FISA DISCIPLINEIY

1. Date despre program

1.1. Institutia de invatamant superior Universitatea Petrol-Gaze din Ploiesti
1.2. Facultatea Inginerie Mecanica si Electrica

1.3. Departamentul Automatica, Calculatoare si Electronica
1.4. Domeniul de studii universitare Calculatoare si Tehnologia Informatiei
1.5. Ciclul de studii universitare Licenta

1.6. Programul de studii universitare Calculatoare

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei | Practici de domeniu
2.2. Titularul activitatilor de curs -
2.3. Titularul activitafilor seminar/laborator Sef lucrari dr. mat. Carbureanu Madalina

2.4, Titularul activitatii proiect -

2.5. Anul de studiu Il

2.6. Semestrul * 2

2.7. Tipul de evaluare V

2.8. Categoria formativa* / regimul*** disciplinei | DD/O

* numarul semestrului este conform planului de invatdmant;

** DF - Discipline fundamentale; DD - discipline de domeniu; DS - discipline de specialitate; DC - discipline complementare, DA -
disciplina de aprofundare, DSI- disciplina de sinteza.
*** obligatorie = O; optionalé = A; facultativd = L

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

3.1. Numar de ore pe saptdaméana 30 | din care: 3.2. 0 | 3.3. Seminar/laborator | 30 | 3.4. Proiect | 0
curs

3.5. Total ore din planul de invatamant | 90 | din care: 3.6. 0 | 3.7. Seminar/laborator | 90 | 3.8. Proiect | 0
curs

3.9. Distributia fondului de timp ore

Studiu dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 0

Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 50

Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 30

Tutoriat 0

Examinari 10

Alte activitat 0

3.10 Total ore studiu individual | 0

3.11. Total ore pe semestru 90

3.12. Numarul de credite 4

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

» Programarea calculatoarelor si limbaje de programare, Proiectarea

4.1. de curriculum . . y .
algoritmilor, Programare orientata pe obiecte

» Operarea cu fundamente ale informaticii specifice programarii

4:2. de competente calculatoarelor intr-un limbaj de programare (limbajul C/C++);

1) Adaptare dupa Ordinul Ministrului educatjiei, cercetarii, tineretului si sportului nr. 5 703/2011 privind implementarea Codului
national al calificarilor din invatamantul superior, publicat in Monitorul Oficial al Roméniei, partea I, nr.880 bis / 13.X11.2011
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» Programarea calculatoarelor si limbaje de programare, Proiectarea
algoritmilor, Programare orientata pe obiecte

5. Conditii (acolo unde este cazul)

9.1. de desfasurare a cursului | »

5.2. de desfasurare a » Laborator dotat cu tehnica de calcul si mediu de programare
seminarului/laboratorului (Code Blocks, Microsoft Visual Studio, Visual Studio Code,
Online GDB Beta, Online C++ Compiler, etc.)

6. Competente specifice acumulate

» Cunoasterea si intelegerea principalelor concepte si fundamente ale limbajului de
programare structurata (limbajul C) si programare orientata pe obiecte (C++);

» Operarea cu metode si concepte specifice programarii structurate si programarii
orientate pe obiecte;

» Cunoasterea si utilizarea limbajului de programare stucturata si a programarii
orientate pe obiecte pentru dezvoltarea de aplicatii practice (produse software);

» Proiectarea si implementarea propriilor algoritmi utilizand elemente ale programarii
structurate si ale programarii orientate pe obiecte.

Competente
profesionale

» Comportarea onorabila, responsabild, in spiritul eticii profesionale si respectarii
legislatiei curente (inclusiv a drepturilor de proprietate intelectuald), pentru a asigura
reputatia statutului de student si a profesiei alese;

» Demonstrarea spiritului de integrare, de initiativa si de identificare a problemelor si
responsabilitatilor din cadrul unei echipe de lucru interdisciplinare si
plurispecializate;

> Abilitatea de a conduce eficient un colectiv de lucru, de a comunica in bune
conditii, de a lua decizii in timp real, de a distribui sarcini si verifica indeplinirea
acestora la toate nivelurile subordonate.

Competente
transversale

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

7.1. Obiectivul general al disciplinei | » Dezvoltarea capacitatii studentilor de a aplica in
dezvoltarea si implementarea de produse software,
cunostintele dobandite din domeniul programarii
structurate si al programarii orientate pe obiecte.

7.2. Obiectivele specifice > Intelegerea elementelor de bazi ale programarii
structurate si ale programarii orientate pe obiecte;

» Identificarea elementelor rezolvabile prin elemente de
programare structurata si prin elemente de programare
orientatd pe obiecte;

» Utilizarea programarii structurate si a programarii
orientate pe obiecte pentru dezvoltarea si implementarea
de produse software specifice domeniului
calculatoarelor;

» Dezvoltarea de abilitati de proiectare si implementare a
propriilor algoritmi si produse software;
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» Lucrul cu tehnica de calcul si medii de programare

(CodeBlocks, Microsoft Visual Studio, Visual Studio
Code, Online GDB beta, Online C++ Compiler, etc.)
pentru limbajul C/C++.

