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1. Date despre program

FISA DISCIPLINEI

1.1. Institutia de invatdmant superior

Universitatea din Craiova

1.2. Facultatea

Automatica, Calculatoare si Electronica

1.3. Departamentul

AUTOMATICA SI ELECTRONICA (D28)

1.4. Domeniul de studii

Automatica, informatica aplicata si sisteme
inteligente

1.5. Ciclul de studii universitare

LICENTA

1.6. Forma de organizare

IF (Invitamant cu frecventa)

1.7. Programul de studii

AUTOMATICA SI INFORMATICA APLICATA
(cod D28AIAL204)

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei

Ingineria Sistemelor de Programe

2.2. Titularul activitatilor de curs

S.L dr. ing. Laviniu Aurelian BADULESCU

2.3. Titularul activitatilor de seminar/
laborator

S.1. dr. ing. Bogdan POPA

2.4. Anul de studiu | 1 2.5. Semestrul

2| 2.6. Tipul de E 2.7. Regimul | DOB
evaluare disciplinei

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

3.1. Numarul de ore pe saptimana 4 din care: 3.2 curs | 2 3.3. 2
semnar/laborator

3.4. Total ore din planul de invataméant | 56 din care: 3.5 curs | 28 3.6. 28
semnar/laborator

Distributia fondului de timp - ore/sapt. 8,93

Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 35

Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 11

Pregitire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 11

Tutoriat

Examinari

Alte activitati: consultatii, cercuri studentesti

3.7. Total ore studiu individual 69

3.8. Total ore pe semestru 125

3.9. Numairul de credite 5

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum e Studentul trebuie sa posede cunostinte de specialitate dobandite la urmatoarele

discipline: Programarea calculatoarelor si limbaje de programare, Analiza matematica,
Matematici speciale.

4.2. de competente | ¢ Nu sunt necesare.

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului Predarea cursului se face folosind videoproiectorul. Pentru explicatii mai

detaliate ale conceptelor ilustrate in diapozitivele care constituie suportul
de curs si pentru a raspunde intrebarilor formulate de studentii din sala se
foloseste tabla. In cazul predarii online se folosesc facilitatile aplicatiei




Google Classroom. Se asigurd suport de curs in format electronic si acces
la documentatii actualizate. Procesul de predare are urmatoarea structura:
e 80% prezentare teoretica, pe baza suportului de curs (diapozitive)

e 20% activitate interactiva (discutii cu studentii)

5.2. de desfasurare a seminaruhai/

laboratorului

Laboratorul utilizeaza o retea de calculatoare. Sunt folosite calculatorul si
mediile de programare vizuald pentru exemplificarea conceptelor
prezentate la curs, precum si pentru rezolvarea unor tipuri de probleme
propuse studentilor la laborator. In cazul predirii online se folosesc
facilitatile aplicatiei Google Classroom.

6. Obiectivele disciplinei - rezultate asteptate ale invatirii la formarea carora contribuie
parcurgerea si promovarea disciplinei

Studentul/Absolventul:
1. descrie concepte fundamentale din stiinta calculatoarelor si tehnologia informatiei si

Q. modul lor de aplicare in probleme concrete.
£ 2. identifica concepte fundamentale din stiinta calculatoarelor si tehnologia informatiei si
g modul lor de aplicare in probleme concrete.
g 3. sumarizeazd concepte fundamentale din stiinta calculatoarelor si tehnologia
o informatiei si modul lor de aplicare in probleme concrete.

Studentul/Absolventul:

1. utilizeazad limbaje, medii si tehnologii de programare si instrumente specifice

- (algoritmi, scheme, modele, protocoale etc.) in rezolvarea de probleme bine definite
-5 = din ingineria sistemelor.
E= 2. evalueazd si selecteazd, adapteaza si extinde pachete software dedicat, pentru
2 2 implementarea sistemelor complexe conectate ingineriei sistemelor.
<= 3. modeleaza la nivel de sistem si realizeaza sisteme folosind ingineria programarii.
o Studentul/Absolventul:
N - .. o e .o . . . . .
8 1. aratd spirit de initiativd si actiune pentru actualizarea cunostintelor profesionale,
= E economice si de culturd organizationala.
g o
= =
e S
=
s =
7N

