Proiect de lectie / unitate de invatare

Unitatea de invatdmant: Colegiul National Petru Rares Suceava
Disciplina: Informatica
Clasa: a XI-a intensiv informatica
Data':
Profesor: Tiberiu Socaciu
Unitatea de invatare: Recursivitate
Tema lectiei: Recursivitate. Contain Virus
Tipul lectiei: practica, de laborator
Scopul lectiei: sistematizare si consolidare abilitati si deprinderi practice
Competente generale:
a) CGl1: Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor
b) CG2: Implementarea algoritmilor Intr-un limbaj de programare
Competente specifice:
a) CS1: Analiza problemei in scopul identificarii metodei de programare adecvate pentru rezolvarea
problemei
b) CS2: Aplicarea creativa a metodelor de programare pentru rezolvarea unor probleme
intradisciplinare sau interdisciplinare sau a unor probleme cu aplicatibilitate practica
¢) CS3: Utilizarea tehnicilor moderne in implementarea aplicatiillor
Obiective operationale®. La finalul lectiei, elevul poate:
a) O1: sa demonstreaze posibilitatea de a folosi corect notiunile prezentate
b) 02: sd aplice notiunile prezentate intr-un caz concret
¢) O3 :sa analizeze relatiile dintre functiile programului
d) O4: sa descrie in limbaj stiintific mecanismele de interdependenta dintre modulele programului
e) O5: sa formuleze propria optiune pentru o decizie optima
Strategii didactice:
a) Mijloace de invatamant: calculatoarele din laboratoarele de informatica, directorul FTP_Elevi ->
Materiale Profesori prezent pe toate cele 30 statii de lucru, tableta grafica precum si resursele
incluse in prezentul plan de lectie’ respectiv:

Link pentru enuntul si tema lectiei TBC?
Link pentru mind map-ul lectiei’ TBC¢
Link pentru produsul final al lectiei’ TBC?

Link si cod QR pentru activitatea independentd’ si | TBC'
pentru tema acasa a elevilor
Generator de numere aleatoare https://g.co/kgs/s3eGCQ4
b) Metode de inviatiméant: expunerea, algoritmizarea, demonstratia, modelarea, problematizarea,
conversatia euristicd, descoperirea sau brainstormingul.
¢) Forme de activitate: individuala, frontala, lucrul pe grupe pentru orele de laborator, lucrul pe
grupe mici, lucrul in perechi.
d) Metode de evaluare: evaluare orald, evaluare scrisa, observarea sistematica a elevilor sau prin teste
si/sau fise de evaluare.
Bibliografie:
a) cursul Make Technology your Friend
b) site-ul LeetCode, www.leetcode.ro
c) Eusebiu Toader, Tiberiu Socaciu, Pregétirea interviului de angajare ca programator C++. 33 teme
de interviu rezolvate, MatrixRom, 2023,

"'Se va completa, dupa caz

2 rezultd din derivarea competentelor specifice

? link-ul lectei va fi disponibil elevilor si inafara orelor de curs pentru ca acestia si poatd accesa oricand
materialele folosite

* Se va complete ulterior

> plan de lectie alternativ, necesar pentru sustinerea activitatilor A si B din “dirijarea invatarii”
¢ Se va complete ulterior

7 activitatea C

¥ Se va complete ulterior

% in clasd

' Se va complete ulterior



https://www.matrixrom.ro/produs/pregatirea-interviului-de-angajare-ca-programator-c-33-teme-de-i
nterviu-rezolvate/.



