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1.1 Institutia de invatamant superior

Universitatea Ovidius Constanta

1.2 Facultatea

Facultatea de Matematica si Informatica

1.3 Departamentul

Matematica si Informatica

1.4 Domeniul de studii

Informatica

1.5 Ciclul de studii

Master

1.6 Programul de studii/Calificarea

Medii virtuale multi-modale distribuite

1.7 Anul universitar

2025-2026

2. Date despre disciplina

2.1 Denumirea disciplinei

Inteligenta artificiala aplicata

2.2 Cod disciplina

MVMOD.1.1.10

2.3 Titularul activitatilor de curs

Lect.univ.dr. Andrei Rusu

2.4 Titularul activitatilor aplicative

Lect.univ.dr. Andrei Rusu

2.5 Anul de studiu | 1 | 2.6 Semestrul 1 | 2.7 Tipul de evaluare

E

2.8 Regimul disciplinei | DAP/DOP

*/**

* DF —disciplind fundamentald, DS — disciplind de specializare, DC — disciplind complementard

** DOB — disciplind obligatorie; DOP — disciplind optionald; DFA — Disciplind facultativd

3. Timpul total estimat

3.1 Numar de ore activitati directe pe 2 din care: 3.2 curs | 1 3.3 aplicatii*** 1

saptamana

3.4 Total ore activitati directe pe semestru | 28 | din care: 3.5 curs | ,,14 3.6 aplicatii 14

3.7 Total ore de studiu individual 97
Distributia fondului de timp ore
Studiul cértilor, manualelor, suportului de curs, notitelor, bibliografie minimala recomandata 20
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate i pe teren 41
Pregatire seminar / laborator / proiect, teme, referate, portofolii si eseuri 30
Pregatire pentru prezentari sau verificari 2
Pregatire pentru examinarea finald 4
Alte activitati: consultatii 0

3.8 Total ore pe semestru

125

3.9 Numarul de credite

*** S -seminar; L - laborator; P - proiect

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum

Inteligenta artificiala, Programare orientata spre obiecte

4.2 de rezultate ale invatarii

Posedarea unui limbaj de programare. Abilitate de a elabora algoritmi

5. Conditii necesare pentru desfisurarea optima a activitatilor didactice (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

5.1 de desfasurare a cursului

Sala de curs
disponibila cu
videoproiector

FMI.MVMMD.I.1.03
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5.2. de desfasurare a laboratorului *

5.2 de desfasurare a laboratorului

Sala de calculatoare
dotata corespunzator

*Se alege tipul de aplicatie aferent disciplinei

6. Obiectivele disciplinei

6.1 Obiectivul general al disciplinei
rezolvarea problemelor.

Initiere in conceptele generale ale algoritmilor euristici si aplicarea lor la

6.2 Obiectivele specifice

Studentii vor fi familiarizati cu o varietate de algoritmi euristici, pe care i
vor utiliza pentru a solutiona probleme specifice din viata reala.

7. Rezultatele invitarii

Studentul / Absolventul

5

5

Cunostinte

algoritmi euristici,

- cunoaste conceptele legate de algoritmi euristici,
- cunoaste metode de modelare a problemelor reale pentru a fi solutionate folosind

- cunoaste framework-uri de pentru implementarea algoritmilor euristici.

Studentul / Absolventul

Aptitudini

- modeleaza probleme din lumea reala pentru a fi rezolvate folosind algoritmi euristici,
- aplicd algoritmi euristici pentru a rezolva probleme din lumea reala,
- utilizeaza framework-uri si librarii folosite la implementarea algoritmilor euristici.

Studentul / Absolventul:

Responsabilitate si
autonomie

si eficienta solutiilor propuse.

- manifesta responsabilitate in asigurarea acuratetei rezultatului si timpului optim de
rulare, aplicand tehnici de validare si verificare;
afiseaza disponibilitatea de a aplica cunostintele de modelare a problemelor si de
utilizare a algoritmilor euristici in mini cercetari in varii domenii;
- propune si dezvoltd solutii optimizate, asumandu-si responsabilitatea pentru validitatea

