MINISTERUL EDUCATIEI NATIONALE DIRECTIA GENERALA
INVATAMANT PREUNIVERSITAR

Nr.25973/8.02.2017 Aprob,
SECRETAR DE STAT,
Liviu Marian Pop

REGULAMENT SPECIFIC PRIVIND ORGANIZAREA SI DESFASURAREA
CONCURSULUI INTERDISCIPLINAR PROSOFT@NT

|. PREZENTARE GENERALA

Concursul Interdisciplinar PROSOFT@NT este o competitie nationald care se desfasoara in
conformitate cu prevederile Metodologiei-cadru de organizare si desfasurare a competitiilor
scolare, aprobata cu O.M. Nr. 3035/10.01.2012.
Concursul Interdisciplinar PROSOFT@NT este un concurs organizat de Colegiul National de
Informatica Piatra — Neamf, incepand cu anul 2004.
In cadrul acestui concurs pot participa elevi de liceu, din clasele X - XII.
Participarea la Concursul Interdisciplinar PROSOFT@NT este individuald (pentru probele de
programare, matematicd si proba de soft educational/pagini web) si pe echipe (pentru proba
interdisciplinard).
Concursul Interdisciplinar ,,PROSOFT@NT” este structurat pe urmatoarele probe:

1. interdisciplinara (matematica+informatica)

2. programare

3. matematica

4. soft educational/pagini web
In agenda competitiei este inclusi si o Sesiune internationald de comuniciri metodico-
stiintifice ,,Memorial Vasile Tifui”, organizata in parteneriat cu universitati si firme de IT din
Romania, la care participa elevi si profesori din invatdmantul preuniversitar prezenti la
competitie, studenti si cadre universitare, specialisti din Ministerul Educatiei Nationale si
traineri din companii producatoare de software.

Il. SELECTIA ELEVILOR

Pentru etapa nationald a Concursului Interdisciplinar PROSOFT@NT, inspectorii scolari
pentru matematicd si informaticd din fiecare inspectorat scolar realizeaza selectia pe baza
rezultatelor de la etapele olimpiadelor de specialitate desfasurate in anul scolar curent, anterior
concursului PROSOFT@NT, propunand pentru fiecare proba elevul/elevii cu rezultatele cele
mai bune la nivelul judetului/municipiului Bucuresti.

I1l. NUMARUL LOCURILOR SI CRITERIILE DE ACORDARE

a. Numadrul locurilor atribuite fiecdarui inspectorat scolar judetean (ISJ), respectiv
Inspectoratului Scolar al Municipiului Bucuresti (ISMB), la etapa nationald, se stabileste in
conformitate cu prevederile Metodologiei-cadru de organizare si desfasurare a competitiilor
scolare, art. 30 alin (1) si (2). Astfel, fiecare ISJ/ISMB primeste 4 locuri, respectiv, 2 locuri
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pentru proba de programare (1 loc pentru clasele 1X-X si 1 loc pentru clasele XI-XII) 1 loc
pentru matematica si 1 loc pentru soft educational/pagini web.

b. Pentru proba interdisciplinara echipele se constituie din elevii participanti la probele
individuale.

c. In conformitate cu prevederile art. 30, alin. (4) din Metodologia-cadru de organizare si
desfasurare a competitiilor scolare, aprobata cu O.M. nr. 3035/10.01.2012, inspectorii scolari
cu atributii de coordonare pentru matematicd, respectiv, discipline informatice din fiecare
inspectorat scolar judetean/Inspectoratul Scolar al Municipiului Bucuresti vor decide care este
componenta lotului care va reprezenta judetul/municipiul Bucuresti la etapa nationala a
Concursului Interdisciplinar PROSOFT@NT, in limita stricta a 4 locuri. Modul de repartizare
pe clase a locurilor atribuite judetului/municipiului Bucuresti raméane la latitudinea inspectorilor
de specialitate, astfel incat judetul s aiba sansa sa obtina cele mai bune rezultate la etapa
nationala a Concursului Interdisciplinar PROSOFT@NT.

4. Ministerul Educatiei Nationale nu aproba suplimentarea locurilor alocate anual fiecarui judet/
municipiului Bucuresti.

