FISA DISCIPLINEI

Istoria informaticii

Anul universitar 2025/26

1. Date despre program

1.1. Institutia de Invatdmant superior | Universitatea Babes-Bolyai Cluj-Napoca

1.2. Facultatea Facultatea de Matematica si Informatica

1.3. Departamentul Departamentul de Matematica si Informatica al Liniei Maghiare
1.4. Domeniul de studii Informatica

1.5. Ciclul de studii Licenta

1.6. Programul de studii / Calificarea | Matematica - limba de predare maghiara

1.7. Forma de invatamant Cu frecventa

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei | Istoria informaticii Codul disciplinei | MLM7007

2.2. Titularul activitatilor de curs Dr. Szenkovits Annamaria

2.3. Titularul activitatilor de seminar | -

2.6. Tipul
de evaluare

2.4. Anul de studiu 3 2.5.Semestrul | 6 C 2.7.Regimul disciplinei | optionald

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

3.1. Numar de ore pe saptamana 2 din care: 3.2. curs 2 3.3. seminar/ laborator/proiect

3.4. Total ore din planul de invatamant 24 din care: 3.5. curs 24 3.6 seminar/laborator/proiect
Distributia fondului de timp pentru studiul individual (SI) si activitati de autoinstruire (Al) ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite (Al) 17
Documentare suplimentara in bibliotecd, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 4
Pregatire seminare/ laboratoare/ proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri 20
Tutoriat (consiliere profesionala) 4
Examindri 2
Alte activitati 4
3.7. Total ore studiu individual (SI) si activitati de autoinstruire (AI) 51

3.8. Total ore pe semestru 75

3.9. Numarul de credite 4

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum -

4.2. de competente | -

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului Sala de curs dotata cu tabla si videoproiector

5.2. de desfasurare a seminarului/ laboratorului

6.1. Competentele specifice acumulate?

1 Se poate opta pentru competente sau pentru rezultatele invitirii, respectiv pentru ambele. in cazul in care se
alege o singura variants, se va sterge tabelul aferent celeilalte optiuni, iar optiunea pastrata va fi numerotata cu

6.




Competente
profesionale/esentiale

C3.1 Descrierea conceptelor, metodelor teoretice si modelelor utilizate in domeniul de aplicare
C3.2 Identificarea si explicarea modelelor informatice de baza adecvate domeniului de aplicare
C3.3 Elaborarea elementelor computationale ale proiectelor interdisciplinare

Competente
transversale

CT1. Aplicarea regulilor de munca riguroasa si eficienta, manifestarea unor atitudini responsabile fata de
domeniul didactico-stiintific, pentru valorificarea optima si creativa a propriului potential, in situatii specifice
cu respectarea principiilor si a normelor de etica profesionala.

CT2. Desfasurarea eficienta si eficace a activitatilor organizate in echipa.

CT3. Utilizarea eficienta a surselor informationale si a resurselor de comunicare si formare profesionala
asistata, atat in limba romana, cat si intr-o limba de circulatie internationala.

6.2. Rezultatele invatarii
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28 informaticii. Ca rezultat al acestei analize, studentul este capabil sa elaboreze o prezentare individuala de 15
e 2 | minute, corectd din punct de vedere al continutului si al formei, si sd o sustina in fata unui public.
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7. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor acumulate)

7.1 Obiectivul general al
disciplinei

Cunoasterea istoriei tehnologiei informatiei

Invitarea regulilor de organizare si eficienta, a principiilor si standardelor de
etica profesionala

Utilizarea unor metode si tehnici eficiente de invatare, de obtinere a
informatiilor, de cercetare si de dezvoltare a capacitatilor de dobandire a
cunostintelor

7.2 Obiectivele specifice

Insusirea cunostintelor de bazi din istoria informaticii.

Familiarizarea cu principalele epoci ale dezvoltarii informaticii si
rezultate obtinute in acestea.

Punerea 1n evidentad a posibilitatilor de valorificarea a cunostintelor din
domeniul istoriei informaticii in cercetare si in activitatea didactica.