8. Continuturi

FMI.MVMMD.I.1.03

8.1 Curs Metode de predare Numar de
ore alocate
Agenti intelectuali. Agentii intelectuali si mediul lor de activitate. 2
Comportamentul calitativ al agentilor. Determinarea tipului Medode de predare-invatare
mediului de activitate. Stuctura unui agent intellectual. Agenti de interactive;
cautare care actioneaza in regim operativ si mediu necunoscut. Metode care implica activ
Probleme de planificare. Problema de planificare. Planificarea | studentii in invatare, punandu-i in 5
bazata: pe cautare in spatiul de stari posibile, pe reprezentarea prin situatia de a realiza conexiuni
grafuri, pe reprezentarea bazatdi pe logica propozitionald. | logice, de a produce idei si opinii
Planificarea in cazul problemelor reale: programarea resurselor, proprii argumentate
timpului in cazul restrictiilor asupra resurselor; planificarea in cazul Problematizarea;
mediilor de activitate incert al agentilor; planificarea in cazul mai Conversatia;
multor agenti cooperanti. Metodele active
Algoritmi genetici. Algoritmul genetic. Variante de algoritmi Sintetiza/ esentializarea 5
genetici. Aplicatii ale algoritmilor genetici in probleme optimizare informatiilor
cu restrictii. Invatarea independenta si prin
Inteligenta artificiala colectiva. Modelarea inteligentei manifestate cooperare 2
de alte organisme sociale neumane: albini, furnici, etc. Eficienta
acestei inteligente la rezolvarea unor probleme grele de optimizare.
INTELIGENTA ARTIFICIALA APLICATA 2025-2026
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Wiley & Sons, 2007.
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8.2 Laborator Metode de predare Numar de
ore alocate

Agenti intelectuali. Agentii intelectuali si mediul lor de activitate. 2

Comportamentul calitativ al agentilor. Determinarea tipului Medode de predare-invatare

mediului de activitate. Stuctura unui agent intellectual. Agenti de interactive;

cautare care actioneaza in regim operativ si mediu necunoscut. Metode care implica activ

Probleme de planificare. Problema de planificare. Planificarea | studentii in invatare, punindu-i in 5

bazata: pe cdutare in spatiul de stdri posibile, pe reprezentarea prin situatia de a realiza conexiuni

grafuri, pe reprezentarea bazatd pe logica propozitionala. logice, de a produce idei i opinii

Planificarea in cazul problemelor reale: programarea resurselor, proprii argumentate

timpului in cazul restrictiilor asupra resurselor; planificarea in p roblematizgrea;

cazul mediilor de activitate incert al agentilor; planificarea in cazul Conversath;

mai multor agenti cooperanti. _ Metodele active

Algoritmi genetici. Algoritmul genetic. Variante de algoritmi Smtetllza/ eser{‘;.lallzarea 5

genetici. Aplicatii ale algoritmilor genetici in probleme optimizare . 1gforma§11lor ..

cu restrictii. Invatarea independenta si prin

Inteligenta artificiala colectiva. Modelarea inteligentei manifestate cooperare 2

de alte organisme sociale neumane: albini, furnici, etc. Eficienta

acestei inteligente la rezolvarea unor probleme grele de optimizare.

Bibliografie:

Java Tutorial, https://docs.oracle.com/javase/tutorial/ , 2023

Jurca, Programarea retelelor de calculatoare , Editura de Vest, Timisoara, 2000.

*** packet Tracer, http://tutorials.ptnetacad.net/, 2024

E. Petac, B. Musat-Retele de calculatoare-Studii experimentale,Ed.Crizon, Constanta,2012
E. Petac - Retele de calculatoare, Note de curs, http://www.cdsd.ro, 2024

E.Petac,C. Florescu,B.Musat,Retele de calculatoare—Teste grila, ExPonto,Constanta 2004.

Python Tutorial, https://docs.python.org/3.7/tutorial/ , 2024

A. Tanenbaum, Computer Networks, ed. A 5-a, Prentice Hall, Cluj-Napoca, 2021.
].S. Tanasa, Cristian Olaru, Stefan Andrei, Java de la 0 la expert , Ed. Polirom, Iasi 2003

[1].
[2].
(3]
[4].
[5].
[6]. E. Petac, T. Udrescu - Fundamente Java, Editura MatrixRom, Bucuresti, 2005
[7].
(8].
[9].
[10
[11

]. Mininet, mininet.org, https://mininet.org/, 2024

9. Evaluare

Tip de activitate 9.1 Criterii de evaluare

9.2 Metode de evaluare

9.3 Pondere din
nota finala

9.4 Curs Participare activa la ore

Evaluare continua orala

10%
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Examen Proiect 70%
9.5 Seminar/laborator Efectuarea temelor de Evaluare continua orala 10%

laborator

Din oficiu 10%
9.6 Standard minim de performanta / Conditii de promovare - Nota 5 din 10.
Proiectarea si realizarea unei retele de calculatoare de dimensiune locala.
Data completarii, Titular activitatilor de curs, Titular aplicatii,
Lect. dr. Rusu Andrei Lect. dr. Rusu Andrei

12.09.2025
Data avizarii in Departament, Director de Departament,
15.09.2025 Conf.dr. E. Pelican

Decan,
Conf.dr. A. Nicola
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