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FISA DISCIPLINEI

1. Date despre program
1.1 Institutia de invatamant superior/ | Universitatea Nationala de Stiinta si Tehnologie
POLITEHNICA din Bucuresti

1.2 Facultatea Stiinte Aplicate

1.3 Departamentul Facultatea de Stiinte Aplicate

1.4 Domeniul de studii universitare Stiinte ingineresti aplicate

1.5 Programul de studii universitare | Matematica si Informatica Aplicata in Inginerie
1.6 Ciclul de studii universitare Licenta

1.7 Limba de predare Romaéana

1.8 Locatia geografica de desfasurare | Bucuresti

a studiilor

2. Date despre disciplina

2.1 Denumirea disciplinei

Course title Teoria algoritmilor

(ro) (Theory of Algorithms)

(en)

2.2 Titularul/ii activitdtilor de curs Lect.dr. Iuliana Munteanu

2.3 Titularul/ii activitatilor de seminar/ Lect.dr. Tuliana Munteanu
laborator/proiect Ing.drd. Nicolae Tarba

2.4 Anul de 3 |2.5 Semestrul IT |2.6. Tipul de E |2.7 Statutul Ob
studiu evaluare disciplinei
2.8 Categoria DD 2.9 Codul disciplinet

formativa

3. Timpul total (ore pe semestru al activitatilor didactice)

3.1 Numar de ore pe saptdmana 4 Din care: 3.2 curs | 2 | 3.3seminar/laborator/proi 2
ect

3.4 Total ore din planul de invatdmant| 56 | Din care: 3.5 curs | 28 | 3.6seminar/laborator/proi 28
ect

Distributia fondului de timp: ore

Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 15

Documentare suplimentara in bibliotecd, pe platformele electronice de specialitate/Pregatire
seminarii/ laboratoare/proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri

Tutorat 2
Examinari 2
Alte activitati (daca existd):

3.7 Total ore studiu individual 19

3.8 Total ore pe semestru 75

3.9 Numarul de credite 3
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4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum Parcurgerea disciplinelor: Programarea calculatoarelor si
limbaje de programare 1, Programarea calculatoarelor si
limbaje de programare 2, Programare orientata pe obiecte.
4.2 de rezultate ale Invatarii Acumularea de cunostinte privind procesul de dezvoltare si
alcatuire a unui algoritm, pornind de la specificatia unei
probleme, verificarea corectitudinii §i analiza detaliata a
complexitatii algoritmului.

5. Conditii necesare pentru desfasurarea optima a activitatilor didactice (acolo unde este cazul)

5.1 de desfasurare a
cursului Cursul se va desfasura intr-o sald dotata cu videoproiector si computer.

5.2 de desfasurare a
seminarului/laboratorului/ | Laboratorul se va desfasura Intr-o sald cu calculatoare pe care sa fie instalat un
proiectului compilator de C++ (de exemplu, CodeBlocks)

6. Obiectiv general: Insusirea procesului de dezvoltare a unui algoritm, pornind de la specificatia unei
probleme, verificarea corectitudinii si analiza detaliata a complexitatii algoritmului, cat si analiza problemei
din punct de vedere computational in scopul determindrii dificultatii procesului de rezolvare. Studiul
principiilor de baza utilizate in alcatuirea algoritmilor ca etapa esentiald in dezvoltarea eficienta a aplicatiilor
software. Criterii de proiectare eficienta a programelor. Studii de caz si metode de evaluare a performantelor
algoritmilor.

Disciplina raspunde cerintelor actuale de dezvoltare si evolutie pe plan national si international al
invatamantului tehnic superior in domeniul Inginerie fizicd/ Matematica si Informatica Aplicata in Inginerie.
Programa disciplinei este integrata in programele de studii asociate domeniului de Inginerie fizica/ Matematica
si Informaticd Aplicatd in Inginerie fiind corelatd cu programe de studii similare din universitatile europene
ce aplica sistemul Bologna.

In contextul actual, domeniile de activitate vizate sunt: industrial, economico-financiar (cu precidere in
domeniul bancar), educatie si cercetare — dezvoltare.

