FISA DISCIPLINEIY

1. Date despre program

1.1. Institutia de invatdmant superior

Universitatea Petrol-Gaze din Ploiesti

1.2. Facultatea

Litere si Stiinte

1.3. Departamentul

Informatica, Tehnologia Informatiei, Matematica si Fizica

1.4. Domeniul de studii universitare Informatica
1.5. Ciclul de studii universitare Licenta
1.6. Programul de studii universitare Informatica

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei | Structuri de Date

2.2. Titularul activitatilor de curs Conf. dr. ing. Monica Vladoiu

2.3. Titularul activitatilor aplicative Lector dr. Daniela Schiopu, Lector dr. Elia Dragomir

2.4. Anul de studiu I

2.5. Semestrul* 3

2.6. Tipul de evaluare E

2.7. Categoria formativa** / regimul*** disciplinei | FO/ O

*numarul semestrului este conform planului de invatamant;
** fundamentala = FO; de domeniu = D1; de specialitate = S2; complementara = C3
***obligatorie = O; optionald = A; facultativa = L

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

3.1. Numar de ore pe saptamana 6 din care: 3.2. curs 2 | 3.3. Seminar/laborator 4
3.4. Total ore din planul de nvatamant 84 din care: 3.5. curs 28 | 3.6. Seminar/laborator 56
3.7. Distributia fondului de timp ore
Studiu dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 25
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 15
Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 26
Tutoriat -
Examinari -
Alte activitatj -
3.7. Total ore studiu individual 66

3.8. Total ore pe semestru 150

3.9. Numarul de credite 6

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

Arhitectura Sistemelor de Calcul, Programarea Procedurala, Programarea Procedurala

4.1. de curriculum .
Avansata

Cunoasterea programarii procedurale (paradigma si limbaj, fundamente si elemente avansate)

4.2. de competente
petent Cunoasterea principalelor structuri de date si a algoritmilor de prelucrare a acestora

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului sala de curs multimedia cu videoproiector si conexiune la Internet

5.2. de desfasurare a sala de laborator echipata cu retea de calculatoare si software corespunzator
seminarului/laboratorului pentru dezvoltarea de programe in limbajul C

h Adaptare dupa Ordinul Ministrului educatiei, cercetarii, tineretului si sportului nr. 5 703/2011 privind implementarea Codului national al calificarilor din
invatamantul superior, publicat in Monitorul Oficial al Romaniei, partea I, nr.880 bis / 13.XI1.2011

F 021.06/Ed.6 Document de uz intern




6. Competente specifice acumulate

Competente profesionale
[ ]

C1.3 Elaborarea codurilor sursa adecvate si testarea unitara a unor componente intr-un limbaj de
programare cunoscut, pe baza unor specificatii de proiectare date.

C1.4 Testarea unor aplicatii pe baza unor planuri de test.

C1.5 Dezvoltarea de unitati de program si elaborarea documentatiilor aferente.

C2.1 Identificarea de metodologii adecvate de dezvoltare a sistemelor software

C2.3 Utilizarea metodologiilor, mecanismelor de specificare si a mediilor de dezvoltare pentru
realizarea aplicatiilor informatice

C3.1 Descrierea de concepte, teorii si modele folosite in domeniul de aplicare.

C3.2 Identificarea si explicarea modelelor informatice de baza adecvate domeniului de aplicare.
C3.3 Utilizarea modelelor si instrumentelor informatice si matematice pentru rezolvarea problemelor
specifice domeniului de aplicare.

C3.4 Analiza datelor si a modelelor.

C4.2 Interpretarea de modele matematice si informatice (formale).

C4.3 Identificarea modelelor si metodelor adecvate pentru rezolvarea unor probleme reale.

C4.5 Incorporarea de modele formale in aplicatji specifice din diverse domenii.

Competente transversale

CT1. Aplicarea regulilor de munca organizata si eficienta, a unor atitudini responsabile fata de
domeniul didactic, stiintjfic si profesional, in vederea valorificarii creative a propriului potential, cu
respectarea principiilor si normelor de etica profesionala;

CT2. Desfasurarea eficientd a activitatilor organizate in echipa si dezvoltarea capacitatilor empatice si
de comunicare inter-personala, de relationare si colaborare cu persoane si grupuri diverse implicate
in dezvoltarea si utilizarea de sisteme software;

CT3. Utilizarea de metode si tehnici eficiente de Tnvatare, informare, cercetare si dezvoltare a
capacitatilor de valorificare a cunostintelor, dar si de adaptare la cerintele unei societai dinamice si in
continua schimbare, precum si dezvoltarea capacitatii de a comunica eficient si profesionist atit in
limba roména, cit si intr-o limba de circulaje internationala, prin insusirea si folosirea adecvata a
limbajului de specialitate.

