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I. ALGORITMI FUNDAMENTALI 

1. Analiza complexității algoritmilor 

- Aspecte generale ale analizei algoritmilor: evaluarea timpului de execuție, 
identificarea operațiilor elementare, determinarea ordinului de creștere și a 
termenului dominant. 

- Notațiile asimptotice: Ω, O și Θ - definiția și proprietățile specifice ale 
notațiilor. 

- Analiza complexității algoritmilor iterativi. 
- Analiza complexității algoritmilor recursivi: utilizarea Teoremei Master și a 

altor metode pentru determinarea complexității. 
- Tipuri de analiză: determinarea complexității în cazul favorabil, nefavorabil și 

mediu. 
Studenții trebuie să demonstreze capacitatea de a analiza și deduce 
complexitatea algoritmilor, inclusiv complexitatea de timp și spațiu, pentru 
secvențe de cod date, utilizând metode adecvate de evaluare și justificare. 
 
2. Tehnici de programare- Tehnica Divide et Impera: descompunerea problemei 

în subprobleme independente, rezolvarea subproblemelor și combinarea 
soluțiilor. 

- Tehnica Greedy: definirea funcției obiectiv și stabilirea ordinii de selecție, 
identificarea candidaților și verificarea fezabilității fiecărei alegeri, justificarea 
corectitudinii soluției. 
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II. STRUCTURI DE DATE 

1. Tabele de dispersie 

- Proprietăți și mod de funcționare, acces prin cheie cu funcții de dispersie. 
- Problema coliziunii și rezolvarea cu liste înlănțuite și adresare deschisă în 

varianta dublei repartizări (formulele pentru dispersia cheilor se vor da în 
enunțurile problemei, se cere doar mecanismul în sine). 

- Inserție in tabele de dispersie, accesul prin cheie (adică căutarea unui element 
cu o anumită cheie). Exerciții de inserție și acces prin cheie (căutare) pentru 
ambele variante menționate mai sus. 

- Complexitatea operațiilor (inserție, căutare) și legătura cu factorul de încărcare 
al tabelei. 
 

2. Arbori binari. Arbori binari de căutare. Arbori roșu-negru (ARN) 

- Definiții: arbore binar, ce este un arbore binar de căutare, arbore binar 
echilibrat în particular un ARN. 

- Parcurgeri arbore binar (preordine, inordine, postordine și pe niveluri) și 
algoritmi. 

- Noțiunile de fiu, frate, părinte, frunză, rădăcină, înălțime, adâncime. 
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- Calcularea înălțimea minimă și/sau maximă pentru un arbore binar cu n 
noduri. Determinarea numărul maxim / minim de noduri într-un arbore binar 
cu o înălțime dată. 

- Operațiile de bază și complexitatea acestora pe arbori binari de căutare 
(inserție, căutare, parcurgere). 

- Proprietățile unui ARN și complexitatea operațiilor de bază (inserție, căutare, 
parcurgere). NU se cere cunoașterea algoritmilor de inserție sau ștergere în 
ARN. 
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III. PROGRAMARE ORIENTATĂ PE OBIECTE (C++) 

1. Clase, date și funcții membre, constructori, destructor, constructor de copiere 
(declarare, utilitate, funcționalitate) 

2. Funcții prietene (declarare, utilitate, funcționalitate) 
3. Moștenire (fără moștenire multiplă) 
4. Funcții virtuale, destructor virtual (declarare, utilitate, funcționalitate) 
5. Funcții pur virtuale, clase abstracte (declarare, proprietăți, utilitate, 

funcționalitate) 
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2008, ISBN: 978-973-650-211-8 
2. Bruce Eckel, Thinking in C++ , Prentice Hall, 2000, ISBN: 978-0139798092 
 

IV. ALGORITMICA GRAFURILOR 

1. Parcurgeri de grafuri 
- Parcurgere în adâncime (parțială, totală) 
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- Parcurgere în lățime 
- Componente conexe 
- Componente tare conexe 
- Complexitate în funcție de structurile de date utlizate 

 
2. Drumuri minime 
- Ecuațiile Bellman 
- Algoritmul Dijkstra, complexitate în funcție de structurile de date utilizate 
- Algoritmul Bellman-Ford, complexitate 
- Algoritmul Floyd-Warshall, complexitate 

Bibliografie 
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2. Eleonor Ciurea - Algoritmi. Introducere în algoritmica grafurilor , Editura 
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Algorithms, and Applications, Prentice Hall, 1993, ISBN: 978-0-13-617549-0 

 

V. PROGRAMARE PARALELĂ, CONCURENTĂ ȘI DISTRIBUITĂ 

1. Programare paralelă 

- Legile Amdalh și Gustafsson 
- Comunicare "point to point" și colectivă MPI 

2. Programare GPU 

- Ierarhia computațională în GPU 
- Tipuri de memorii în GPU 
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3. Jason Sanders and Edward Kandrot, CUDA by Example: An Introduction to 
General-Purpose GPU Programming, Addison-Wesley Professional, 2010. 

4. Nicholas Wilt, The CUDA Handbook: A Comprehensive Guide to GPU 
Programming, Addison-Wesley Professional, 2013. 

5. Pagina de e-learning a cursului “Programare Paralela, Distribuita si 
Concurenta”, 2024-2025. 