7. Rezultatele invatarii: Crearea abilitatilor de a aplica cunostintele generale privind algoritmizarea si
modelarea unor probleme practice. Posibilitatea de a evalua eficienta implementarii unei aplicatii software
folosind criteriilor de performanta analizate la curs. Dezvoltarea calitatilor necesare unui bun programator:
abstractizare, analiza, si sinteza.

- Identifica si descrie concepte, principii si metode de bazd din matematica, fizica, chimie,
desen tehnic, economie si informatica.

- Explicd si interpreteaza rezultate teoretice si experimentale din matematica, fizica,

chimie, economie, desen tehnic si informatica.

Crearea abilitatilor de a aplica cunostintele generale privind structurarea algoritmica a

programelor.

- Se asigura studentilor competente adecvate cu necesitatile calificarilor actuale, o pregéatire
stiintifica si tehnica corespunzatoare nivelului de licenta, care sa le permita insertia rapida
pe piata muncii dupa absolvire, dar si posibilitatea continudrii studiilor prin programe de
masterat si doctorat.
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- Opereaza cu concepte, principii si metode de bazd din matematica, fizica, chimie, desen
tehnic, economie si informatica.

- Proiecteaza experimente si sisteme ingineresti functionale de complexitate mica/medie
specifice.

- Dezvoltarea calitatilor necesare unui programator: abstractizare, analiza, si sinteza:
combinare (abstractie algebricd), echivalentd (abstractie topologicd/ sintezd), izolare
(descompunere/ analizd), evidentiere (extragere din context), evidentiere a unei stari
(abstractie temporald), idealizare (abstractie de ordine).

- Aplica valorile eticii si deontologiei profesiei de inginer.

H

Abilitati

- Practica rationamentul logic, evaluarea si autoevaluare in luarea deciziilor.

- Comunica eficient despre activitatile de inginerie cu o gama larga de public.

- Este angajat in Invatarea pe tot parcursul vietii pentru dobdndirea si implementarea
cunostintelor, dupa cum este necesar, folosind strategii de invatare adecvate.

- Selecteaza si analizeaza surse bibliografice.

- Produce software si 1l adapteaza continuu la noile tehnologii si cerinte de piata.

- Demonstreaza autonomie in Invatare

- Isi asuma in mod responsabil sarcinile profesionale si respectd normele de etica si
deontologie profesionala.

- Lucreaza eficient ca membru in echipa sau lider al acesteia.

- Programul de studii este incadrat in politica si strategia Universitatii Politehnica din
Bucuresti, atat din punct de vedere al continutului si structurii, cat si din punct de vedere
al aptitudinii si deschiderii internationale oferite studentilor.

- Parte din programa aferenta cursului a fost elaborata in urma discutiilor avute intre cadrele
didactice de la Facultatea de Stiinte Aplicate si diversi potentiali angajatori ai
absolventilor.

Responsabilitate si autonomie

8. Metode de predare

Pornindu-se de analiza caracteristicilor de invatare ale studentilor si de la nevoile lor specifice, procesul
de predare va explora metode de predare atat expozitive (prelegerea, expunerea), cat si conversative-
interactive, bazate pe modele de invatare prin descoperire facilitate de explorarea directa si indirecta a realitatii
(experimentul, demonstratia, modelarea), dar si pe metode bazate pe actiune, precum exercitiul, activitatile
practice si rezolvarea de probleme.

In activitatea de predare vor fi utilizate prelegeri, in baza unor prezentiri Power Point sau diferite
filmulete care vor fi puse la dispozitia studentilor. Fiecare curs va debuta cu recapitularea capitolelor deja
parcurse, cu accent asupra notiunilor parcurse la ultimul curs.

Prezentarile utilizeaza imagini si scheme, astfel incat informatiile prezentate sa fie usor de inteles si
asimilat.

Prezentare la tabla si prezentare cu ajutorul calculatorului.

Se va exersa abilitatea de lucru in echipa pentru rezolvarea diferitelor sarcini de invétare.

