FISA DISCIPLINEI

1. Date despre program

1.1 Institutia de invatamant superior  |Universitatea Tehnica din Cluj-Napoca

1.2 Facultatea Facultatea de Stiinte (Centrul Universitar Nord din Baia Mare)
1.3 Departamentul Departamentul de Matematica si Informatica

1.4 Domeniul de studii Matematica

1.5 Ciclul de studii Licenta

. . Matematica informatica (Baia Mare, limba romana) / Licentiat in
1.6 Programul de studii / Calificarea

matematica
1.7 Forma de invatamant IF - invatamant cu frecventa
2. Date despre disciplina
2.1 Denumirea disciplinei | Algoritmi fundamentali si structuri de date Il Codul disciplinei | 15.00
2.2 Titularul de curs Conf. univ. dr. Cosmin Nicolae SABO - cosmin.sabo@mi.utcluj.ro

2.3 Titularul activitatilor de seminar /

. . Asistent universitar, post vacant
laborator / proiect / practica

2.4 Anul de studiu I 2.5 Semestrul | 2 | 2.6 Tipul de evaluare E
Categoria formativa DF
2.7 Regimul disciplinei - -
Optionalitate DOB
3. Timpul total estimat
3.1 Numar de ore 4 din | 3.2 ) 3.3 ) 3.3 ) 3.3 ) 3.3 )
pe saptamana care:| Curs Seminar Laborator Proiect Practica
3.4 Numar de ore din | 3.5 3.6 3.6 3.6 3.3
56 28 . - 28 ) - N
pe semestru care:| Curs Seminar Laborator Proiect Practica
3.7 Distributia fondului de timp (ore pe semestru) pentru studiu individual si evaluare:
(a) Evaluare 6
(b) Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 20
(c) Documentare suplimentara in biblioteca, pe platforme electronice de specialitate si pe 8
teren
(d) Pregatire seminarii / laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 30
(e) Tutoriat
(f) Alte activitati
3.8 Total ore studiu individual si evaluare (suma (3.7(a)...3.7(f)) 69
3.9 Total ore pe semestru (3.4+3.8) 125
3.10 Numarul de credite 5

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum Algoritmi fundamentali si structuri de date | (recomandata).

Programare de baza in limbajul de programare utilizat: variabile, structuri
de control, functii, liste, dictionare, fisiere; algoritmii fundamentali de

4.2 de competente cautare si sortare; notiunea de complexitate. Primele doua saptadmani reiau
recursivitatea si sortarea, ca punte pentru studentii care au nevoie de
nivelare.




5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

Sala de curs cu videoproiector si acces la internet; cursul imbina aspectele
teoretice cu exemple si demonstratii, pe care studentii le pot urmari si rula
pe laptopul personal.

Suportul de curs, exemplele rezolvate, testele de autoevaluare si anunturile
se publica pe platforma Campus Virtual. Cursul este comun programelor
Matematica informatica si Informatica.

5.2. de desfasurare a
seminarului / laboratorului /
proiectului

Laborator cu calculatoare pe care sunt instalate interpretorul limbajului de
programare utilizat (Python, versiune curenta), un editor de cod si un sistem
de control al versiunilor; se recomanda lucrul pe laptopul personal.
Activitatea este individuala la sarcinile de laborator si in echipe de 2-3
studenti la proiect; echipele se constituie in sdptamana 7, iar proiectul are
trei etape notate. Livrabilele se predau prin Campus Virtual pana la
termenele anuntate si sunt verificate automat, cu feedback la laborator;
codul proiectului este versionat, cu contributia fiecarui membru vizibila in
istoric.

Asistentii bazati pe inteligenta artificiala sunt permisi la laborator si la
proiect, cu declararea lor in fiecare livrabil si cu obligatia de a explica
propriul cod; sunt interzisi la teste si la examen.

Prezenta la laborator este obligatorie, conform regulamentului UTCN
privind activitatea profesionala a studentilor.

6. Competentele specifice acumulate

° C5. Gandeste in mod abstract: modeleaza probleme prin structuri de date (liste inlantuite, arbori,
‘® | grafuri, tabele de dispersie) si rationeaza asupra costului operatiilor.

