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I. Algebră

1. Grupuri, inele şi corpuri (definiţii, proprietăţi, exemple, nucleul unui omomorfism, teorema
lui Lagrange, domenii de integritate, subinele, subcorpuri, omomorfisme).

2. Spaţii vectoriale (definiţii, proprietăţi, exemple, subspaţii, subspaţiu generat, dependenţă
şi independenţă liniară, baze, existenţa bazelor, dimensiunea unui spaţiu vectorial, formule
legate de dimensiune).

3. Transformări liniare şi matrici, sisteme de ecuaţii liniare (matricea unei transformări liniare,
legătura dintre operaţiile cu transformări liniare şi operaţiile cu matrici, compatibilitatea
sistemelor de ecuaţii liniare, rezolvarea sistemelor de ecuaţii liniare).

II. Analiză

1. Serii de numere reale: serii convergente, serii divergente. Serii cu termeni pozitivi: criteriile
de comparaţie, criteriul raportului, criteriul lui Raabe-Duhamel, criteriul condensării al lui
Cauchy.

2. Formula lui Taylor: polinomul lui Taylor şi proprietăţi ale lui. Teoremele lui Taylor-Young şi
Taylor. Forme ale restului ı̂n formula lui Taylor.

3. Integrala Riemann: definiţia integrabilităţii şi a integralei Riemann. Formula lui Newton-
Leibniz. Metode de calcul a integralelor (metoda integrării prin părţi, metoda schimbării de
variabilă).

III. Geometrie analitică

1. Ecuaţiile carteziene ale dreptelor ı̂n raport cu un reper ortonormat ı̂n plan (dreapta definită
prin punct şi vector director, dreapta definită prin două puncte distincte, dreapta prin
tăieturi), unghiul dintre două drepte, drepte paralele, drepte perpendiculare, distanţa de
la un punct la o dreaptă, aria triunghiului.

2. Cercul (definiţie, deducerea ecuaţiei cu centru şi rază). Elipsa, hiperbola, parabola (definiţii,
deducerea ecuaţiilor reduse, tangenta ı̂ntr-un punct la parabolă, proprietatea optică a
parabolei).

IV. Algoritmică şi programare

1. Căutări (secvenţială şi binară), sortări (selecţie, bubblesort, quicksort).

2. Metodele backtracking şi divide et impera.

3. Algoritmi şi specificări. Scrierea unui algoritm pornind de la o specificatie dată. Se dă un
algoritm; se cere rezultatul execuţiei lui.

4. Concepte OOP ı̂n limbaje de programare (C++, Java, C#): Clase şi obiecte, Membrii unei
clase şi specificatorii de acces, Constructori şi destructori.
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