9. Continuturi

CURS

Capitolul Continutul

ore
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Preliminarii despre algoritmi
- istoric, descoperirea algoritmilor, teoria rezolvarii problemelor;
- definitia formala a unui algoritm,;
- reprezentarea algoritmilor: pseudocod, structuri iterative, recursivitate.

Analiza eficientei algoritmilor
- notatii asimptotice;

I - complexitaea si corectitudinea algoritmilor; 4
- tehnici de analiza a algoritmilor;
- analiza algoritmilor recursivi.

Algoritmi backtracking:
111 - descriere si aplicabilitate 4
- implementare iterativa si recursiva.

Algoritmi Greedy
tehnica Greedy;
interclasarea siruirlor ordonate; 4
implementarea arboriloe de interclasare;
coduri Huffman.

<

Algoritmi Divide et Impera
\Y4 - Tehnica Divide et Impera; 2
- Cautare binara, Quicksort, Mergesort.

Algoritmi de programare dinamica
- Principiile fundamentale ale programrii dinamice;

Vvl - Exemple de algoritmi ce folosesc tehnica programarii dinamice; 4
- Programarea dinamica comparata cu programarea Greedy.
VII Algoritmi probabilisti 4
VIII Algoritmi genetici 4
Total: 28
Bibliografie:
1. Cursul in format electronic din Moodle.
2. Thomas H. Cormen, Charles E. Leiserson, Ronald R. Rivest, Introducere in Algoritmi,
Agora, 2000.
3. Donald E. Knuth, Tratat de programarea calculatoarelor. Algoritmi fundamentali, Editura
Tehnica, 1985.
4. Andonie R., Garbacea l., Algoritmi fundamentali. O perspectiva C++, Editura Libris,
Cluj-Napoca, 1995.
5. Calude C., Teoria algoritmilor, Ed. Universitatii Bucuresti, 1987.

LABORATOR/ SEMINAR/PROIECT
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Nr. Continutul Nr.
crt. ’ ore
1. Exercitii si implementare aplicatii backtracking si recursivitate 8
2. Exercitii si implementare aplicatii divide et impera 4
3. Exercitii si implementare aplicatii metoda Greedy si programare dinamica 6
4. Exercitii si implementare aplicatii algoritmi probabilisti 4
5. Exercitii si implementare plicatii algoritmi genetici 6

Total: 28
Bibliografie:

l. Cursul si laboratorul in format electronic din Moodle.

2. Thomas H. Cormen, Charles E. Leiserson, Ronald R. Rivest, Introducere in Algoritmi,
Agora, 2000.

3. Donald E. Knuth, Tratat de programarea calculatoarelor. Algoritmi fundamentali, Editura
Tehnica, 1985.

4, Andonie R., Garbacea l., Algoritmi fundamentali. O perspectiva C++, Editura Libris,
Cluj-Napoca, 1995.

5. Calude C., Teoria algoritmilor, Ed. Universitatii Bucuresti, 1987.

6. Iulian Nastac, Programarea calculatoarelor in limbajul C — Elemente fundamentale,
Editura Printech, Bucuresti, 2006.

7. Dan Galatchi, Sorin Zoican, Roxana Zoican, Limbajul C. Structuri de date si algoritmi,

Editura Politehnica Press, 2004.

10. Evaluare

Tip activitate 10.1 Criterii de evaluare 10.2 Metode de 10.3 Pondere din
evaluare nota finald

10.4 Curs Invatare curs si creativitate Lucrare scrisa 50%

10.5 Exercitii la seminar / Programe la 25% /25%

Seminar/laborator/proiect | laborator

10.6 Conditii de promovare

Obtinerea a 50% din punctajul total.

Data completarii Titular de curs Titular(i1) de aplicatii
Lect.dr. luliana MUNTEANU Lect.dr. Iuliana MUNTEANU
Ing.drd. Nicolae TARBA
23.09.2025
Data avizarii in Director de departament

departament

Lect.dr. Romeo BERCIA
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Data aprobarii in Decan,

Consiliul Facultitii ~ Conf. dr. Alina Claudia PETRESCU-NITA

26.09.2025



