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DEAF YOUNG

o Defineste un algoritm intr-un sens tehnic si explica-l simplu.
intelege eficienta algoritmilor: afli ce inseamna
"complexitatea timpului” si "complexitatea spatiului”.
Identificati tipurile comune de algoritmi: sortare, cautare,
recursiv, iterativ, lacom etc.

Analizeaza un algoritm pas cu pas pentru a verifica
corectitudinea si eficienta.
Scrie algoritmi simpli in pseudocod sau diagrame de flux.
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Click aici

pentru video



https://www.youtube.com/watch?v=HzEn_CxgVII&list=PLxxNmSPS6fddqMb50IVy8Zmeck6oUxCRS&index=9
https://www.youtube.com/watch?v=HzEn_CxgVII&list=PLxxNmSPS6fddqMb50IVy8Zmeck6oUxCRS&index=9
https://www.youtube.com/watch?v=HzEn_CxgVII&list=PLxxNmSPS6fddqMb50IVy8Zmeck6oUxCRS&index=9

Ce este un algoritm?

DDDDDDDDD

Definitie tehnica:

Un algoritm este o secventa finita
de instructiuni bine definite
pentru a rezolva o problema.
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” 0 Intrare: Datele cu care pornesti.
a lesire: Rezultatul sau solutia. ”
e Finalitate: Trebuie sa termini dupa
N un numar limitat de pasi.
° Certitudine: Fiecare pas este clar
definit.
y & )

Eficienta: Fiecare pas poate fi efectuat intr-un
timp rezonabil.
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Cum functioneaza algoritmii

+ Defineste clar problema— Ce vrem sa rezolvam?

* Proiecteaza o procedura pas cu pas— Care sunt instructiunile
pentru a ajunge la o solutie?

+ Testeaza cu exemple— Verifica daca algoritmul functioneaza cu
date de proba.

+ Analizeaza eficienta— Cat de rapid este? Cata memorie
consuma?

+ Redenumeste si optimizeaza— Poate fi mai rapid sau sa

foloseasca mai putina memorie?



Diagrama algoritmica(Flowchart)

Te ajuta sa vezi logica, nu doar sa o citesti.

O diagrama de flux este o modalitate vizuala de a prezenta un algoritm pas ¢

(Da/Nu)

Element Simbol Function Exemplu
inceput / Sfarsit Oval ':Ir;;?itlrj:je incepe sau se termina “Start” / “End”
Process / Step Dreptunghi O actiune sau instructiune “Add two numbers”
Decizie / Conditie Diamond O intrebare care schimba fluxul s a>b?

Intrare / legire

Parallelogram

Date care intra sau ies

“Input numbers” / “Output result”

Arrow

U

Arata directia curgerii

Loop / Conector

Sageata curbata sau et

A

Un pas care se repeta pana cand o
conditie este ndeplinita

“Repeat until sorted”

L
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Diagrama algoritmului (diagrama) ,../

Cum sa citesti o diagrama

« Start — Gaseste ovalul “Start” .
* Input — Gaseste ce infromatii intra in sistem (de exemplu:
numere, text).
* Procesul — Urmareste fiecare dreptunghi. Acestia sunt pasii
de urmat.
» Decizia — Cand ai ajus la un diamant vei primi o intrebare
DETIT
Daca “Yes,” urmareste sageata.
If “No,” urmeaza urmatorii pasi.
 Loop — Cand o sageata de duce la un pas in urma inseamna
’repeta”
« Output — La sfarsit, vezi rezultatul sau raspunsul.
End — Prosesul se opreste.
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1. Flowchart (Step-by-Step Visual)
Start I

|

v X Yandz
Input numbers: 4, 2, 7 i

Cor‘rflpare first two numbers: @ @ @

Is 4 > 2?2 Yes — Swap m

yes ves
| Print Print Print
AVa Y>Z>X Y>X>Z X>Z=Y

Numbers now: 2, 4, 7
|
Y
Compare next numbers: 4 and 7
Is 4 > 7?2 No — Keep order Pentru elevii surzi:
|

no
X:

v e Foloseste sagetile si casetele la fiecare pas. .
Output sorted numbers: 2, 4, 7 . e ? . * *

| e Evidentiaza fiecare actiune swap cu o culoare A,

v diferita. et

- aratatrare — procesul—=tesiretiara. Co-funded by
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2. Pseudocod (Versiune text simpla)

Algorithm SortThreeNumbers:
Input: a, b, c
If a > b then
Swap a and b
If b > ¢ then
Swap b and c
If a > b then
Swap a and b
Output: a, b, c
End Algorithm

Notes: %k

* *
* *
e Pseudocodul este ca instructiunile in engleza, ™
nu ca limbajul de programare. Co-funded by

e Claritatea pas cu pas este esentiala. Vi LR A
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3. Diagrama (Prezentare vizuala)

[Input: 4,2,7]
|
v
[Compare 4 and 2]
I
v
[Swap 1f needed] ---> [Numbers now: 2,4,7]
I
v
[Compare 4 and 7]
I
v
[Swap if needed] ---> [Numbers now: 2,4,7]
I
v
[Output: 2,4,7]

* Xk
*

*
* *
* *
* xk
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DEAF YOUNG

Diagrama = harta detaliata, pas cu pas, a
algoritmului.
o Include decizii, bucle, intrari, iesiri.
o Excelent pentru scrierea de pseudocod sau
programare mai tarziu.
o Diagrama = vizual de ansamblu, prezentare

simpla.
o Arata actiunile principale si fluxul fara toti
pasii.

o Ajuta la intelegerea rapida a logicii, mai
ales pentru cei care invata vizual.
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Teoria importantei algoritmilor SNre

e Complexitatea spatiala: Masoara cata memorie foloseste un
algoritm.
e Tipuri comune de algoritmi:

O

Complexitatea temporala (Big O notation): Masoara cat de
repede ruleaza un algoritm pe masura ce dimensiunea
intrarilor creste.

