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FISA DISCIPLINEI

1. DATE DE IDENTIFICARE

Titlul Disciplinei: Structuri de date si algoritmi

Titular/i de disciplind: Conf. Dr. Ing. Gheorghe Petrescu

Tipul: pregatire generala

Numar ore curs: 42 ore

Numar ore aplicatii: 28 ore

Numarul de puncte de credit: 5

Semestrui: 2

Pachetul: aria curiculara comuna

Preconditii: parcurgerea gifsau promovarea urmatoarelor discipline:
Informatica, Analizd matematica,Limbaje de Programare C/C++ (din liceu si
facultate).

2. OBIECTIVELE DISCIPLINE!

e pentru curs

Obiectul disciplinei SDA il constituie studiul unor structuri de date simple si
analiza unor categorii de algoritmi. Formarea unor deprinderi de reprezentare a
obiectelor statice si de prelucrare a obiectelor dinamice precum si capacitatea de
control a performantelor programului relativ la raportul memorie consumata /
viteza de executie.

o pentru aplicatii

Tematica orelor de laborator si aplicatiile implementate au ca obiectiv insusgirea
cunogtintelor de la curs si urmaresc realizarea de programe In concordanta cu
structura cursului. Formarea unor aptitudini legate de proiectarea unor structuri de
date care sa permita scrierea unor programe performante.

3. COMPETENTE SPECIFICE (din spectrul de competente al programului de
studii) Studentii se vor familiariza cu notiunile elementare privind sistemul de
calcul. De asemenea, vor invata notiuni specifice privind tehnica analizei si
sintezei sistemelor informatice precum si cu tehnica programarii in limbaje de
nivel inalt (C/C++).

4 CONTINUTUL TEMATIC (SYLLABUS)

a. Curs:



Capitolul

Continutul

Nr. Ore

1

Structuri elementare de date
Liste (simplu si dublu inlantuite, deschise
si circulare) Cozi si Stive.

Arbori (binari, binari de cautare, arbori
multicai). Implementarea arborilor de
Interclasare. Parcurgerea unui arbore in
|&time. Parcurgeri in adancime pentru
arbore binar. Arbori de cautare.

Construire arbore binar de ciutare.
Inserare in arbore binar de cautare.

Algoritmi de sortare clasici. Sortarea prin
selectie, sortarea prin inserare, cautarea
binara, Heapsort, Mergesort, Quicksort

Interclasarea opfima a sirurilor ordonate.

Metode de rezolvare a problemelor.
Backtracking (cautare cu revenire).
Greedy (optim local). Cele mai scurte
drumuri care pleaca din acelasi punct.

Implementarea algoritmului lui Dijkstra
Algoritmi divide et impera. Cautare binara.

Sortare prin interclasare Turnurile din
Hanoi, Inmuitire matrice, inmultire numere
intregi mari.

Programare dinamica. Determinarea celor
mai scurte drumuri intr-un graf. inmultirea
inlantuitd a matricelor, Programarea
dinamica comparata cu tehnica greedy.

Grafuri orientate si neorientate. Parcurgerea
grafurilor in  adancime. Parcurgerea
grafurilor in latime. Salvarea si restaurarea
arborilor binari de cdutare. Colectii si
multimi.

10

Tipuri abstracte de date. Tablouri. Clasa
tablou. Clasa parametrica tablou<T>Stive,
cozi, heap-uri Clasele stiva<T> si coada<T>
Clasa heap<T>

11

Supraincércarea operatorilor. Derivare
publica, functii virtuale. Tablouri initializate
virtual. Structura TablouVI<T>

12

Aspecte generale privind analiza $i
complexitatea unui algoritm;

Evaluarea complexitatii. Exemple de analiza
a unor algoritmi. Clase de complexitate.

Total = 42 ore

b. Aplicatii:

Liste simplu nlantuite,

%]

Liste circulare simplu inldntuite

(%]

Liste dublu Tnlantuite.




4 Arbori. Arbori binari oarecare. Parcurgerea 3
arborilor: preordine, inordine, postordine,
latime. Arbori binari ingiruiti;

5 Arbori binari de cautare (BST). Operatii 3
caracteristice. Complexitatea operatiilor pe
arbon BST.

6 Reprezentarea si traversarea grafurilor 3
Aspecte generale. Modalitati de reprezentare
a grafurilor. Modalitati de parcurgere a
grafurilor: in adancime.

£ Algoritmi pentru prelucrarea grafurilor Tabele |3
de dispersie.

8 Metode generale de elaborare a 2
algoritmilor,Metoda Greedy,Metoda
backtracking.

9 Metoda "Divide et Impera" 3
Metoda programatrii dinamice .

10 Exemple de programe cu functii pentru 3
prelucrarea figierelor.

11 Algoritmi fundamentali de sortare. 2

Total = 28

5 EVALUAREA

Cerintele minimale pentru promovare
promovarea laboratorului (teme de casa);
obtinerea a 50 % din punctajul verificarii finale;

82-90 nota 9; 91- 100- nota 10)

Activitatile evaluate si ponderea fiecareia (conform Regulamentuiui
studiilor de licenta) : 30% - activitatea la laborator (probleme rezolvate la
laborator, teme de casa); 30% - partial (lJucrare la laborator, la jumatatea
semestrului); 40% - examenul final.

¢) Calculul notei finale: prin rotunjirea punctajului final, in conditiile
punctului b.
(de exemplu: 50-55 puncte-nota 5; 56-63-nota 6; 64-72- nota7; 73- 81- nota 8;

6 REPERE METODOLOGICE (modul de prezentare, materiale, etc.)

specialisti

international.

dotate cu compilatoare C/C++, sala ECS001.
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