Tematica pentru licenta
specializarea MATEMATICA INFORMATICA,
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1. Algebra

1.

Grupuri, inele si corpuri (definitii, proprietati, exemple, nucleul unui omomorfism,
teorema lui Lagrange, domenii de integritate, subinele, subcorpuri, omomorfisme).

. Spatii vectoriale (definitii, proprietati, exemple, subspatii, subspatiu generat, depen-

denta gi independenta liniara, baze, existenta bazelor, dimensiunea unui spatiu
vectorial, formule legate de dimensiune).

Transformari liniare si matrice, sisteme de ecuaii liniare (matricea unei transformari
liniare, legatura dintre operatiile cu transformari liniare gi operatiile cu matrice,
compatibilitatea sistemelor de ecuatii liniare, rezolvarea sistemelor de ecuatii linia-
re).

II. Analiza matematica

1.

Serii de numere reale (definitii si terminologie, serii cu termeni pozitivi, criterii de
convergenta pentru serii cu termeni pozitivi)

Formula lui Taylor (polinomul lui Taylor gi proprietati ale lui, teorema lui Taylor,
forme ale restului in formula lui Taylor).

. Integrala Riemann (definitia integrabilitatii si a integralei Riemann, formula lui

Newton-Leibniz, metode de calcul a integralelor: metoda intgrarii prin parti, metoda
schimbarii de variabila).

ITI. Geometrie analitica

1.

Ecuatiile carteziene ale dreptelor in raport cu un reper ortonormat in plan (dreapta
definita prin punct si vector director, dreapta definita prin doua puncte distincte,
dreapta prin taieturi), unghiul dintre doua drepte, drepte paralele, drepte perpen-
diculare, distanta de la un punct la o dreapta, aria triunghiului.

. Cercul (definitie, deducerea ecuatiei cu centru si raza). Elipsa, hiperbola, parabola

(definitii, deducerea ecuatiilor reduse, tangenta intr-un punct la parabola, proprie-
tatea optica a parabolei).

IV. Algoritmica si programare

1.
2.

Cautari (secventiala gi binara), sortari (selectie, bubblesort, quicksort).

Algoritmi si specificari. Scrierea unui algoritm pornind de la specificatie data. Se
da un algoritm; se cere rezultatul executiei lui.

Concepte OOP in limbaje de programare (Phyton, C++, Java, C#): Clase i obiec-
te, membrii unei clase si specificatorii de acces. Constructori si destructori.

Relatii intre clase. Clase derivate si relatia de mostenire. Suprascrierea metodelor.
Polimorfism. Legare dinamica. Clase abstracte si interfete.



