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PROIECT DIDACTIC

LECTIE PENTRU DOBANDIREA DE NOI CUNOSTINTE

Disciplina: INFORMATICA

Clasa: a XI-a, specializarea Matematica — Informatica
Profesor: ..o,

Unitatea de invitare: Metode de programare

Tema: Metoda de programare Divide et Impera
Tipul lectiei: insusire de noi cunostinte

Locul desfasurarii: Laboratorul de informatica

Nivelul initial al clasei:
- elevii si-au insusit notiunile teoretice legate de recursivitate;

- elevii utilizeaza si opereaza corect cu functiile si structurile de date alocate static;

Competenta generala: Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

Competente specifice:

C1. Analiza problemei in scopul identificarii metodei de programare adecvate pentru
rezolvarea problemei

C2. Aplicarea creativa a metodelor de programare pentru rezolvarea unor probleme
intradisciplinare sau interdisciplinare, sau a unor probleme cu aplicabilitate practica

C3. Analizarea comparativa a eficientei diferitelor metode de rezolvare a aceleiasi

probleme si alegerea celui mai eficient algoritm de rezolvare a unei probleme

Obiectivul general al lectiei: Aplicarea tehnicilor recursive in rezolvarea de probleme
Obiective operationale:

La sfarsitul lectiei elevii vor fi capabili:

O1: sd utilizeze corect functii implementate recursiv;

02: sa aplice cunostintele acumulate in rezolvarea de aplicatii practice;

03: sd aleaga modlaitati diferite de implementare ale rezolvarii unei aceleiasi probleme;




Scoala/Colegiul

e —

04: sa aplice metoda Divide et Impera in rezolvarea de probleme.

Obiective educationale:

Obiective cognitive:

sa utilizeze corect notiunile teoretice insusite pentru a rezolvarea aplicatii;

sa compare intre ele diferite metode rezolvare

Obiective afective:

sa argumenteze anumite situatii create in etapele de dezvoltare a unei aplicatii;
sa manifeste interes fatd de problemele propuse si dorinta de invatare prin
descoperirea proprie a adevarului stiintific;

sa aprecieze corect solugiile oferite de ceilalti colegi.

Obiective psihomotorii:

sa-si dezvolte gandirea logica, flexibila, creatoare;
sa-si dezvolte atentia concentrata si spiritul de observatie;

sa utilizeze corect notiunile teoretice insusite.

Strategii didactice:

Principii didactice:
principiul participarii active
principiul asigurarii progresului gradat al performantei

principiul conexiunii inverse.

Metode de invatamant:

metode de comunicare orald: expunere, conversatie, problematizare, algoritmizare,
modelare

metode de actiune: exercifiul, invatare prin descoperire, prin rezolvare de probleme
problematizarea prin crearea situatiilor problema

conversatia de consolidare in toate etapele lectiei

Forme de organizare: frontala si individuala
Forme de dirijare a invatarii: dirijatd de profesor sau independenta
Resurse materiale:

material bibliografic:
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o Tudor Sorin — Informatica. Manual pentru clasa a X-a. Varianta C++ -

Editura L&S Soft, Bucuresti, 2006

- fisa de probleme

e Metode de evaluare:
- evaluare initiala: intrebari adresate frontal clasei, aplicatii practice

- set de aplicatii

Momentele lectiei:
» Moment organizatoric:
o Pregatirea lectiei:
+ Intocmirea proiectului didactic
4+ pregatirea setului de intrebari
4+ pregatirea setului de aplicatii
4+ pregitirea temei
o Organizarea §i pregatirea clasei: verificarea frecventei
o Captarea atentiei clasei:
# anuntarea subiectului lectiei;
#+ anuntarea obiectivelor urmadrite;

+ anunatarea modului de desfiasurare a activitatii

» Reactualizarea cunostintelor
Se desfasoara o scurtd conversatie introductiva, reactualizarea cunostingelor facandu-
se apoi treptat, pe masura ce vor fi intalnite diverse situatii.