IV. STRUCTURA PROBELOR DE CONCURS

a. Etapa nationald a Concursului Interdisciplinar PROSOFT@NT se desfasoara in doua zile si
consta intr-o proba interdisciplinara pe echipe, o proba individuala la programare/matematica
(pe ani de studiu) si o proba de prezentare de soft educational/pagini web.

b. La etapa nationald a Concursului Interdisciplinar PROSOFT@NT, probele de concurs
individuale au durata de 3 ore, iar proba interdisciplinara pe echipe are durata de 2 ore.

c. Proba pe echipe consta in rezolvarea a 2 probleme de matematica si a unei probleme de
informatica. Fiecare problema de matematica este punctata cu 50 de puncte, iar problema de
informatica cu 100 de puncte.

d. Proba individuala de programare consta, pentru fiecare an de studiu, in rezolvarea a doua
probleme, fiecare fiind notatd cu 100 puncte.

e. Proba individuald de matematica consta, pentru fiecare an de studiu, in rezolvarea a 4
probleme, fiecare fiind notatad cu 25 puncte.

f. Proba de soft educational/pagini web consta in prezentarea unei lucrari cu tema data.

V. ORGANIZAREA COMISIILOR

Pentru organizarea concursului, Inspectoratul Scolar Judetean Neamt decide
constituirea Comisiei de organizare a Concursului Interdisciplinar PROSOFT@NT, in
conformitate cu prevederile Metodologiei-cadru de organizare si desfasurare a competitiilor
scolare, aprobata prin OM Nr. 3035/10.01.2012.

Componenta acestel comisii este urmatoarea:

a) presedinte: inspectorul scolar general/inspectorul scolar general adjunct al Inspectoratului
Scolar Judetean Neamt;

b) vicepresedinti: inspectorii scolari de specialitate informatica si matematica din Inspectoratul
Scolar Judetean Neamt;

¢) secretar: informatician sau profesor din Colegiul National de Informatica Piatra-Neamt;

d) membri: director, director-adjunct, cadre didactice, informaticieni ai Colegiului National de
Informatica Piatra-Neamt.

Comisia centrala a Concursului Interdisciplinar PROSOFT@NT se constituie in
concordantd cu prevederile Metodologiei-cadru de organizare si desfasurare a competitiilor
scolare, aprobata prin OM Nr. 3035/10.01.2012, cu cel putin 15 zile inaintea Inceperii etapei
nationale a competitiei.
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in cadrul Comisiei centrale a Concursului Interdisciplinar PROSOFT@NT se constituie
subcomisii pentru fiecare proba de concurs.
Atributiile Comisiei Centrale a Concursului Interdisciplinar PROSOFT@NT si ale Comisiei de
organizare a Concursului Interdisciplinar PROSOFT@NT sunt cele stabilite prin OM
3035/10.01.2012.

V1. DESFASURAREA CONCURSULUI INTERDISCIPLINAR PROSOFT@NT
A. PRECIZARI PRIVIND DESFASURAREA PROBEI INTERDISCIPLINARE PE ECHIPE

1. In cadrul Concursului Interdisciplinar ,,PROSOFT@NT” proba interdisciplinard pe echipe
se va desfasura conform programului concursului stabilit de Comisia centrala a Concursului
Interdisciplinar PROSOFT@NT.

2. Fiecare echipa va fi formatad din cate 2-3 elevi, care vor reprezenta cele doua discipline de
concurs (matematica si informaticd) si va avea un nume reprezentativ. Comisia de organizare
valideazd numele echipelor inscrise solicitdnd eventual schimbarea acestora (in cazul inscrierii
mai multor echipe cu acelasi nume, sau altor situatii). O echipa nu poate fi constituita numai
din concurenti din acelasi an de studiu. Membrii echipei pot fi din judete diferite. Unul dintre
elevi va fi desemnat coordonatorul echipei si va asigura inscrierea echipei in concurs, la
secretariatul Comisiei de organizare a Concursului Interdisciplinar PROSOFT@NT, in
termenul precizat la prima sedinta tehnica si va facilita comunicarea atat intre membrii echipei,
cat si cu subcomisia de evaluare a probei.

3. Desfasurarea probei interdisciplinare va avea loc astfel:

- prima ora de concurs este alocata rezolvarii celor 2 probleme de matematica. La finalul primei
ore fiecare coordonator de echipd va preda profesorilor asistenti rezolvarile problemelor de
matematica. Acestia le vor preda subcomisiei de evaluare a probei.

- a doua ora de concurs este alocatd problemei de informatica.

Limbajul de programare utilizat va fi C/C++ iar mediul de programare va fi Code::Blocks 13.12,
in sistemul de operare Microsoft Windows 10, versiunea pe 32 de biti.