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

7.1. Obiectivul
general al
disciplinei

Dobindirea de cdtre studenti a cunostintelor fundamentale despre structurile de date
elementare i algoritmii folositi in dezvoltarea de software de buna calitate, cunostinte
referitoare la infelegerea nevoii de structuri de date, la abstractizare si tipuri de date abstracte,
precum si la implementarea acestora ca structuri de date (liste, stive, cozi, arbori, grafuri etc.)
si la alegerea si folosirea lor, alaturi de algoritmii cei mai potrivifi, pentru dezvoltarea de
aplicatii informatice complexe care functioneaza eficient.

7.2. Obiectivele
specifice

Dupa parcurgerea disciplinei studentii vor putea sa:

o Explice de ce sint necesare tipurile de date abstracte, respectiv structurile de date, si care
este legatura dintre ele;

o Descrie partial corect si sa implementeze corespunzator (in limbajul C) tipurile de date
abstracte fundamentale (liste, stive, cozi, arbori, grafuri), dar si sa descrie tipuri noi pe
baza acestora;

e  Compare principalele implementari ale tipurilor de date abstracte fundamentale ca
structuri de date, dupa complexitatea operatjilor elementare asupra acestora, si, in
consecinta, sa aleaga cele mai potrivite structuri de date si cei mai potriviti algoritmi
pentru a dezvolta eficient un anumit program sau pachet de programe;

o Explice importanta alegerii celor mai potrivite structuri de date, respectiv algoritmi, pentru
rezolvarea unei probleme date, care poate fi ,solutionatd” cu ajutorul unui program de
calculator, dar si sa evalueze critic diversele posibilitatj si sa o aleaga pe cea mai buna
intr-un anumit context.
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8. Continuturi

8.1. Curs Nr. Metode de predare Obser
ore vatji

1. Introducere - De ce avem nevoie de structuri de date. Tipuri de

date abstracte elementare. Etapele elaborarii unui program 2 | e prelegeri active si
pentru rezolvarea unei probleme ,computerizabile”. angajante;

2. Tipuri de date abstracte (TDA) - Conceptul de TDA. Descrierea , . i
axiomatica a TDA. Metoda de constructie a unei prezentari de 4 *  supervizare si mentora
TDA partial corect. Definitjii axiomatice partjal corecte pentru ‘deschise”;

TDA elementare . .
- » . . e invatarea prin

3. Liste - Concepte de baza. TDA lista. Implementari posibile o
(vector, nlantuite: simpla, cu header). Complexitati. Funcji 4 descoperire;

elementare de lucru cu liste. Liste sortate. Liste dublu inlantuite.

fnvatare pe grupuri;
Liste de liste. Aplicatie complexa cu liste circulare * e pe grup

4. Stive si cozi - Concepte de baza pentru stive. TDA stiva. o invatare bazata pe

Implementari posibile (vector, inlantuita). Complexitati. Functii proiecte si studii de caz;
elementare de lucru cu stive. Aplicatie complexa cu stive: o }
evaluarea expresiilor aritmetice g |® nvatare bazata pe
Concepte de baza pentru cozi. TDA coada. Implementari rezolvarea de probleme:
posibile (vector circular, lista cu header). Complexitati. Functii o 5
elementare de lucru cu cozi. Aplicatie complexa cu cozi: * invatare centrata pe
sortarea dupa ranguri student:

5. Arbori - Concepte de baza. TDA arbore. Implementari posibile
(vector tata, cu pointer-i). Complexitati. Functii elementare de
lucru cu arbori. Aplicatie complexa cu arbori multicai e brainstorming;

6 | ® learning by doing;

6. Grafuri - Concepte de baza. TDA graf. Implementari posibile

(matrice sau liste de adiacentad). Complexitati. Functji 2 | nvafare hibrida cu

elementare de lucru cu grafuri. Aplicatji folosirea resurselor
7. Alte tipuri de date abstracte. Tabele de dispersie. Dictionare. 2 educatjonale open;
Heap-uri. Arbori: echilibratj, AVL, multicai, bicolori, TRIE. L .
o . . o o invatare reflectiva efc.
8. Alegerea celei mai potrivite structuri de date si a celui mai 2 ’
potrivit algoritm. Complexitati. Comparatie.
Bibliografie

1. Cristea V., Athanasiu ., Kalisz E., lorgaV., Tehnici de programare, Teora, 1993

2. Knuth D.E., The Art of Computer Programming Vol3: Sorting and searching, Addison Wesley, Reading, Mass.,
1968, Teora, 2000

3. Knuth D.E., The Art of Computer Programming. Vol1: Fundamental Algorithms, Addison Wesley, Reading,
Mass., 1968, Teora, 1999

4. Livovschi L., Georgescu H., Bazele informaticii. Algoritmi. Elaborare si complexitate, Univ. din Bucuresti, Fac. de
Matematica, Bucuresi, 1985.

