cercul de informaticd Programare cu rdabdare. Scorul dumneavoastra
Pe langa probleme, veti gasi aici mai multe resurse sub forma de articole si lectii video.
Problemele propuse sunt prezentate gradual si au diferiti coeficienti asociati alina_boca 0.00
Am ales probleme simple, dar sunt si probleme complexe.
. Problemele mai complexe sunt de naturd practica, utile in dezvoltarea de proiecte practice. Top scoruri
S I te -_— u | Puteti propune probleme, daci acestea sunt insotite de TOATE datele necesare, precum si de teste.
Dupé ce propuneti o problema, aceasta este supusa unei aprobari. In caz c ea este aprobata, va fi 1 Serban 112.50
inclusa in baza de date.

https:;//programarecurabdare.ro/ o

3 surivanoroc 36.40

4 Denisa 36.10
5 bogdan_modolea 29.90
6 BIX 28.40
7 DariaCucos 25.40
8 Chihalau 21.50
9 jancsikastelli 20.65
10 burghianubianca 20.25
11 AndreeaElena 18.90
12 Mihailtn 18.50
13 Petrescu_Stefan 16.50
& Scor
14 Doltu 15.20
Scorul dumneavoastrd este calculat in functie de coeficientul asociat problemelor pe care le rezolvati si i
de punctajul obtinut la fiecare problema 15 francescom_481 14.65
Astfel, se inmulteste punctajul maxim obtinut de dumneavoastra la fiecare preblema cu coeficientul sau, 16 itu.sebastian 13.70
apoi se aduné toate aceste produse, pentru a obtine scorul final.
17 SomeProgrammer 13.50

De exemplu, daca la problema 0001 veti ebtine punctajele 8, 9 si 4, maximul va fi 9, care se va inmulti
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Limbajul Python

Platforma Pythonisti

https:// Www.pvthonisti.ro/python-3-lectii-

online-interactive.php

/’./ Pﬁﬂ’\omgh A ACASA B LECTII ONLINE B ARTICOLE [ consoLA 1@ carTE CONTACT

-I s

Pentru a putea sa iti oferim parcursul personalizat, trebuie sa te autentifici in [contul tau de utilizator].
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INTRODUCERE JNU0% 1} =S © LecTIA2 N 0% ] LeCTIA3 N 0% ]
Universul programarii Modul de lucru in Python Operatori aritmetici Variabile
Despre imbaje de programare si algoritmi Faceti cunostinta cu mediul de programare! | Expresii. Operatorii +, -, *, /, I/ i ** 1 Definitie. Exemple. Atribuirea valorilor

TeOREE N 0% =S © EVALUARE #1 )l NOTA... ] TEOREE JU0% )
Vocabularul limbajului Tipuri de date Test grila Programare structurata
Din ce este format un limbaj de programare? Date numerice. Siruri de caractere Verifica-ti cunostintele! Despre structurile de control fundamentale

LeCTIAS X 0% ] D © EAED 2D
Structura liniara Tnvatam cu Turtle! Test grila
Algoritmi de calcul elementari Despre module. Prnmele elemente animate Verifica-ti cunostintele!
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SUGESTII PENTRU PREDAREA
3 ALGORITMILOR :
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Exemplu clasa a Vll-a

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
==ht
int cif, n,s=0;
cin>>n;
while (n>0)
= {
cif=n%10;
n=n/10;
s=s+cif;
- }
cout<<s;
return 0;

Suma cifrelor unui numar

Explicarea algoritmului folosind tabelul de variabile

n cif S
2075

while
207 5 5
20 7 12
2 0 12
0 2 14

Se termina while

Se afiseaza 14




Modificarea algoritmului anterior

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

=g

int cif, n,s=0;

cin>>n;

while (n>0)

{
cif=n%10;
n=n/10;
if (cif%2==0)
s=s+cif;

}

cout<<s;

return 0;

Suma cifrelor pare ale unui numar

Explicarea algoritmului folosind tabelul de variabile

n cif 5
2075 0
while

207 5 0
20 7 0
2 0 0
0 2 2
Se termina while
Se afiseaza 2




EXERSEAZA

Scrie un program pentru suma
cifrelor impare

Foloseste tabelul de variabile si
arata cum se executa

— programul pentru n=20753
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EXERSEAZA

Scrie un program pentru produsul
cifrelor impare

Foloseste tabelul de variabile si
arata cum se executa

— programul pentru n=20753




