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¢ Dobandirea cunostintelor necesare intelegerii, analizei, adaptarii si
implementarii de algoritmi;

Obiective: e Insusirea cunostintelor necesare identificarii algoritmului adecvat pentru
0 anumita problema;
e Familiarizarea cu limbajul de programare Java.
1. Cunoastere si intelegere:
¢ Insusirea principalelor concepte relative la analiza si proiectarea
algoritmilor;
e Intelegerea aprofundati a metodelor de analiza a complexitatii
algoritmilor;
¢ Cunoasterea si infelegerea principalelor tehnici de programare;
e Familializarea cu limbajul Java respectiv programarea orientata obiect.
2. Explicare si interpretare:
e Dezvoltarea unor deprinderi de analiza si proiectare a algoritmilor;
Competente . : . o
. Explicarea conceptelor de programare orientatad obiect;
specifice e .
e e e e Abordarea conceptelor specifice limbajului Java.
disciplinei

3. Instrumental — aplicative
e Exersarea principalelor tehnici de analiza si proiectare a algoritmilor;
e Utilizarea mediilor de dezvoltare Java;
e Implementarea i depanarea programelor Java.

4. Atitudinale:
e (Capacitatea de implementare corecta si eficientd a algoritmilor;
e Cunoasterea principalelor tehnici de analiza si proiectare a algoritmilor;
e (Capacitatea studentilor de a alege algoritmul adecvat pentru o anumita
problema.




Continutul
tematic
(descriptori)

TEMATICA CURSURILOR

Nr.
crt.

Denumirea temei

Nr.
ore

1.

Structura lexicala a limbajului Java. Tipuri de date primitive §i referintd.
Conversii. Operatori si instructiuni. Variabile si constante. Tablouri si
matrici

Tratarea exceptiilor
Operatii /O

Crearea claselor. Constructori. Mostenirea
Interfete: utilizarea interfetelor Comparator, Comparable si Cloneable

Interfete grafice. Layout manager
Fire de executie

Colectii de date Java: Vector, ArrayList, LinkedList, HashSet, TreeSet,
LinkedHashSet, HashMap, TreeMap, LinkedHashMap

Introducere 1n problematica complexitdtii algoritmilor
Notatii asimptotice
Recurente

Algoritmi de cdutare: cautare secventiald, cautare binara
Algoritmi de sortare: sortare prin insertie, sortare prin selectie, Bubblesort,
Quicksort, Mergesort

Tabele de dispersie: functii de dispersie, dispersie cu inlantuire, adresare
deschisa

Arbori binari: inserarea unui nod, stergerea unui nod, traversarea in
inordine, preordine si postordine, cautarea recursiva si iterativa

10.

Heap-uri: inserarea unui nod, reconstituire heap, extragerea radacinii,
construire heap, algoritmul Heapsort

11.

Grafuri: parcurgerea in latime, parcurgerea in adancime, algoritmul Dijkstra
Cautare 1n spatiul starilor: algoritmul A*

12.

Divide et impera: problema turnurilor din Hanoi, etc.
Greedy: problema fractionara a rucsacului, coduri Huffman, etc.

13.

Programare dinamica: cel mai lung subsir crescator, cel mai scurt drum al
unui cal intre doud pozitii pe tabla de sah, etc.
Backtracking: problema celor n regine, problema turelor, etc.

14.

Algoritmi genetici: determinarea maximului unei functii.
Refele neuronale: algoritmul de invagare Backpropagation

TEMATICA LABORATOARELOR

1.

Compilarea si rularea programelor Java: aplicatia ,,Hello World”.

Tablouri: cdutarea minimului §i a maximului ntr-un tablou, generarea si
afisarea unui tablou cu numerele lui Fibonacci, sortare folosind clasa
Arrays.

Matrici: adunarea si Tnmulfirea a doud matrici.

Tratarea exceptiilor.
Operatii I/O: afisarea la consold, citirea de la tastaturd, citirea din fisier,
scrierea in fisier.

Crearea claselor, constructori, mostenirea: implementarea unor aplicatii
care implicd definirea unor clase si derivarea acestora.

Interfete: implementarea unor aplicatii care implica definirea unor interfete
si utilizarea acestora, respectiv, folosirea interfetelor Comparator,
Comparable si Cloneable.




4. | Interfete grafice: proiectarea unei interfete grafice pentru introducerea
studentilor in liste, tabele, etc.
5. | Fire de executie.
Colectii de date Java: Vector, ArrayList, LinkedList, HashSet, TreeSet,
LinkedHashSet, HashMap, TreeMap, LinkedHashMap.
6. | Algoritmi de cautare: cautare secventiald, cautare binara.
Algoritmi de sortare: sortare prin insertie, sortare prin selectie, Bubblesort,
Quicksort, Mergesort.
7. | Tabele de dispersie: functii de dispersie, dispersie cu Inlantuire, adresare
deschisa.
Arbori binari: inserarea unui nod, stergerea unui nod, traversarea in
inordine, preordine si postordine, cautarea recursiva si iterativa.
8. | Heap-uri: inserarea unui nod, reconstituire heap, extragerea radacinii,
construire heap, algoritmul Heapsort.
9. | Grafurt: parcurgerea in lafime, parcurgerea in adincime, algoritmul
Dijkstra.
Cautare in spatiul stérilor: algoritmul A*
10 | Divide et impera: problema turnurilor din Hanoj, etc.
11. | Greedy: problema fractionara a rucsacului, coduri Huffman
12. | Programare dinamica: cel mai lung subsir crescator, cel mai scurt drum al
unui cal intre doud pozitii pe tabla de sah, etc.
Backtracking: problema celor n regine, problema turelor, etc.
13. | Algoritmi genetici: determinarea maximului unei functii.
14. | Retele neuronale: implementarea unei retele neuronale cu un strat ascuns
care, pe baza algoritmului Backpropagation, sa invete cifrele.
Metode‘de p redare / Expunerea, conversatia, problematizarea, studii de caz, teme de casa.
seminarizare
raspunsurile la examen/colocviu (evaluare finala) 50%
Stabilirea notei teste pe parcursul semestrului 20%
finale raspunsurile la colocviul de laborator 25%
(procentaje) teme 5%
TOTAL 100%

Evaluarea finald va fi realizatd printr-un examen scris care va consta intr-un subiect descriptiv

respectiv rezolvarea a 5-6 probleme cu un pronuntat caracter aplicativ (probleme).

Cerinte minime pentru nota 5 Cerinte pentru nota 10

e (apacitatea de

interpretare si intelegere a | ® Capacitatea de analiza a algoritmilor

algoritmilor (descrisi in pseudocod sau din punct de vedere al complexitatii.

implementati in Java). e (apacitatea de selectie a algoritmului

Abilitatea de proiectare a algoritmilor pentru
rezolvarea diferitelor probleme.

Stapanirea conceptelor de bazd specifice
limbajului Java (programare orientata obiect,
colectii de date).

potrivit pentru rezolvarea unei anumite
probleme.

e Abilitatea de adaptare a unui algoritm
general pentru rezolvarea unei anumite
probleme.

TOTAL ore studiu individual (pe semestru) =

98
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Lista materialelor didactice utilizate in procesul de predare:

Cursul, disponibil la adresa http://webspace.ulbsibiu.ro/arpad.gellert/html/Algoritmi.pdf, este
prezentat cu videoproiectorul. Aplicatiile prezentate i problemele propuse se implementeaza la
laborator in Java Builder 9.
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