Evaluarea in etapa de reactualizare se realizeaza frontal.

» Transmiterea noilor cunostinte

Metoda Divide et Impera este o tehnicd de programare care se poate aplica
problemelor care se pot descompune in alte subprobleme ce pot fi tratate independent, sunt
similare cu problema initiald, sunt de dimensiuni mai mici si a caror rezolvare este mai

usoara.
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Pot fi identificate trei etape in rezolvarea unei probleme folosind Divide et Impera:

1. Divide, descompunera problemei in doua (sau mai multe) subprobleme
2. Impera, rezolvarea subproblemelor
3. Combina rezultatele partiale
Divide et impera este o tehnica ce admite atat implementare iterativa cat si recursiva.
Vom utiliza implementarea recursiva a algoritmilor. Astfel, identificAim urmatoarele
situatii:
- Am ajuns la o problema cu o dimensiune ce ne permite rezolvarea problemei;

- Impartim problema in subprobleme cu scopul de a fi rezolvate ulterior.

1. Maximul dintr-un vector

Se citeste un vector cu n componente, numere naturale. Se cere sd se tipareasca

componenta cu valoarea maxima.

#include <iostream>
using namespace std;

int v[10],n;

int max(int 1, int j)
{
int a, b, m;
if (i==)) return v[i];
else
{
m = (i+])/2;
a = max(i, m);
b = max(m+1, j);
if (a>b) return a;

else return b;

int main( )
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{

cin>>n,;

for (int i=1; i<=n; it++)
{
cin>>v[i];
}
cout<<max(1,n);

return 0;

}

2. Cautare binara

Se considera un vector v avand n componente, numere intregi, ordonate crescator si
o valoare intreagd x. Dacad valoarea x se gaseste printre componentele vectorului v sa se
afiseze indicele corespunzator, in cazcontrar sa se afiseze mesajul ,,nu se gaseste”.
Numarul de componente n, cele n componente ale vectorului v si valoarea lui x se citesc de

la tastatura.

O parcurgere secventiald in care x se compara pe rand cu toate cele n componente
ale vectorului reperzintd o abordare simplistd si ineficientd (nu {ine seama de faptul ca

vectorul este ordonat crescator), avand complexitatea O(n).
O abordare folosind Divide et Impera:

e daca x are valoarea componentei aflata pe pozitia de indice m=(s+d)/2, se afiseaza
indicele si se revine din apel (problema a fost rezolvata).
e in caz contrar, dacd nu au fost verificate toate componentele vectorului, atunci

problema se descompune astfel:

v'dacad valoarea x este mai micad decat valoarea componentei testate (cea de pe
pozitia din mijloc), inseamna cd x se poate afla numai pe una din pozitiile
din partea stanga, cu indice intre s si m - 1, se reapeleaza functia cu acesti
parametri;

v'dacd valoarea x este mai mare decat valoarea componentei testate (cea de pe

pozitia din mijloc), inseamna cd x se poate afla numai pe una din pozitiile
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din partea dreapta, cu indice intre m+1 si d, se reapeleaza functia cu acesti

parametri;

e dacd nu mai sunt alte componente de testat, lnseamna ca x nu se gaseste printre

componentele vectorului.

Intrucat vectorul este sortat, ciutarea se va face in continuarea pasului curent, intr-o
problemi de dimensiune egald cu jumitatea celei curente. In consecintd, complexitatea
acestul algoritm va fi mult mai micd decat cea a unei cautari secventiale, si anume
O(logzn). Ex: pentru un n=2'°, ciutarea se va finaliza dupd maxim 10 operatii si nu 1024

ca 1n cazul celalalt!