Succesiunea activitatilorde instruire

Nr. |Evenimentul didactic Durata Obiective Activitatea de instruire Strategia didactica
rt. min. rational " - - - ” -
¢ (min.) | operationale Activitatea profesorului Activitatea elevilor Mijloace de Metode si Forme de Forme de
invatamant procedee organizar evaluare
e
1. [Moment organizatoric .
Prezentarea temei Salutul, efectuarea prezentei, Observarea
. s ificarea functionarii retelei de . Conversatia ) .
abordate si a obiectivelor ver ; S RN 3
lectici 4 - 2 calculatoare, a FTP-ului. Prezentarea AdServio euristica Frontal sistematica a
ectiei Captarea atentiei .. . - elevilor
temei si a obiectivelor lectiei.
2.  |Dirijarea invatarii Noteazd lectia pe Tnvitare activi
10 01 Activitatea A caiet sau calculator, | Videoproiector Fin coo erare’ Frontal
adreseaza intrebari P p
Noteazd lectia pe Invatare activa, |Individual Observarea
10 02 Activitatea B caiet sau calculator, | Videoproiector . ’ sistematica a
adreseaza intrebari prin cooperare Frontal elevilor
Noteazd lectia pe Invatare activa
10 03 Activitatea C caiet sau calculator, | Videoproiector rin’coo erare, Frontal
adreseaza intrebari P P
3 |Transferul cunostintelor/ Problematizare legata de relatia dintre Reteaua de
consolidarea cunostintelor. functiile programului. Se invita un Implementeaza calculatoare - Individual
10 04 ’ > . . Algoritmizarea Orala
elev la tabla pentru a realiza un functia pe calculator & z Frontal
modul necesar rezolvarii problemei Videoproiector
4 Fi intel i Probl i .
ixarea cunostintelor si ‘ 7 05 roblematizare Frontal Scrisa
asigurarea feedback-ului a
5 |Tema pentru acasi Solicita elevilor sa completeze ca
tema pentru acasa o problema de pe Generator de
X Noteaza tema de
01, 02, 03, LeetCode, aleasa aleator, impreuna . numere aleatoare .
1 04. 05 casa pe caiet au Scrisa

Genereaza sarcina de lucru pentru
acasa in Classroom

calculator

Google Classrom




Enunt

Un virus se raspandeste rapid, iar sarcina ta este sa carantinezi zona infectata prin instalarea
peretilor.

Lumea este modelatd ca o grila binara m x n esteinfectata, unde esteinfectata[i][j] == 0
reprezintd celule neinfectate si esteinfectatd[i][jl == 1 reprezinta celulele contaminate cu virusul. Un
perete (si un singur perete) poate fi instalat intre oricare doua celule adiacente cu 4 directii, la limita
comuna.

In fiecare noapte, virusul se raspandeste in toate celulele vecine in toate cele patru directii, cu exceptia
cazului in care este blocat de un perete. Resursele sunt limitate.

In fiecare zi, puteti instala pereti in jurul unei singure regiuni (adica zona afectata (bloc continuu
de celule infectate) care ameninta celulele cele mai neinfectate in noaptea urmatoare). Nu va exista
niciodata o cravata.

Returnati numarul de pereti folositi pentru carantinarea tuturor regiunilor infectate. Daca lumea se va
infecta pe deplin, intoarceti numarul de pereti folositi.

Exemplu 1:
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Intrare: este infectat = [[0,1,0,0,0,0,0,1],[0,1,0,0,0,0,0,1],[0,0,0,0,0,0,0,1],[0,0,0,0,0,0,0,0]]

iesire: 10

Explicatie: Existé 2 regiuni contaminate.

In prima zi, adaugati 5 pereti pentru a carantina regiunea virala din stanga. Placa dupa ce virusul se
raspandeste este:

b
b
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n a doua zi, adaugati 5 pereti pentru a carantina regiunea virala din dreapta. Virusul este complet tinut
sub control.
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Exemplu 2:
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Intrare: este infectat = [[1,1,1],[1,0,1],[1,1,1]]

iesire: 4

Explicatie: Chiar daca exista o singura celula salvata, exista 4 pereti construiti.
Observati ca peretii sunt construiti numai pe limita comuna a doua celule diferite.
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Exemplu 3:

Intrare: este infectat = [[1,1,1,0,0,0,0,0,0],[1,0,1,0,1,1,1,1,1],[1,1,1,0,0,0,0,0,0]]
iesire: 13

Explicatie: Regiunea din stdnga construieste doar doua ziduri noi.