-g C10. Gaseste solutii pentru probleme: rezolva probleme noi alegand structura de date si tehnica
% de proiectare potrivite.
3 C11. Dezvolta strategii de solutionare a problemelor: aplica si compara tehnicile divide et impera,
45 Greedy, backtracking si programare dinamica, argumentand corectitudinea pe exemple si
g contraexemple.
§ C12. Dezvolta software cu sursa deschisa: dezvolta in echipa un proiect software mic, cu cod

versionat si documentat.

o | CT1. Gandeste critic: analizeaza critic solutiile proprii si ale colegilor (evaluare intre colegi),

*5" _§ identifica cazurile limita.

§ S CT3. Respecta angajamente: respecta etapele si termenele proiectului de echipa.

§ :_S CT4. Lucreaza in echipe: isi asuma un rol in echipa de proiect, planifica si comunica sarcinile.

7. Rezultatele asteptate ale invatarii

Cunostinte

RI1. Descrie structurile de date fundamentale (liste inlantuite, stive si cozi, heap si coada cu
prioritate, arbori, arbori binari de cautare, tabele de dispersie, grafuri), operatiile lor si costul
fiecarei operatii.

RI2. Explica tehnicile de proiectare a algoritmilor (divide et impera, Greedy, backtracking,
programare dinamica), conditiile in care fiecare este adecvata si exemple in care una esueaza si
alta reuseste.

RI3. Explica analiza complexitatii algoritmilor recursivi (arbori de recursie), compara algoritmii de
sortare si de cautare studiati si cunoaste, la nivel introductiv, notiunea de problema dificila
(clasele P si NP).




RI4. Implementeaza structurile de date studiate si le foloseste, inclusiv in variantele din
biblioteca standard a limbajului, pentru a rezolva probleme date.

RI5. Aplica tehnicile de proiectare a algoritmilor la probleme noi, formuleaza subproblemele si
argumenteaza alegerea si corectitudinea solutiei pe exemple si contraexemple.

RI16. Modeleaza probleme reale cu grafuri si arbori si aplica parcurgeri, drumuri minime si arbori

Abilitati

partiali de cost minim.
RI7. Analizeaza si masoara experimental complexitatea solutiilor si alege structura de date
potrivita dupa operatiile dominante.

R18. Realizeaza in echipa un proiect software mic, cu rol asumat, planificare pe etape, cod
versionat si contributie individuala vizibila, pe care il prezinta si il sustine in fata colegilor.
R19. Tsi verifica solutiile pe cazuri de test, inclusiv cazuri limit3, documenteaza codul si declard
sursele si instrumentele de asistenta folosite, fiind capabil sa explice fiecare parte a codului

Responsabilitate
ci anitnnnmin

propriu.

8. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor specifice acumulate)

Formarea capacitatii de a alege si a implementa structura de date si
L . . .. . | tehnica de proiectare a algoritmilor potrivite unei probleme date,

8.1 Obiectivul general al disciplinei R . .
cu intelegerea costurilor, prin exemple rezolvate, exersare

saptamanala si un proiect de echipa.

01. Aprofundarea recursivitatii si a paradigmei divide et impera pe
algoritmii de sortare eficienti.

02. Implementarea si utilizarea structurilor de date liniare si
neliniare: liste inlantuite, heap, arbori, arbori binari de cautare,
tabele de dispersie, grafuri.

03. Modelarea problemelor reale cu grafuri si aplicarea

L. . parcurgerilor si a algoritmilor de drum minim si de arbore partial de
8.2 Obiectivele specifice o
cost minim.

04. Aplicarea tehnicilor Greedy, backtracking si programare
dinamic3, cu intelegerea limitelor fiecareia.

05. Analiza complexitatii algoritmilor recursivi si alegerea structurii
de date dupa costul operatiilor.

06. Dezvoltarea in echipa a unui proiect software mic, cu cod

versionat, testat, documentat si prezentat.




9. Continuturi

pregatirea examenului.