La finalul probei, fiecare coordonator de echipa va preda fisierul cu rezolvarea problemei
profesorilor asistenti. Acestia vor preda toate fisierele primite de la coordonatorii de echipa,
subcomisiei de evaluare a probei.

Evaluarea problemei de programare se realizeaza cu un sistem automat de evaluare (un sistem
de programe care compileazd sursa echipei, executd programul acesteia pentru fiecare set de
date de intrare pregatit de comisie pentru evaluare, verifica dacd datele de iesire furnizate de
programul echipei sunt corecte si acorda un punctaj pentru fiecare set de date).

4. Este declaratd castigatoare a probei echipa care a obtinut cel mai mare punctaj la evaluare
(obtinut prin cumularea punctajelor obtinute la evaluare la proba de matematica si proba de
programare). Clasamentul final se face in ordinea descrescatoare a punctajelor obtinute la
evaluare. Punctajul maxim care se poate obtine la evaluare este de 200 de puncte, iar punctajul
minim este de O puncte.

5. La aceastd proba nu se admit contestatii.

B. PRECIZARI PRIVIND DESFASURAREA PROBEI INDIVIDUALE DE PROGRAMARE

1. Proba individuald de programare pentru fiecare nivel (clasa a IX-a, clasa a X-a clasele XI-
XII) consta in rezolvarea a doud probleme utilizdnd limbajul de programare C/C++.

In alcatuirea problemelor de concurs se vor avea in vedere cerinte care sa permiti valorificarea
creatoare a cunostintelor dobandite de elevi precum si a capacitdtilor de analiza, de sinteza, de
solutionare si de utilizare a cunostintelor dobandite In anii de studiu. Problemele vor fi
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concepute in conformitate cu programa pentru faza judeteand a olimpiadei de Informatica,
corespunzdtoare fiecarui an de studiu.
De asemenea se va urmdri punerea in valoare a spiritului de inovatie si de creativitate ale
participantilor.
2. La inscrierea in concurs, fiecarui participant i se va asocia un ID numeric.
3. Proba se desfasoara in laboratoarele de informaticd, conform planificarii publicate pe site-ul
concursului. Participantii se vor prezenta in sald cu o jumatate de ord Tnainte de inceperea
probei. Profesorii asistenti instruiesc elevii participanti privitor la atributiile si comportarea lor
in timpul probei.
4. Timp de 60 de minute dupa primirea subiectelor, concurentii pot formula intrebari referitoare
la enunturile problemelor. Intrebirile se formuleaza in scris, pe foaia cu intrebari fiind precizate
numele problemei, ID-ul concurentului si sala in care acesta lucreaza. Intrebarile trebuie
formulate astfel incat rispunsul si poata fi DA sau NU. In cazul in care intrebarea este ambigua,
isi gaseste raspunsul in enuntul problemei sau solicitd informatii despre modalitatea de
rezolvare a problemei, raspunsul va fi FARA COMENTARII. Concurentii vor accepta numai
raspunsuri semnate de cel putin unul dintre membrii desemnati ai comisiei/subcomisiei
corespunzatoare clasei.
5. Citirea datelor de intrare se face din fisierul de intrare specificat in problema si afisarea
rezultatelor in fisierul de iesire. Se vor respecta cu strictete numele si extensia fisierului (scrise
cu litere mici) si formatul datelor specificate in enunt. Orice linie din fisierul de iesire se termina
obligatoriu cu marcaj de sfarsit de linie (Enter).
Timpul de executare este cel scris pe foaia de concurs.
6. Fiecare concurent va salva sursele proprii intr-un director avand drept nume ID-ul sau.
In acest director se va gisi cate o singura sursa pentru fiecare problemi rezolvati. Atit numele
fisierelor sursa cat si extensiile acestora se vor scrie cu litere mici, asa cum se precizeaza in
enuntul fiecarei probleme. Prin urmare, numarul fisierelor din acest director este mai mic sau
egal cu numarul de probleme din proba de concurs. Acest director nu va contine alte
subdirectoare/fisiere.
Salvarea pe suport extern a solutiilor fiecarui concurent, in vederea evaluarii, va fi realizata in
prezenta acestuia de catre membrii Comisiei centrale/Comisiei de organizare a concursului,
nominalizati de presedintele/ presedintele executiv al Comisiei centrale.
Dupa salvarea pe suportul extern, concurentul va confirma prin semndturd, in borderoul sélii de
concurs, dimensiunea fiecarei surse salvate, exprimata in bytes.
7. Dupa terminarea probei de concurs, nu se admit nici un fel de modificari ale surselor
concurentilor.
8. Evaluarea solutiilor concurentilor se va realiza cu un sistem automat de evaluare, fara
prezenta concurentilor. Pentru fiecare problema din cadrul probei de concurs, se poate acorda
un punctaj cuprins intre 0 si 100.
Sistemul de evaluare impune respectarea cu rigurozitate a cerintelor specificate in acest
regulament si in enuntul problemei.
Sistemele de calcul pe care comisia le va folosi la evaluare vor fi identice cu cele pe care vor
lucra concurentii.