8. Continuturi




8.1 Curs

Metode de predare

Observatii

1. Inceputuri
a. Instrumente simple pentru facilitarea calculului
b. Evenimente majore din Antichitate
c. Evenimente majore din Evul Mediuy, secolele XVI si XVII

Prelegere

2. Charles Babbage si Ada Byron (prima jumatate a secolului al XIX-
lea)

Prelegere

3. A doua jumatate a secolului XIX si inceputul secolului XX
a. George Boole si algebra booleana
b. Joseph Marie Jacquard si razboiul de tesut cu cartele
perforate
c. Herman Hollerith si recensamantul

Prelegere

4. Diferenta dintre masinile analogice si digitale. Vannevar Bush si
calculatorul sau analogic

Alan Turing si activitatea sa. Fundamentele matematice ale gandirii
algoritmice

Prelegere

5. Calculatoarele electromecanice din secolul XX
a. George Stibitz si primele circuite logice. Modelul Kitchen
b. Howard Aiken si Harvard Mark I
c. John Vincent Atanasoff si calculatorul ABC
d. Konrad Zuse si modelele Z1, 72, Z3

Prelegere

6. Aparitia primelor calculatoare moderne, in sensul actual
a. Evolutia calculatoarelor in timpul celui de-Al Doilea Razboi
Mondial
b. ENIAC, EDVAC
c. Activitatea lui John von Neumann

Prelegere

7. EDVAC, programe stocate, arhitectura calculatoarelor moderne
Inceputurile programarii, primele compilatoare
Activitatea lui Grace Hopper

Prelegere

8. Inventia si raspandirea tranzistorilor
a. Circuite integrate, microprocesoare
b. Fondarea Intel, Robert Noyce, Gordon Moore

Prelegere

9. Legatura dintre miscarea hippie din anii 1960 si revolutia digitala
a. Primele calculatoare personale
b. Primele programe software comerciale. Microsoft, Apple

Prelegere

10. Istoria jocurilor video: Vizita la muzeu, participare la eveniment de
jocuri retro

Prelegere

11. Prezentdri individuale ale studentilor

Prelegere

12. Prezentdri individuale ale studentilor
Test final

Prelegere. Test final

Bibliografie

1) Walter Isaacson: Innovatorok - Hogyan inditotta el egy csapat hacker, zseni és geek a digitalis forradalmat - Hogyan

inditotta el egy csapat hacker, zseni és geek a digitalis forradalmat. HVG Konyvek Kiadé. 2015
2) Kovacs Gy6z6: Valogatott kalandozasaim Informatikaban, Masszi Kiad6, 2002.

3) Herman H. Goldstein: A szamitogép Pascaltdl Neumannig, Budapest: Miiszaki Kényvkiad6; NJSZT, 2003.
4) Marina von Neumann Whitman: A marslakd lanya, Budapest: Eurépa konyvkiaddg, 2017.

9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunitatii epistemice, asociatiilor

profesionale si angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului




e Tematica acestui curs este In concordanta cu ceea ce este prevazut in programul de studii al celor mai
importante universitati din tara si straindtate, completata cu cateva elemente specifice.

10. Evaluare

Tip activitate 10.1 Criterii de evaluare 10.2 Metode de evaluare | 10.3 Pondere din nota finala
Cunoasterea Test final 50 %
evenimentelor si ai Proiect individual si 50 %
oamenilor de stiinta cele prezentare pe o tema
10.4 Curs mai importante din istoria istorica la alegere
dezvoltarii tehnologiei Teste sdptamanale (se
informatiei pot obtine puncte in
plus)
10.5 Seminar/laborator - - -

10.6 Standard minim de performanta

e Obtinerea notei 5 (intr-o scara de la 1 la 10) la prezentarea individual, respectiv la nota finala.

11. Etichete ODD (Obiective de Dezvoltare Durabila / Sustainable Development Goals)?
Nu se aplica.

Data completarii: Semnatura titularului de curs
30. apr. 2025

Dr. Szenkovits Annamaria

Data avizarii in departament: Semnatura directorului de departament

30. apr. 2025
Conf.dr. Andras Szilard Karoly

2 Pastrati doar etichetele care, in conformitate cu Procedura de aplicare a etichetelor ODD in procesul academic, se
potrivesc disciplinei si stergeti-le pe celelalte, inclusiv eticheta generala pentru Dezvoltare durabild - daca nu se
aplica. Daca nicio eticheta nu descrie disciplina, stergeti-le pe toate si scrieti "Nu se aplicd.".



https://green.ubbcluj.ro/procedura-de-aplicare-a-etichetelor-odd/