Nr. Metode de .
9.1 Curs Observatii
ore predare
1. Recursivitate si divide et impera: sortarea prin interclasare; ) Prelegere Tema
arbori de recursie; complexitate. interactiva cu cursului
2. Sortarea rapida si selectia; alegerea pivotului, randomizare; ) aspectele continua
sortarea n practica. teoretice si la
3. Liste inlantuite simple si duble; stive si cozi pe liste inl3ntuite; ) exemple; laborator.
comparatie cu lista incorporata. fiecare Teste
4. Heap si coada cu prioritate; sortarea cu heap. structura se scurte in
5. Arbori: reprezentare, parcurgeri, arbori de expresii. vede intaiin sapt. 5 si
6. Arbori binari de ciutare: ciutare, inserare, stergere; ideea de varianta 10. Se
echilibrare. 2 incorporata a cere
7. Tabele de dispersie: functii hash, coliziuni; dictionarele si ) limbajului, apoi ancIeuI
multimile incorporate. .se din
8. Grafuri (1): reprezentari; parcurgeri in latime si in adancime; 5 |r.nple.n.1enteaza suport.
componente conexe; drum minim in graf neponderat. simplificat;
9. Grafuri (11): drumuri minime in grafuri ponderate; arbori suport de curs,
- .. 2 exemple si
partiali de cost minim. ’
- — - teste de
10. Tehnica Greedy: alegerea local optima; exemple si
. 2 autoevaluare
contraexemple; coduri Huffman. c
e Campus
11. Backtracking: schema general3, arborele starilor, taierea p' P
. 2 Virtual.
ramurilor.
12. Programare dinamica (I): subprobleme suprapuse, )
memoizare, tabulare, reconstruirea solutiei.
13. Programare dinamica (Il): probleme pe secvente; distanta )
de editare, cel mai lung subsir comun.
14. Sinteza: alegerea structurii de date si a tehnicii pentru o
problema data; probleme dificile (P si NP, introductiv); 2

Bibliografie
1. Suportul de curs al disciplinei, publicat pe Campus Virtual.

2022.

a, Runestone Academy; editie interactiva gratuita,
https://runestone.academy/ns/books/published/pythonds3/.

2013.

https://algs4.cs.princeton.edu.

romana: https://infoarena.ro, https://www.pbinfo.ro.

6. Skiena, S. S., The Algorithm Design Manual, ed. a 3-a, Springer, 2020.
7. Cormen, T. H., Algorithms Unlocked, MIT Press, 2013 (introducere accesibila).

8. Giumale, C., Introducere in analiza algoritmilor: teorie si aplicatie, Polirom, 2004.
9. Halim, S., Halim, F., VisuAlgo, https://visualgo.net; culegeri de probleme cu evaluare automata in limba

2. Cormen, T. H., Leiserson, C. E., Rivest, R. L., Stein, C., Introduction to Algorithms, ed. a 4-a, MIT Press,

3. Miller, B. N., Ranum, D. L., Problem Solving with Algorithms and Data Structures using Python, ed. a 3-

4. Goodrich, M. T., Tamassia, R., Goldwasser, M. H., Data Structures and Algorithms in Python, Wiley,

5. Sedgewick, R., Wayne, K., Algorithms, ed. a 4-a, Addison-Wesley, 2011; materiale si vizualizari gratuite,




predare prin
Campus Virtual.