8. Continuturi

8.1. Curs Nr.ore Metode de predare Observatji
Bibliografie

8.2. Seminar / laborator Nr. ore Metode de predare Observatji
1. Dezvoltarea si implementarea de 15 Interactiva, centrata pe
produse software ce utilizeaza student si pe rezultatele
recursivitatea (metoda principala de invatarii
proiectare a algoritmilor), alocarea

staticdi si dinamica a memoriei,

structuri, uniuni si enumerari.

2. Dezvoltarea si implementarea de 25 Interactiva, centrata pe
produse software ce utilizeaza TDA student si pe rezultatele
stiva, coada si arbore, implementate invatarii
dinamic.

3. Dezvoltarea si implementarea de 10 Interactiva, centrata pe
produse software ce utilizeaza grafurile student si pe rezultatele
(neorientate si orientate), algoritmul invatarii
Roy-Warshall,  algoritmii  pentru

determinarea celor mai scurte drumuri

(Roy-Floyd, Dijkstra) si a celor pentru

determinarea arborelui partial de cost

minim (Kruskal, Prim) asociat unui graf

neorientat.

4. Dezvoltarea si implementarea de 20 Interactiva, centrata pe
produse software ce utilizeaza student si pe rezultatele
algoritmi de cautare (secventiala, invatarii

binara) si de sortare (interschimbare,

interclasare, selectie, numarare,

insertie, sortare rapida).

5. Dezvoltarea si implementarea de 20 Interactiva, centrata pe
produse software ce utilizeaza metode student si pe rezultatele
de proiectare a algoritmilor (Divide et invatarii

Impera, Greedy, Backtracking).

Bibliografie

1. Carbureanu, M., Elemente de proiectarea algoritmilor. Ghid teoretic si practic. Editura

Unversitatii Petrol-Gaze din Ploiesti,

2021.
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2. Oprea, M., Carbureanu, M., Programare orientata pe obiecte. Idrumar de laborator, Editura
Universitatii Petrol-Gaze din Ploiesti, 2018.

3. Knuth, D. E., Tratat de programarea calculatoarelor. Algoritmi fundamentali, Editura
Tehnica, Bucuresti, 1974.

4. Ciurea, E., lolu, M., Algoritmi. Teorie si aplicatii, Editura Universitatii Transilvania din
Brasov, 2008.

5. Schildt, H., C manual complet, Editura Teora, 2002.

6. Jamsa, K., Klander, L., Totul despre C si C++. Manualul fundamental de programare in C si
C++, Editura Teora, Bucuresti, 1999.

7. Cormen, T, Leiserson, C., Rivest, R., Stein, C, Introduction to Algorithm, Third Edition, MIT
Press, England, 2009.

8. Roberts, E., Thinking Recursively, John Wiley&Sons, Inc., USA, 1986.

9. Wirth, N., Algorithms and Data Structures, Prentice Hall, USA, 1985.

10. Mueller J. P, Massaron, L., Algorithms for Dummies, John Wiley &Sons, New Jersey, 2017.

8.3. Proiect Nr. ore Metode de predare Observatii

Bibliografie

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

» Disciplina este in concordanta cu planul de invatdmant, studentii dobandind cunostinte
necesare la discipline care vor fi studiate in anii urmatori;

» Continutul disciplinei este coroborat cu necesitatile angajatorilor si a asociatiilor
profesionale ce activeaza in acest domeniu.

10.Evaluare
10.1. Criterii 10.3.P
Tip activitate 0.1. Criterii de 10.2. Metode de evaluare 93 onlder(::‘
evaluare din nota finala
10.4. Curs
Colocviu Testarea cunostintelor practice
acumulate pentru cele cinci
tipuri de activitai (dezvoltarea
10.5. Seminar/laborator si implementarea produsului 100%
software).
10.6. Proiect

F 021.06/Ed.7 Document de uz intern




10.7. Standard minim de performanta

» Cunoasterea conceptelor fundamentale ale programarii structurate si ale programarii
orientate pe obiecte, la nivel teoretic si practic;

» Aptitudinea de a utiliza tehnica de calcul si medii de programare (CodeBlocks, Microsoft

Visual Studio, Visual Studio Code, Online GDB beta, Online C++ Compiler, etc.) pentru

limbajul C/C++.

Data Semnatura titularului de curs ~ Semnatura titularuluide  Semnatura titularului de proiect

completarii seminar/laborator

Sef lucr. dr. mat.
20.09.2024 Céarbureanu Madalina
Data avizarii in departament Director de departament Decan
27 .09.2024 Conf. dr. ing. PRICOP Emil Conf. dr. ing. BADICIOIU Marius

(Semnatura)
(Semnaturd)
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