#include <iostream>
using namespace std;

int v[100], n,x;

void cauta(int s, int d)
{
int m = (s+d)/2;
if (s<=d)
{
if (x==v[m])
cout<<x<<" se gaseste pe pozitia : "<<m;
else
if (x<v[m])
cauta(s,m-1);
else
cauta(m+1,d);

}

else cout<<"nu se gaseste";

}

int main( )

{
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cin>>n,;

for (int i=1; i<=n; i++)
{
cin>>v[i];
}
cin>>Xx;
cauta (1,n);

return O;

2. Cautare binara, #508 — sursa pbinfo.ro

Se da un vectorxcunelemente numere naturale, ordonate crescdtor, si un
vector y cu m elemente, de asemenea numere naturale. Verificati pentru fiecare element al

vectorului y daca apare in x.

#include <iostream>

using namespace std;

int caut(int x[25001],int s,int d,int a)
{
int mij;
if(s<=d)
{
mij=(s+d)/2;
if(x[mij]==a)
return 1;
if(a<x[mij])
return caut(x,s,mij-1,a);
else

return caut(x,mij+1,d,a);

else
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return 0;

}

int main()
{
int x[25001],n,m,1,a;
cin>>n;
for(i=1;i<=n;i++)
cin>>x[1];
cin>>m,;
for(i=1;1<=m;it++)
{
cin>>a;
if(caut(x,1,n,a))
cout<<l<<"";
else
cout<<Q<<"";

}

return 0;

Activitatea profesorului
Profesorul va propune elevilor recapitularea cunostintelor cu ajutorul intrebarilor.
Etapa de comunicare a noilor cunostinte va consta intr-o combinatie de aplicatii
practice si scurte definitii.
Pentru fixarea cunostintelor, profesorul va propune elevilor un set de probleme ce vor

fi rezolvate cu Divide et Impera.

Activitatea elevilor
Elevii ar trebui sd raspundd corect intrebarilor adresate lor de catre profesor (oral sau la

tabla, ori pe calculator). Ei vor indeplini sarcinile de lucru. Vor lua notite.

>  Intensificarea retinerii si asigurarea transferului de informatii.

Se realizeaza cu aplicatii pentru verificarea utilizarii corecte a notiunilor invatate.
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» Dirijarea invitirii pentru obtinerea performantei (tema de lucru -

continutul unei fise de probleme)

»  Tema pentru acasi
Tema pentru acasa va fi constituitd din problemele care raiman nerezolvate din fisa de

lucru.

FISA DE LUCRU
DIVIDE ET IMPERA

Utilizand metoda Divide et Impera rezolvati urmatoarele probleme:

1. Produsul a n numere

Din figierul de intrare sir.in, se citesc:
¢ de pe prima linie un numar natural n, reprezentand numarul de componente ale
unui sir a;
¢ de pe a doua line, separate prin spatiu, cele n componente ale sirului a.
Cerinta:

Sa se afiseze produsul componentelor sirului citit.

2. Verificarea ordinii componentelor unui vector

Din fisierul de intrare vector.in, se citesc:
¢ de pe prima linie un numdr natural n, reprezentand numdrul de elemente ale
vectorului a;
¢ de pe a doua line, separate prin spatiu, cele n elemente ale vectorului a.
Cerinta:
Daca elementele vectorului a sunt ordonate crescator afisati mesajul ,,0k”, in caz

contrar afisati mesajul ,,Vectorul nu este ordonat”.
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3. Determinarea celui mai mare divizor comun al elementelor unui sir

Din fisierul de intrare emmdec.in, se citesc:
¢ de pe prima linie un numar natural n, reprezentand numarul de componente ale
unui gir a;
¢ de pe a doua line, separate prin spatiu, cele n componente ale sirului a, numere
naturale.
Cerinta:
Sa se afiseze cel mai mare divizor comul ale componentelor sirului citit.
4. Verificarea primalitatii unui numar
Se considera un numar natural n. Afisati un mesaj daca acesta este prim.

5. Suma divizorilor proprii ai unui numar natural

Se da un numar natural n. Afisati suma divizorilor proprii ai acestuia utilizdnd metoda

Divide et Impera.

6. Numere pozitive

Se da un sir de numere intregi. Verificati daca toate elementele sunt pozitive.
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