. . - Nr. Metode de .
9.2 Seminar / laborator / proiect / practica Observatii
ore predare
1. Sortarea prin interclasare si numararea comparatiilor (L1). 2 Lucru individual | Pe
2. Compararea experimentala a algoritmilor de sortare; al k-lea ) pe calculator, subgrupe.
cel mai mic element. pornind de la Lucrari
3. Lista inlantuit cu operatiile de baza; anulare si refacere cu ) problema notate L1-
stive (L2). saptamanii L7 (sapt.
4. Planificator de sarcini cu prioritati pe heap. 2 inceputd la impare).
5. Arbore de expresii: construire, parcurgeri, evaluare (L3); test curs, silucruin | Proiect de
scurt T1 (sapt. 1-4). 2 echipe de 2-3la | echipain
6. Index de ciutare intr-un text cu arbore binar de ciutare. 2 proiect; sarcini | 3 etape
7. Tabela de dispersie proprie si comparatie cu dictionarul ) pe doud n!velurl (sapt. 8,
incorporat (L4); constituirea echipelor de proiect. (de. bazd si 12, 14),
8. Rezolvator de labirint prin parcurgeri de graf; propunerea extindere), pe teme
) . . 2 verificate date, cu
proiectului de echipa (P1).
9. Navigatie pe o harta data: drumuri minime (L5). 2 ?utzlranatk, lcu cod nat
eedback la versionat.
10. Compresor de text cu coduri Huffman; test scurt T2 (sapt. 5-
9) 2 laborator;
_ — . evaluare intre
11. Rezolvator de puzzle-uri prin backtracking (L6). 2 colegila
12. Optimizator de resurse cu constrangeri prin programare raportul
dinamica; raport intermediar de proiect cu evaluare intre colegi 2 . .
5 intermediar;
J22) fise de
13. Comparator de fisiere pe baza celui mai lung subsir comun .
2 laborator si
{L7). solutii de
referinta pentru
titularul de
laborator;
14. Prezentarea si sustinerea proiectelor de echipa (P3). 2 asistenti Al
permisi cu
declarare;

Bibliografie

rubrica proiectului), publicat pe Campus Virtual.

masurarea timpului), https://docs.python.org/3/library/.

4. Halim, S., Halim, F., VisuAlgo, https://visualgo.net.

(cap. 1-3).

interactiva, https://runestone.academy/ns/books/published/pythonds3/.

6. Culegeri de probleme cu evaluare automata: https://infoarena.ro, https://www.pbinfo.ro.

1. Indrumarul de laborator al disciplinei (fise de laborator, sabloane de cod, teste automate, temele si
2. Python Software Foundation, The Python Standard Library (modulele pentru colectii, cozi cu prioritate,

3. Miller, B. N., Ranum, D. L., Problem Solving with Algorithms and Data Structures using Python, editia

5. Chacon, S., Straub, B., Pro Git, ed. a 2-a, Apress, 2014, disponibila gratuit la https://git-scm.com/book

10. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunitatii epistemice,

asociatiilor profesionale si angajatorilor reprezentativi din domeniul aferent programului

Structurile de date si tehnicile de proiectare a algoritmilor sunt continutul verificat cel mai frecvent la
interviurile tehnice pentru posturile de programator si dezvoltator software, in firmele din regiune si in
cele internationale, si fac parte din nucleul obligatoriu al recomandarilor curriculare internationale




Matematica informatica.

din comunitatea academica.

(ACM/IEEE-CS Computer Science Curricula 2023, ariile ,Algorithmic Foundations” si ,Software
Development Fundamentals”) si al standardelor ARACIS pentru domeniile Informatica si Matematica.
Proiectul de echipa, cu cod versionat si prezentat, da absolventilor un livrabil pe care angajatorii il pot
verifica direct si corespunde ocupatiilor din ESCO/COR vizate de programe: programator de sistem
informatic (251204) pentru Informaticd, matematician si consilier statistician (212009, 212011) pentru

Disciplina continua Algoritmi fundamentali si structuri de date | si pregateste Programarea orientata pe
obiecte, Baze de date, Tehnici avansate de programare, Inteligenta artificiala si proiectele de licent3;
ordinea temelor si abordarea prin probleme rezolvate urmeaza cursurile de referinta de structuri de date

11. Evaluare

Tip activitate 11.1 Criterii de evaluare

11.2 Metode de evaluare
(si forma evaluare:
continua/sumativa)

11.3 Pondere
din nota finala

Cunoasterea si intelegerea
conceptelor (RI11-RI3): structurile de
date si costul operatiilor, tehnicile de
proiectare a algoritmilor si limitele
11.4 Curs . s
lor, analiza complexitatii.
Capacitatea de a rezolva individual,
pe calculator, probleme noi alegand
structura de date si tehnica potrivite,

cu cod corect, lizibil si testat (RI4-R17).