7. Continuturi

7.1. CURS Modalitatea de | Metode de Fond de timp
desfasurare predare alocat (ore)

1 Analiza complexititii algoritmilor fatd in fata Predarea 2

1.1. Introducere; 1.2. Analiza complexitatii algoritmilor. cursului se
2 Recursivitatea fata in fata face folosind 2

2.1. Recursivitatea, 2.2. Tehnica de programare divide et video-

impera. proiector.
3 Cautarea fatd in fata Explicatiile 2

3.1. Cautarea secventiald, 3.2. Cautarea cu santineld,; 3.3. suplimentare

Cautarea intr-un vector ordonat,; 3.4. Cautarea binara,
3.5. Cautarea binard uniforma; 3.6. Cautarea prin

sau detaliate se
fac folosind

interpolare. tabla.

4 Selectia fatd in fatd Exemplificarea 2
4.1. Selectia maximului; 4.2. Selectia minimului §i practicd a
maximului; 4.3. Selectia celor mai mari k elemente; 4.4. conceptelor
Selectia k-elementului. prezentate si

5 Sortarea (1) fatd in fatd rezolvarea 2
5.1. Sortarea cu metoda bulelor, 5.2. Sortarea rapida; 5.3. problemelor se
Sortarea prin selectie directd. face direct in

6 Sortarea (2) fata in fata mediul vizual P
6.1. Sortarea Heap, 6.2. Sortarea prin insertie directd; fie programare.
6.3. Sortarea Shell. In cavzg‘l ‘

7 Sortarea (3) fatd in fata predarii online P




7.1. Sortarea prin fuziune; 7.2. Sortarea prin numdrare;

7.3. Sortarea prin numdrarea distributiilor.

se folosesc
facilitatile

8 Tehnica de programare backtracking (1)

8.1. Problema reginelor, 8.2. Structura unei implementari;

8.3. Problema colorarii hartilor.

fatd in fata

aplicatiei
Google
Classroom.

9 Tehnica de programare backtracking (2)
9.1.  Problema  comis-voigjorului; 9.2
labirintului; 9.3. Problema sariturii calului.

Problema

fatd In fata

Cursul este
structurat in
raportul de mai

10 Tehnica de programare Greedy (1)

10.1. Problema planificarii spectacolelor, 10.2.

rucsacului.

Problema

fatd In fata

jos:

- 80%
prezentare
teoretica, pe

11 Tehnica de programare Greedy (2)

11.1. Problema sariturii calului; 11.2. Problema comis-

voiajorului.

fatd in fata

baza suportului
de curs
(diapozitive).
-20%

12 Tehnica programarii dinamice

12.1. Problema triunghiului; 12.2. Problema subsirului
crescator de lungime maxima. 12.3. Problema rucsacului;
12.4. Greedy, backtracking sau programare dinamica.

fatd in fata

activitate
interactiva
(discutii cu
studentii)
Materialele

13 Generarea de combinari, permutéri si aranjamente
Generarea

13.1.  Generarea  permutarilor;  13.2.
combinarilor; 13.3. Generarea aranjamentelor.

fatd in fata

necesare vor fi
puse la
dispozitia

14 Grafuri si arbori

14.1. Grafuri orientate si neorientate; 14.2 Arbori

fatd in fata

studentilor 1in
format
electronic.

Bibliografie:

1. Cormen, T., H., Leiserson, C., E., Rivest, R., R., Introducere in algoritmi, Ed. Computer Libris Agora, Cluj-

Napoca, 2000.

2. Knuth, D., Arta Programarii Calculatoarelor: Vol. 1 Algoritmi Fundamentali, Ed. Teora, Bucuresti, 1999.

3. Knuth, D., Arta Programarii Calculatoarelor: Vol. 2 Algoritmi Seminumerici, Ed. Teora, Bucuresti, 2000.

4. Knuth, D., Arta Programarii Calculatoarelor: Vol. 3 Sortare si Cautare, Ed. Teora, Bucuresti, 2001.

5. Badulescu, L., A., Ingineria Sistemelor de Programe, manual de curs, 2025.

7.2. Seminar/laborator

Modalitatea
de desfasurare

Metode de predare

Fond de timp
alocat (ore)

