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1. Date despre program

FISA DISCIPLINEI

1.1 | Institutia de Tnvatamant superior Universitatea Tehnica din Cluj-Napoca
1.2 | Facultatea Electronica, Telecomunicatii si Tehnologia Informatiei
1.3 | Departamentul Bazele Electronicii
1.4 | Domeniul de studii Inginerie Electronica si Telecomunicatii
1.5 | Ciclul de studii Master
1.6 | Programul de studii/Calificarea Tehnologii, Sisteme si aplicatii pentru eActivitati
1.7 | Forma de invatamant IF - Tnvitdmant cu frecvents
1.8 | Codul disciplinei 03.00
2. Date despre disciplina
2.1 | Denumirea disciplinei Teoria jocurilor
2.2 | Aria tematica (subject area) Inginerie Electronica si Telecomunicatii
2.3 | Responsabil curs S.l.dr.ing. Paul Faragé
2.4 | Responsabil aplicatii S.l.dr.ing. Paul Farago
2.5 | Anul de studii | | | 2.6 | Semestrul | 1]27 | Evaluarea | E | 2.8 | Regimul disciplinei | DOB
3. Timpul total estimat
An/ Denumirea disciplinei I}lr. curs Aplicatii | Curs Aplicatii Stud. . 5
Sem sapt. Ind. < g
[ore/sépt.] [ore/sem.] o 5
S|L|P S| L |P
1/1 Teoria jocurilor 14 2 0|11 28 0|14 |14 74 130 5
3.1 | Numar de ore pe saptamana 4 3.2 |din care curs 2 33 aplicatii 2
3.4 | Total ore din planul de inv. 56 3.5 [din care curs 28 3.6 aplicatii 28
Studiul individual Ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 20
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice si pe teren 20
Pregatire seminarii/laboratore, teme, referate, portofolii, eseuri 20
Tutoriat 10
Examinari 4
Alte activitati -
3.7 | Total ore studiul individual 74
3.8 | Total ore pe semestru 130
3.9 | Numar de credite 5

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 | De curriculum Nu este cazul.
4.2 | De competente Cunostinte de matematica elementara, teoria multimilor, functii.
Utilizare Microsoft Excel si Matlab nivel mediu.
5. Conditii (acolo unde este cazul)
5.1 | De desfasurare a cursului Cluj-Napoca,
5.2 | De desfasurare a aplicatiilor Cluj-Napoca,




6. Competente specifice acumulate

— dezvoltarea gandirii strategice si a unui comportament strategic rational,
— formularea rationamentelor strategice,

optimizare a rezultatelor,
— modelarea interactiunilor strategice din domenii distincte,
— formularea de strategii pentru gestionarea situatiilor conflictuale,

Competente profesionale

folosind teoria jocurilor,

— analiza si interpretarea unor situatii de motivare, negociere, licitatie si alegere publica,
— clasificarea unor situatii reale Tn modele de jocuri si formularea strategiilor adecvate de

— utilizarea de instrumente software pentru reprezentare, modelare si formulare de strategii

Competente
transversale

— dezvoltarea capacitatii de comunicare orala si scrisa,
— munca in echipd, rezolvarea de probleme si luarea deciziilor,

comunicare si formare profesionald asistata

— autonomia finvatarii, utilizarea eficienta a surselor informationale si a resurselor de

7. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor specific acumulate)
71 Obiectivul general Dezvoltarea competentelor referitoare la teoria jocurilor
al disciplinei
Cunoasterea si intelegerea conceptelor de baza din teoria jocurilor: jucitor,
79 Obiectivele informatie, strategie, rezultat, solutie
specifice Dezvoltarea abilitatilor si deprinderilor necesare pentru analiza, interpretare si
rationare strategica
8. Continuturi
8.1. Curs (programa analitica) Metode de Observatii
predare

1 Introducere Tn teoria jocurilor. Definitii, clasificare, reprezentare.

2 | Jocuri simultane.

3 Strategii pentru jocuri simultane. E
4 | Jocuri secventiale. S
5 Strategii pentru jocuri secventiale. = g

6 Jocuri repetate. é =
7 | Jocuri cu informatie incompleta. S S
8 Rolul informatiei n teoria jocurilor. E g
9 | Jocuri de semnal. 2 S

10 | Jocuri de negociere. i 'g_
11 | Jocuri de licitatie. 9

12 | Jocuri de alegere publica. E

13 | Mecanismul Vickrey-Clarke-Groves.
14 | Studii de caz.
8.2. Aplicatii (laborator) Metode de Observatii

predare

1 | Jocuri simultane _
2 | Jocuri secventiale i =R o=
3 Jocuri repetate si jocuri cu informatie incompleta g % E § § -% ‘E
4 | Jocuri de semnal B E S =5 5
5 | Jocuri de negociere si licitatie g2 5 S| 3 % &
6 | Jocuri de alegere publici. Voltul. av° 2 2 2 ® 2
7 | Studii de caz.




8.4. Aplicatii (proiect) Metode de Observatii
predare
1 Structura, organizarea si continutul proiectului. Prezentarea temelor £
pentru proiect. g3 § =
2 | Alocarea temelor pentru proiect. @ § E = g
3 Elemente software pentru modelare, rationare si decizie cu teoria g T g s TE 5
jocurilor. 228 S S
4 | Proiectarea si modelarea detaliatd a elementelor | g gz @ iy 2
5 Proiectarea si modelarea detaliatd a elementelor Il a ga_ =4 g g
6 | Proiectarea si modelarea detaliatd a elementelor IlI ) é g2
7 | Sustinerea proiectului si evaluare. ¢
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9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunitatii epistemice,
asociatiilor profesionale si angajatori din domeniul aferent programului

Competentele dobandite vor fi necesare angajatilor care isi desfasoara activitatea In domeniul dezvoltarii
(programarii) si utilizarii de aplicatii multimedia.

10. Evaluare
. - I Ponderea din
Tip activitate | 10.1 Criterii de evaluare 10.2 | Metode de evaluare | 10.3 -
nota finala
Nivelul achizitiei cunostintelor Examen scris de
teoretice si nivelul deprinderilor evaluare sumativa
N . E, max 10p,
Curs dobandite (tratare subiecte 50%
teoretice, rezolvare °
probleme)
Nivelul abilitatilor dobandite . L, max 10p,
Evaluare formativa 259%
Aplicatii continua )
Sustinere proiect P, max 10p,
P 25%
10.4 Standard minim de performanta
Obtinerea unei note minime de 5 pentru examenul scris si pentru evaluarea in cadrul activitatilor aplicative

Data completarii Responsabil aplicatii Responsabil de curs
28.04.2017 Sl. dr. ing. Paul FARAGO Sl. dr. ing. Paul FARAGO
Data avizarii in departament Director departament

Prof. dr. ing. Sorin HINTEA