Comisia va utiliza urmatoarele linii de compilare:

— mingw32-g++ —std=c++0x —02 —~Wall —o0 nume_executabil sursa.cpp

— mingw32-gcc -O2 —Wall —o nume_executabil sursa.c
9. Dupa evaluare, concurentii vor putea reveni in sdlile de concurs si 1si vor putea testa solutiile
proprii pe datele de test utilizate la evaluare.
Comisia va pune la dispozitia concurentilor datele de intrare utilizate, precum si date de iesire
corecte pentru acestea. De asemenea comisia va afisa o descriere a solutiilor problemelor ce au
constituit proba de concurs.
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10. Daca in urma testarii solutiilor proprii pe datele de test furnizate de comisie un concurent
constatd ca apar diferente fatd de punctajul specificat in borderoul de evaluare, acesta poate
depune la secretariatul comisiei o contestatie scrisd n termenul precizat odatd cu afisarea
rezultatelor. In contestatie concurentul va preciza ID-ul propriu, problema pentru care contesti
evaluarea si motivele pentru care o contesta.

Comisia va reevalua toate solutiile concurentilor care au depus contestatii. In cazuri
exceptionale, este posibil ca o anumitad problema sa se reevalueze pentru toti concurentii.
Punctajul final este cel obtinut dupa reevaluare.

11. Ierarhizarea se face pentru fiecare an de studiu, in ordinea descrescatoare a punctajelor
obtinute la evaluare.

C. REGULAMENTUL DE DESFASURARE A PROBEI INDIVIDUALE DE
MATEMATICA

1. Programa de concurs coincide cu cea pentru etapa judeteand a Olimpiadei de
MATEMATICA corespunzitoare fiecirui an de studiu.

2. Proba, pentru fiecare an de studiu, va contine 4 probleme.

Timpul de lucru este de 3 ore. Se acorda suplimentar 30 minute pentru eventualele intrebari din
partea concurentilor referitoare la probleme.

3. Pentru rezolvarea corecta a unei probleme se acorda 25 puncte. Rezolvarile partiale,
nefinalizate se puncteaza conform baremului de notare afisat. Orice rezolvare corecta, diferitd
de cea din barem se puncteaza corespunzator.

4. Punctajul maxim cu care poate fi evaluata o lucrare este de 100, iar punctajul minim 0.

5. Inregistrarea si solutionarea eventualelor contestatii se realizeazi in conformitate cu
prevederile Metodologiei-cadru de organizare si desfasurare a competitiilor scolare, aprobata
prin OM Nr. 3035/10.01.2012.

6. lerarhizarea se face pentru fiecare an de studiu, in ordinea descrescdtoare a punctajelor
obtinute la evaluare.

D. PRECIZARI PRIVIND DESFASURAREA PROBEI DE SOFT EDUCATIONAL/
PAGINI WEB

Proba de soft educational/pagini Web se va desfasura pe urmétoarele sectiuni:

* Soft educational

 Pagini WEB
Inscrierea la concurs se face pani la data precizati in invitatie, prin transmiterea formularului
de inscriere la concurs.
1. Concurentul va realiza o lucrare, utilizand softuri cu licenta sau softuri free. Calculatoarele
pe care vor fi prezentate lucrarile au instalat sistemul de operare Windows 10 si urméatoarele
pachete software: Microsoft Office 2016, Microsoft Visual Studio Professional 2013/2015;
pentru alte pachete software (doar free) concurentii vor anunta in timp util comisia de
organizare.
2. Indiferent de sectiunea aleasa, lucrdrile Inscrise in concurs nu vor promova violenta,
discriminarea etnica, sociala sau de altd natura. Lucrarile care vor Incélca aceastd conditie vor
fi respinse automat.
3. Lucrarea va fi realizatd conform temei impuse si prezentata de autorul ei. Tema pentru proba
de soft si soft educational/ pagini web va fi precizata, in fiecare an, pe site-ul oficial al
concursului, anterior desfasurarii acestuia si va fi valabild pentru toti concurentii.
4. Criteriile de jurizare vor fi publicate pe site-ul concursului anterior inceperii acestuia.