Structuri de date: Algoritmii au adesea nevoie de liste,

DEAF YOUNG

Sortare: Sortare prin bule, sortare prin fuziune, sortare
rapida.

Cautare: Cautare liniara, cautare binara.

Recursivitate: Algoritmul se autonumeste (e.g., factorial).
Greedy Algorithms: Fa cea mai buna alegere la fiecare pas
(e.g., cea mai scurta cale).

Programare dinamica: imparte problemele in subproble
mai mici.

ol
Co-funded by
the European Union



Sortare bazata pe comparatie

bubble sort

compare 2 adjacent elements. swap
them if they are out of order.

(2]
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insertion sort

1. split an array into two subarrays

2. insert elements in the unsorted
subdrray into the sorted subarray
one by one

sorted cards
e D

the smaliest slsment

GIEE

sorted sobarray  ungorked subarray

selection sort

1. split an array into two subarrays
2. select the smallest elements from

unsorted subarray and swap with
the leftmost element in the . @EE

unsorted array

mE:
]
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quick sort
pivot
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heap sort EII"I' El o o
1. transform an array to a heap data ° o
structure o 1

2. swap root with the last element in
the b d reheapify th t
Sorepertstop i toebopans = LEJ[S 2[5
left with only one element e m -
e [ 5T
o |
v [

merge sort IEHI'IZ'EI
1. split Hh in half until it .- El
v 1 DY R Y

2. merge and sor smaller N 7
sorted subarrays to a single - . . .

sorted array. s nd ek [

-
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Find "J"
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Find: 37

1 2 3 4 5 6 7 8

20

35

37

40

45

30

51

35

67

1

T

middle

T
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Sortare bazata pe comparatie

\ return 4 x 6 = 24

( factorial(4) \

\ return 3 x 2 = 6
( factorial(3) "\
\ return 2 x 1 = 2
( factorial(2)

X return 1 x 1 =1

( factorial(1) f
\ return 1
( factorial(0)
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Sortare bazata pe comparatie

36—20=16

16—10=6




F(n-2)

F(3)
H4-1) F(4-2) F(3-1) F(3-2)

NN AN

F2-2) H2-1) F2-2)

H:-H EH-H H-H

1 1 1 0 1 0

Not Computed

Computed and Stored



Idee de exercitiu interactiv
(invatare practica)

DDDDDDDDD

Obiective

« Ajuta studentii sa exerseze proiectarea
algoritmilor intr-un mod distractiv si
vizual.

- Intareste intelegerea pasilor, deciziilor,

buclelor si eficientei.



Idee de exercitiu interactiv

(invatare practica)

Pasul 1: Alege o sarcina simpla
Exemple de sarcini cotidiene:

Prepararea ceaiului

Sortarea cartilor dupa inaltime
Rutina de dimineata (sa ma trezesc
— sa ma spal pe dinti — sa mananc
micul dejun — sa ma imbrac)
impachetarea unui rucsac
Comandarea fructelor dupa marime

DDDDDDDDD



Idee de exercitiu interactiv
(invatare practica)




Idee de exercitiu interactiv
(invatare practica)

Pasul 3: Distribuie si compara

* Roaga fiecare elev sau grup sa-si prezinte diagrama de flux
Discutii:
- Auinclus toti pasii importanti?
Exista pasi inutili care pot fi eliminati?
Poate sarcina sa fie realizata mai repede sau mai eficient?




Idee de exercitiu interactiv
(invatare practica)

Pasul 4: Provocare Optionala (Eficienta)

- Introduce ideea eficientei algoritmului:
- Mai putini pasi = algoritm mai rapid
- Repetarea pasilor care nu sunt necesari
= algoritm mai lent




Idee de exercitiu interactiv
(invatare practica)

DDDDDDDDD

Pas 4: Provocare optionala (Eficienta)

- Exemplu: Sortare 3 Carti
- Elev A: Verifica toate perechile de doua ori—
6 Pasi
- Elev B: Doar schimburi inteligente— 3 Pasi
- Intreaba: Care algoritm este mai bun? De ce?
- Arata ca chiar si sarcinile simple de zi cu zi pot
avea algoritmi "mai eficienti”.



Idee de exercitiu interactiv
(invatare practica)

DDDDDDDDD

Pas 5: Hands-On Bonus (invitare

kinestezica)
- Foloseste obiecte reale: carti, cani, post-it-uri.
- Elevii interpreteaza pasii fizic, urméandu-si propriul
flux.
- Ajuta cursantii vizuali si tactili sa inteleaga
conceptele: secventa, bucle si deciziile.



Va multumesc pentru atentie!

Ramaneti pe aproape
pentru urmatoarea
prezentare!
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