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Cuvant inainte

Scopul acestui indrumar de laborator este s&
prezinte intr-o manierd accesibitd studentilor citeva
metode de programare utile in rezolvarea unor
probleme de teoria grafurilor, arborilor cét si a altor
problemele.

In conceperea acestui indrumar s-au avut in
vedere atdt aspectele teoretice, care sunt
prezentate succint, cat si, aspectele practice. Am
realizat implementarea metodelor de programare
prin rezolvarea cat mai muitor probleme, fiecare
lucrare de laborator, contindnd atdt probleme
rezolvate cit si propuse.

Indrumarul este impartit Tn 11 lucrdri de
laborator i este util in primul rénd studentilor de la
sectia de AUTOMATICA, care urmeazd cursul de
TEHNICI DE PROGRAMARE, cat si tuturor
studentilor care vor s3-si imbundtdteasca
cunostintele de programare. Structurarea
fndrumarului este urmatoarea:

LUCRAREA NR. 1: ALGORITMI RECURSIVI

LUCRAREA NR. 2: METODE DE SORTARE

LUCRAREA NR. 3: IMPLEMENTAREA STATICA A STIVELOR
$I COZILOR )

LUCRAREA NR. 4: LISTE LINIARE SIMPLU INLANTUITE
LUCRAREA NR. 5: LISTE LINIARE DUBLU fNLANTUITE
LUCRAREA NR. 6: ELEMENTE DE TEORIA GRAFURILOR
LUCRAREA NR. 7: ARBORI BINARI

LUCRAREA NR. 8: METODA DIVIDE ET IMPERA
LUCRAREA NR. 9: METODA GREEDY

LUCRAREA NR. 10: METODA BACKTRACKING

LUCRAREA NR. 11: METODA PROGRAMARIY DINAMICE



Toate programele sursd prezentate in acest
indrumar sunt realizate in /imbajul de programare
Borland C++ si sunt verificate pe date de test
variate, autorul garantand buna functionare a lor.

Indrumarul se doreste a fi un mic ghid de
programare care doar deschide interesul
studentilor, problematica prezentata putdnd fi
largitd si completatd in cadrul unei aparitii
ulterioare.
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