Pagina 5 din 8



5. Concurentii poartd Intreaga raspundere asupra lucrdrilor prezentate la concurs. Acestia
trebuie sd se asigure ca lucrarile lor nu Incalcd dreptul persoanelor la proprietate fizica sau
intelectuald, la propria imagine sau la intimitate. Simpla inscriere la concurs inseamna asumarea
si acceptarea oricdror consecinte ce pot decurge din publicarea lucrdrilor respective.
Organizatorul nu isi asuma raspunderea pentru astfel de lucrari i nu poate fi, sub nici o forma,
facut responsabil pentru aceste consecinte.
6. Participantii care inscriu lucrari in concurs trebuie sa fie autorii lucrarilor. Concurentii trebuie
sd demonstreze cd lucrarile inscrise In concurs le apartin, prin prezentarea surselor. Orice
lucrare insusitd in mod ilegal va fi respinsa din concurs.
7. Elevii participanti vor semna o declaratie pe proprie raspundere prin care confirma
respectarea regulamentului in vigoare.
8. Sustinerea lucrarilor se va face cu ajutorul calculatorului si al videoproiectorului. Instalarea
lucrarilor pe calculatoare se va face de catre fiecare participant in seara premergatoare
concursului. Elevii vor avea la ei toate softurile necesare bunei functionari a fiecarei lucrari.
Comisia de organizare a concursului nu isi asuma raspunderea pentru eventualele erori legate
de instalare.
9. Lucrarile informatice vor fi prezentate in concurs pe suport amovibil si/sau online (daca este
cazul). Fiecare lucrare va fi insotitd de o scurtd documentatie tehnica.
10. Fiecare participant prezinta comisiei un CD cu versiunea demo a proiectului si documentatia
aferenta proiectului care sa cuprinda informatii despre lucrare:

* Titlul lucrarii

 Tipul lucrarii (sectiunea la care se incadreaza)

* Numele si prenumele elevului realizator

+ Clasa

* Scoala de provenienta

» Numele profesorilor indrumatori

* O scurta descriere a lucrarii: structura lucrarii, limbajul de programare folosit, aplicatiile

folosite la realizarea proiectului.
11. Prezentarea proiectului nu trebuie sa depaseasca 15 minute.
12. Notarea se va face cu punctaj de la 0 la 100. Lucrarile vor fi evaluate utilizand criteriile de
jurizare elaborate la fiecare etapa.

VIil. PREMIEREA

Dupa incheierea perioadei de contestatii se va realiza ierarhizarea concurentilor pentru
fiecare proba de concurs si an de studiu. Clasamentul se face In ordinea descrescdtoare a
punctajelor obtinute. La punctaje egale, departajarea se face in ordinea lexicografica
descrescitoare a punctajelor obtinute la fiecare problema, dispuse descrescitor. in cazul in care
si dupad aplicarea acestui criteriu raman elevi nedepartajati, Comisia centrala a concursului poate
stabili alte criterii de departajare, care vor fi anuntate inainte de premiere.

Elevii clasati pe primele locuri in clasamentele generale vor obtine premii sau mentiuni
acordate in conformitate cu prevederile art. 55 din Metodologia-cadru de organizare si
desfasurare a competitiilor scolare, aprobatd prin O.M. Nr. 3035/10.01.2012.

VIll. CONDUITA CONCURENTILOR

1. In timpul concursului, concurentilor nu le este permis:

* sdcomita tentative de frauda (inclusiv situatiile de utilizare a telefoanelor mobile sau a altor
sisteme electronice). Incercarea de fraudi sau de sabotare a desfisuririi corecte a
concursului/evaludrii va fi sanctionatad cu eliminarea elevului respectiv din concurs;
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* sa perturbe bunul mers al concursului sau sa deterioreze bunurile care le-au fost puse la
dispozitie;

* sdaiba o tinuta sau un comportament inadecvat, indecent in conditiile de concurs, sau sa se
angajeze in discutii triviale, necuviincioase, lipsite de temei, ei sau membri ai familiilor lor,
cu persoanele implicate in concurs;