5. Livovschi L., Georgescu H. Sinteza si analiza algoritmilor, Universitatea din Bucuresti, Fac. de Matematica,
Bucuresti, 1985

6. Skienna, S. S., The algorithm design manual, Springer-Verlag, 2010*

7. Tomescu l., Structuri de Date, Editura Universitfii Bucuresti, 1997

8. Waite M., Lafore R., Structuri de date si algoritmi in Java, Teora, 2000

9. Wirth, N., Algorithms + Data Structures = Programs, Prentice Hall, 1976*

10. Wirth, N., Algorithms and Data Structures, Prentice Hall, 1985*

11. Resurse educatlonale disponibile la http: /www.unde.ro/cursuri/ASD/ si http://www.unde.ro/cursuri/OCW/
* Disponibile la biblioteca departamentului iTIMF

8.2. Seminar / laborator/proiect Nr. ore Metode de predare Ot;s;r
vati

Implementarea TDA elementare (vector, multime ordonata) 4 invétarea prin descoperire;

Liste. Liste sortate. Liste dublu inlantuite. Liste de liste. 12 invatare pe grupuri;
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Stive si cozi. Reprezentare, parcurgere si alte prelucrari 10 invatare bazata pe

elementare. rezolvarea de probleme;
Arbori. Reprezentare, parcurgere si alte prelucrari elementare. 14 Invatare centrata pe
Grafuri. Reprezentare, parcurgere si alte prelucrari 10 student; learning by doing;

- Nep » parcurgere P brainstorming; invatare
elementare. hibrida; folosirea resurselor
Alte tipuri de date abstracte. Reprezentare, parcurgere si alte 6 educationale open;
prelucrari elementare. invatare reflectiva etc.
Bibliografie

1. McConell, S., Code Complete: A practical handbook of software construction, Microsoft Press, 2004*

2. Waite M., Lafore R., Structuri de date si algoritmi in Java, Teora, 2000*

3. Resurse educationale disponibile la http://www.unde.ro/cursuri/ASD/ si http://www.unde.ro/cursuri/OCW/
* Disponibile la biblioteca departamentului iTIMF

9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunitatii epistemice,
asociatilor profesionale si angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului

o  Continuturile disciplinei corespund cu asteptarile reprezentantilor comunitatji epistemice, asociatiilor profesionale
si angajatorilor reprezentativi din domeniul aferent programului, asa dupa cum rezulta din prezenta fisa, dar si din
fisa specializarii, acestea fiind in concordanta deplina cu CNCIS si COR;

¢ Disciplina de fata respecta recomandarile IEEE/CS si ACM legate de planul de invatamant si de continuturile
necesare pentru specializarea Informatica/Stiinta Calculatoarelor;

o Disciplina de fata exista in planurile de invatamant al tuturor marilor universitati din Romania si din strainatate.

10. Evaluare
Tip activitate 10.1. Criterii de 10.2. Metode de evaluare 103 Ponlder(va din nota
evaluare finala
Evaluare program C 45%
10.4. Curs Evaluare prin prob3 practica: dezvoltarea de
Dobindirea programe C pentru manipularea sltrU(I:tunIor de
date fundamentale, pe baza algoritmilor
competentelor o
rofesionale si specific
P Evaluare orala: modificarea programului initial | Examinare orald 45%
. transversale . .
10.5. Seminar/ i pentru a corespunde unui set de cerinte usor
. specifice . . . L
laborator/proiect L diferit, analiza de complexitate, eficientizarea
disciplinei e o .
programului initial prin modificarea structurilor
de date si/sau a algoritmilor folositi etc.
Din oficiu 10%

10.6. Standard minim de performanta

e RNCIS: Implementarea si documentarea de unitati de program in limbaje de programare de nivel inalt si
folosirea eficienta a mediilor de programare; Modelarea si rezolvarea unor probleme cu grad redus de
complexitate, folosind cunostinte de matematica si informatica; Realizarea si intretinerea unor aplicatii
informatice pentru rezolvarea unor probleme reale de complexitate redusa; Realizarea componentelor
informatice pentru o aplicatie dedicata de complexitate medie;

e Dezvoltarea de programe C cu un grad redus de dificultate pentru manipularea unor structuri de date

fundamentale (liste, stive, cozi), implementate dinamic, pe baza algoritmilor specifici.

Data completarii Semnatura titularului de curs Semnatura titularului de seminar/laborator
21.09.20
Data avizarii in departament Semnatura directorului de departament
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