Constrangeri:
e m == este infectatd.lungimea

e n == este infectatd[i].lungimea
e 1<=m,n<=50
e Este infectatd][i][j] este fie 0 sau 1.
e Exista intotdeauna o regiune virala contigua pe tot parcursul procesului descris, care va
infectati strict mai multe patrate necontaminate in runda urmatoare.
Rezolvae
define MAXM 50
define MAXN 50

define MAXPERETI 20
include <fstream>
include <iostream>
using namespace std;

S o S e 3

struct celula { int i, j, infectat, culoare; };
struct perete { celula celulal, celula2; };
celula grid[MAXM] [MAXN];

int m, n;

perete lista de pereti[MAXPERETI];

int numar pereti;

int exista punct necolorat dar virusat(int &i, int &J)

{

for (i = 0; i < m; i++)
for (3 = 0; j < n; j++)
if (grid[i]l[j].infectat and grid[i][j].culocare == 0)
return 1;

return 0;

}

void fill(int i, int Jj, int culoare)

{

if (1 < 0 or jJj <0 or i > mor j > n) return;

if (grid[i][j].infectat and grid[i][j].culoare == Q)
{
grid[i] []J] .culoare = culoare;
fill(i - 1, j, culoare);
fill(i + 1, j, culoare);
£fil1l(i, j - 1, culoare);
£fil1l(i, j + 1, culoare);



}

void sterge culorile()

{

for (int 1 = 0; 1 < m; i++)
for (int j = 0; j < n; Jj++)
grid[i] []] .culoare = 0;

}

int numara regiunile infectate()
{
int culoare = 0;
int 1, Jj;
sterge culorile();
while (exista punct necolorat dar virusat (i, 3J))
{
culoare+t+;
£fi11(i, j, culoare);
}
return culoare;

}

int izoleaza regiunea(int numar regiune)

{

int numar garduri puse = 0;

// pun garduri si numar gardurile

// pun celulele ca neinfectate

// virusul din celulele celelalte se intinde

// atentie, virusul nu trece de garduri DEJA existente!!
return numar garduri puse;

}

void afiseaza grid()

{

for (int 1 = 0; 1 < m; i++)
{
cout << "[ ";
for (int 7 = 0; j < n; J++)
cout << grid[i][j].infectat << " ";
cout << "]" << endl;

}
}

int rezolva problema ()
{
int minimul = -1; // e santinela, caci solutia >= 0
int numar de regiuni = numara regiunile infectate();
if (numar de regiuni == 0)
return O;
for (int i = 1; i <= numar de regiuni; i++)
{
celula grid backup[MAXM] [MAXN] ;
perete lista de pereti backup[MAXPERETI];
int numar pereti backup;
// salvez gridul si lista de garduri inainte de simulare
numar pereti backup = numar pereti;
for (int 1 = 0; 1 < m; i++)

for (int j = 0; J < n; Jj++)
grid_backupli] [J] = grid[i][]];
for (int i = 0; 1 < m; 1i++4)

lista de pereti backup[i] = lista de pereti[i];



// de facut gard in jurul acestei regiuni
// de calculat cat gard folosesc
int numar garduri puse = izoleaza regiunea(i);
// de apelat recursiv rezolvarea problemei
// si obtinut cat gard folosesc
int rezultat subproblema = rezolva problema () ;
// de calculat suma celor doua
int solutia cazului = numar garduri puse
+ rezultat subproblema;
// minimul dintre cea mai buna solutie de pana acum
// si solutia curenta
if ( (minimul == -1) or (minimul != -1 and
solutia cazului < minimul) )
minimul = solutia cazului;
// restaurez gridul si lista de garduri dupa simulare
numar pereti = numar pereti backup;
for (int 1 = 0; 1 < m; i++)
for (int j = 0; j < n; J++)
grid[i] [§] = grid_backup[i] [3];
for (int i = 0; 1 < m; i++)
lista de pereti[i] = lista de pereti backup[i];
}
return minimul;

}

int main ()

{

ifstream fin("matrici.in");
while (fin >> m >> n)

{

for (int 1 = 0; 1 < m; i++)
for (int j = 0; j < n; J++)
{
grid[i]l[j].1 = iy
grid[i][3].] = J;

grid[i] []j].culoare 0;
fin >> grid[i][j].infectat;
}

cout << "Raspunsul la problema: " << endl;
afiseaza grid();

int numar culori = numara regiunile infectate();
numar pereti = 0;

int raspunsul la problema = rezolva problema();

cout << "este " << numar pereti << " pereti de construit.";
cout << endl << endl;

}