. In timpul concursului, la proba interdisciplinari pe echipe:

* membrii fiecarei echipe trebuie sa comunice in asa fel incat sa nu deranjeze celelalte echipe
pe timpul desfasurarii probei de concurs. Echipele care incalcd aceastd regula vor fi
eliminate din concurs;

+ este interzisa colaborarea in timpul desfasurarii probei de concurs intre membrii unor echipe

diferite;

. In timpul concursului, concurentilor de la proba de programare nu le este permis:

a. In programele lor:

» sa foloseasca biblioteci externe. Prin biblioteca externd se Intelege oricare bibliotecd care
nu e parte a Bibliotecii Standard C++ (exemplu: subprograme din CRT sau conio.h);

» sd solicite introducerea altor date decat cele specificate in enuntul problemei. De exemplu,
programul nu trebuie sd se incheie cu readln, readkey, getch(), etc. (solicitand astfel
comisiei tastarea unor caractere). Programul va astepta inutil introducerea acestor date si va
depasi timpul de executare specificat in enunful problemei;

* sdacceseze reteaua de calculatoare;

* Sa atace securitatea oricarui calculator din retea sau a sistemului evaluatorului;

» sdacceseze alte fisiere decat cele specificate in enuntul problemei;

» sa schimbe drepturile de acces la figiere;

* sa utilizeze tehnici de programare cu scopul de a bloca compilarea sursei (de exemplu:
instantieri, template recursive);

» sa facd apeluri de sistem nelegate de problemele din competitie;

» sa foloseasca limbajul de asamblare;

* sdexecute alte programe.

b. in timpul concursului:

» sautilizeze reteaua de calculatoare;

+ sautilizeze dischete, CD-uri sau flash-uri, smartphone-uri;

+ sa utilizeze alte surse de documentare decat Help-ul mediului folosit si documentatia pusa
la dispozitie de catre comisie;

» sainterfereze in vreun mod cu activitatile altui concurent;

e sa deterioreze mediile de lucru;

e si deterioreze sistemul de evaluare;

* sautilizeze orice mijloace de comunicare.

4. In timpul concursului, concurentii de la proba de soft educational/pagini Web:

* nu au voie sa utilizeze calculatorul personal;

* vor respecta principiile de eticd competitionald, respectand eforturile §i pregatirea fiecarui
participant;

+ vor adopta un comportament si un limbaj cuviincios fata de toti participantii la concurs.

N

w

IX.  DISPOZITII FINALE

1. Inspectorii scolari cu atributii de coordonare pentru matematica, respectiv, discipline
informatice din fiecare inspectorat scolar judetean/Inspectoratul Scolar al Municipiului
Bucuresti au obligatia sd trimitd un material care cuprinde datele elevilor din lotul
judetean/municipiului Bucuresti, avizat de inspectorul scolar general, dupd cum urmeaza:

- la Ministerul Educatiei Nationale, inspectorului general de specialitate (informatica, respectiv,
matematica), prin e-mail,
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- la Comisia de organizare a etapei nationale a Concursului Interdisciplinar PROSOFT@NT,
pe adresa de e-mail a inspectorilor scolari cu atributii de coordonare pentru Matematica,
respectiv, Discipline Informatice din judetul Neamt.

Acest material va fi trimis cu cel putin 10 zile inainte de Inceperea etapei nationale si va
cuprinde urmatoarele date: numele si prenumele elevilor, clasa de la care provin, unitatea
scolard de provenientd, profesorul care i-a pregatit, profesorul care va insoti lotul la etapa
nationala, date de contact.

2. La Concursul Interdisciplinar PROSOFT@NT pot participa, in calitate de invitati, echipe/
delegatii din alte tari, in limita bugetului disponibil.

3. Regulamentul specific al Concursul Interdisciplinar PROSOFT@NT poate fi modificat anual
la propunerea justificata a Inspectorului General pentru matematicd/informatica din MEN, in
functie de modificarile aparute In dinamica acestei competitii.

DIRECTOR GENERAL,
Alin-Catalin Paunescu

DIRECTOR, DIRECTOR,
Mihaela Tania Irimia Monica-Cristina Anisie
INSPECTOR GENERAL, INSPECTOR GENERAL, INSPECTOR GENERAL,
Nusa Dumitriu-Lupan Daniel Grigorescu Marilena Nuta
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