Analiza complexitatii algoritmilor.

fatd in fata

Recursivitatea; Tehnica de programare divide et
impera.

fatd in fata

Aplicatii de cautare.

fatd in fata

Aplicatii de selectie

fatd in fata

Aplicatii de sortare cu metoda bulelor, quicksort
si selectie directa.

fatd in fata

Aplicatii de sortare cu Heap, prin insertie directa
si Shellsort.

fatd in fata

Aplicatii de sortare prin fuziune, prin numarare si
prin numdrarea distributiilor.

fatd in fata

Aplicatii backtracking: problema reginelor,
problema colorérii hartilor.

fatd in fata

Aplicatii backtracking: problema comis-
voiajorului, problema labirintului §i problema
sariturii calului.

fatd in fata

Aplicatii Greedy: problema planificarii
spectacolelor si problema rucsacului.

fatd in fata

Aplicatii Greedy: problema sariturii calului si
problema comis-voiajorului.

fatd in fata

Aplicatii cu programarea dinamica: problema
triunghiului, problema subsirului crescator de

fatd in fata

Efectuarea lucrarilor de
laborator se face individual
de fiecare student folosind
exemple de probleme
rezolvate, teme propuse spre
rezolvare si utilizand mediul
de dezvoltare vizuala
disponibil pe calculatorul din
reteaua de laborator. in cazul
predarii online se folosesc
facilitatile aplicatiei Google
Classroom.

Sunt puse la dispozitia
studentilor platforme de
laborator care contin un
breviar teoretic si modul de
desfasurare al lucrarii.

Activitati prevazute:
e 50% desfasurarea
lucrarii

2

2

NS}




lungime maxima si problema rucsacului. e  50% interpretarea

Aplicatii cu generarea permutarilor, generarea fata in fata rezultatelor si discutii cu 2
combindrilor gi generarea aranjamentelor. studentii ’ ’

Grafuri si arbori fata in fata 2
Bibliografie:

1. Cormen, T., H., Leiserson, C., E., Rivest, R., R., Introducere in algoritmi, Ed. Computer Libris Agora, Cluj-Napoca,
2000.

2. Knuth, D., Arta Programarii Calculatoarelor: Vol. 1 Algoritmi Fundamentali, Ed. Teora, Bucuresti, 1999.

3. Knuth, D., Arta Programarii Calculatoarelor: Vol. 2 Algoritmi Seminumerici, Ed. Teora, Bucuresti, 2000.

4. Knuth, D., Arta Programarii Calculatoarelor: Vol. 3 Sortare si Cautare, Ed. Teora, Bucuresti, 2001.

5. Badulescu, L., A., Ingineria Sistemelor de Programe, platforme de laborator, 2025.

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

= QUEST GLOBAL ENGINEERING SERVICES Craiova
=  Forvia Craiova
=  CS Romania S.A.
9. Evaluare
. .. S 3.P i t
Tip activitate 9.1. Criterii de evaluare 9.2. Metode de evaluare 93 Ongz;?édm hota
intelegerea fundamentelor | Examen scris final tip grild 50%
teoretice corespunzatoare cu subiecte de programare
Ingineriei sistemelor de
programe.
9.4 Curs Capaqta?eﬁ dea reghzg
conexiuni intre notiunile
predate.
Capacitatea de analizd si
sintezd  intr-o  situatie
concreta.
Capacitatea de analiza, Testari de laborator 40%
identificare a solutiei saptaménale pe parcursul | Se acorda un punct din
optime si rezolvare a semestrului  §i o testare | oficiu in nota finala.
9.5. Seminar/laborator | problemelor propuse. finala.
Capacitatea de a aplica in
practicd notiunile teoretice
invatate.
9.6. Standard minim de performanta
50% din rezultate asteptate ale invatarii
Data completarii Titular de disciplina,
01.10.2025 S.L dr. ing. Laviniu Aurelian BADULESCU
Semnatura titularului
Data avizarii in departament Director de departament,
01.10.2025 Conf. dr. ing. Catilin CONSTANTINESCU

Semnatura directorului de departament,

Decan,
Prof. dr. ing. Dorin SENDRESCU

Semnatura decanului,