Evaluare continua: doua
teste scurte pe Campus
Virtual (T17n sapt. 5,
materia sapt. 1-4; T2 n
sapt. 10, materia sapt. 5-
9), corectate automat
(10%).

Evaluare sumativa,
examen in sesiune: proba
practica individuala pe
calculator, 2 ore, trei
probleme de dificultate
graduala, fara
instrumente de asistenta,
verificatd automat si citita
de titular (30%);
chestionar conceptual pe
Campus Virtual, 30 de
minute (10%).

50%

(10% teste
scurte, 30%
proba
practica, 10%
chestionar
conceptual)




Evaluare continua:
portofoliul de laborator,
predat prin Campus
Virtual, verificat automat
si notat pe rubrica de
titularul de laborator
(25%).

Evaluare continua:

Portofoliul de laborator (RI4-R17, RI9):
sarcinile saptamanale cu nivelul de
baza trecut de verificarea automata si

lucrarile L1-L7, cu cod corect, lizibil si . .
proiectul de echipa (2-3

testat; respectarea termenelor; . 50%
. studenti), pe teme date,
declararea instrumentelor de R . (25%
11.5 . . in trei etape notate pe .
. asistenta. . portofoliul de
Seminar/Laborator . L. rubrica: P1 propunere
. . Proiectul de echipa (RI4-R16, RI8, RI9): | _ laborator, 25%
/Proiect / practica . . (sapt. 8, 20%), P2 raport .
alegerea si implementarea corecta a |, . proiectul de
. . o intermediar cu evaluare .
structurilor de date si a algoritmilor, echipa)

intre colegi (sapt. 12,
30%), P3 livrare si
prezentare (sapt. 14,
50%); nota individuala
poate diferi de a echipei
cu pana la 2 puncte, dupa

calitatea codului si a testelor,
documentatia, prezentarea si
sustinerea, contributia individuala
vizibila in istoricul codului.

contributia vizibila in
istoricul codului si dupa
sustinere (25%).

11.6 Standard minim de performanta

Nota finala N = 0,10 x TS + 0,25 x PL + 0,25 x PR + 0,30 x EP + 0,10 x EC, unde TS = media testelor scurte, PL
= portofoliul de laborator, PR = proiectul de echipa (cu ajustarea individuala), EP = proba practic3, EC =
chestionarul conceptual, toate notate de la 1 la 10. Evaluarea continua (TS, PL, PR) reprezinta 60% din nota
final3, evaluarea sumativa (EP, EC) 40%.

Conditii minime pentru nota 5: toate cele sapte lucrari L1-L7 predate si PL > 5; proiectul livrat integral (P1-
P3), functional in cerintele de baz3, cu contributie individuala vizibila in istoricul codului si PR = 5; ambele
teste scurte sustinute; la proba practica, studentul rezolva singur, complet si corect, cel putin o problema
si obtine EP 2 5; nota finala N > 5.

Livrabilele intarziate pierd un punct pe sdptamana din nota livrabilului. In sesiunea de restante se reface
numai examenul (proba practica si chestionarul conceptual); testele, portofoliul si proiectul raman valabile
in anul universitar curent. Instrumentele de asistenta se declara in fiecare livrabil si sunt interzise la teste si
la examen; nedeclararea sau incapacitatea de a explica propriul cod se trateaza ca abatere de la
integritatea academica, conform regulamentelor UTCN.

Data completarii: = Titulari grad didactic, titlu Prenume NUME Semnatura
10.09.2026 Curs Conf. univ. dr. Cosmin Nicolae SABO

Aplicatii Asistent universitar, post vacant

Avizul Directorului departamentului care coordoneaza Nu este cazul (disciplina este coordonata
disciplina, doar daca acesta difera de departamentul de departamentul organizator al
organizator al programului de studii programului de studii).




Data avizarii in Consiliul Departamentului: 14.09.2026 Director Departament DMI
Conf. univ. dr. Cosmin Nicolae SABO

Data aprobarii in Consiliul Facultatii: 17.09.2026 Decan,
Conf. univ. dr. Monica Liliana MARIAN




