
 

FIŞA DISCIPLINEI 

Metode avansate de rezolvare a problemelor de matematică și informatică 

Anul universitar 2025-2026 

 

1. Date despre program 

1.1. Instituția de învățământ superior Universitatea Babeș-Bolyai Cluj-Napoca 

1.2. Facultatea Facultatea de Matematica s i Informatica 

1.3. Departamentul Departamentul de Matematică și Informatică al Liniei Maghiare 

1.4. Domeniul de studii Informatica 

1.5. Ciclul de studii Licență 

1.6. Programul de studii / Calificarea Matematică Informatică (în limba maghiară) 

1.7. Forma de învățământ Cu frecvență 

 

2. Date despre disciplină 

2.1. Denumirea disciplinei 
Metode avansate de rezolvare a problemelor de 

matematica  s i informatica  Codul disciplinei MLM2002 

2.2. Titularul activita t ilor de curs  Dr. Pătcaș Csaba-György 

2.4. Anul de studiu 1 2.5. Semestrul 2 
2.6. Tipul  
de evaluare 

C 2.7. Regimul disciplinei Facultativ 

 

3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activita t ilor didactice) 

 
4. Precondiții (acolo unde este cazul) 

4.1. de curriculum  

4.2. de competent e Cunoas terea algortmilor s i structurilor de date elementare 

 
5. Condiții (acolo unde este cazul) 

5.1. de desfa s urare a cursului Sala de curs cu videoproiector s i tabla  

5.2. de desfa s urare a seminarului/ laboratorului Sala de seminar/laborator cu videoproiector, conectoare s i tabla  

6. Competențele specifice acumulate 

3.1. Numa r de ore pe sa pta ma na   2 din care: 3.2. curs 2 3.3. seminar/ laborator/proiect 0 

3.4. Total ore din planul de î nva t a ma nt 28 din care: 3.5. curs  28 3.6 seminar/laborator/proiect 0 

Distribuția fondului de timp pentru studiul individual (SI) și activități de autoinstruire (AI) ore 

Studiul dupa  manual, suport de curs, bibliografie s i notit e (AI) 16 

Documentare suplimentara  î n biblioteca , pe platformele electronice de specialitate s i pe teren 7 

Prega tire seminare/ laboratoare/ proiecte, teme, referate, portofolii s i eseuri 17 

Tutoriat (consiliere profesionala ) 4 

Examina ri  3 

Alte activita t i  

3.7. Total ore studiu individual (SI) și activități de autoinstruire (AI) 47 

3.8. Total ore pe semestru 75 

3.9. Numărul de credite 3 
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C4.5 Încorporarea de modele formale în aplicaţii specifice din diverse domenii 
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 CT1 Aplicarea regulilor de munca organizată și eficientă, a unor atitudini responsabile față de domeniul  

didactic-științific, pentru valorificarea creativă a propriului potențial, cu respectarea principiilor și a normelor  
de etică profesională 
CT3 Utilizarea unor metode și tehnici eficiente de învățare, informare, cercetare și dezvoltare a capacitaților 
de valorificare a cunostințelor, de adaptare la cerințele unei societați dinamice și de comunicare în 
 limba română și într-o limbă de circulație internațională  

 

7. Obiectivele disciplinei (reies ind din grila competent elor acumulate) 

7.1 Obiectivul general al 
disciplinei 

• Dezvoltarea competent elor de modelare, rezolvare de probleme, î nt elegere a 
textelor informatice s i formare a deprinderilor practice. 

• Dezvoltarea creativita t ii. 
• Educat ie pentru munca individuala  s i dezvoltarea spiritului de echipa . 

7.2 Obiectivele specifice 

•  Dezvoltarea ga ndirii disciplinate, logice s i algoritmice. 

•  Specificarea, reprezentarea s i implementarea tipurilor de date abstracte s i a 

structurilor de date. 

•  I nva t area regulilor de baza  ale proiecta rii software-ului. 

 

 

8. Conținuturi 

8.1 Curs Metode de predare Observații 

Rezolvarea problemelor propuse la concursuri 
Prelegere, discuție ghidată, 
demonstrație didactică 

 

Structuri de date avansate și aplicații 
Prelegere, discuție ghidată, 
demonstrație didactică 

 

Probleme avansate de teoria grafurilor 
Prelegere, discuție ghidată, 
demonstrație didactică 

 

Probleme cu șiruri de caractere 
Prelegere, discuție ghidată, 
demonstrație didactică 

 

Bibliografie 
 
1. Laaksonen, Antti. Guide to Competitive Programming. Springer International Publishing, 2017.  
2. Halim, Steven, Felix Halim, Steven S. Skiena, and Miguel A. Revilla. Competitive Programming 3. Lulu Independent 
Publish, 2013.  
3. Skiena, Steven S., and Miguel A. Revilla. Programming Challenges: The Programming Contest Training Manual. 
Springer, 2003 

 

9. Coroborarea conținuturilor disciplinei cu așteptările reprezentanților comunității epistemice, asociațiilor 
profesionale și angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului 



• Cont inutul disciplinei este î n concordant a  cu ceea ce se face î n alte centre universitare din tara s i din stra ina tate. 
• I n cadrul materiei, avem î n vedere posibilita t ile oferite de utilizarea calculatoarelor î n investigarea problemelor 

matematice. 

 

10. Evaluare 

Tip activitate 10.1 Criterii de evaluare 10.2 Metode de evaluare 10.3 Pondere din nota finala  

10.4 Curs 

Cunoas terea celor 
discutate. 

Examen practic 100% 

Rezolvarea unor probleme 
simple 

  

10.6 Standard minim de performant a  

• Implementarea unor probleme simple î n condit ii de concurs 
 

 

 

11. Etichete ODD (Obiective de Dezvoltare Durabilă / Sustainable Development Goals) 

Nu se aplică. 
 

Data completării: 
... 

Semnătura titularului de curs 

Lect. Dr. Pătcaș Csaba-György 
 

   

Data avizării în departament: 
... 
 

 

Semnătura directorului de departament 

Conf. Dr. András Szilárd 

 

 

 

 


