1. Date despre program

FISA DISCIPLINEI

Universitatea

Politefnica
Timisoara

1.1 Institutia de Tnvatamant superior

Universitatea Politehnica Timisoara

1.2 Facultatea' / Departamentul?

Inginerie Hunedoara/Inginerie Electrica si Informatica Industriala

1.3 Domeniul de studii (denumire/cod 3)

Inginerie electrica / 90

1.4 Ciclul de studii

Licenta

1.5 Programul de studii (denumire/cod/calificarea)

Inginerie electrica si calculatoare / 60 / Inginer

2. Date despre disciplina

2.1a Denumirea disciplinei/Categoria formativa*

Inteligenta artificiala / DS

2.1b Denumirea disciplinei in limba engleza

Artificial Intelligence

2.2 Titularul activitatilor de curs

Prof. dr. Ing. Panoiu Manuela

2.3 Titularul activitatilor aplicative®

As. dr. ing. Rat Cezara

2.4 Anul de studii®

| \Y |2.5 Semestrul

7 | 2.6 Tipul de evaluare | E

| 2.7 Regimul disciplinei” | DOB

3. Timp total estimat - ore pe semestru: activitati didactice directe (asistate integral sau asistate partial) si activitati de

pregatire individuala (neasistate) &

3.1 Numar de ore asistate

. X s A s 4 , format din: |3.2 ore curs 2 | 3.3 ore seminar/laborator/proiect | 2
integral/saptamana
3.1* Numar total de ore asistate . " " . .
. 56 , format din: | 3.2* ore curs 28 | 3.3* ore seminar/laborator/proiect | 28
integral/sem.
3.4 Numar de ore asistate . s 3.6 ore elaborare proiect de
e , format din: 3.5 ore practica ; o
partial/saptamana diploma
3.4* Numar total de ore asistate partial/ . " . 3.6* ore elaborare proiect de
, format din: 3.5* ore practica : -
semestru diploma
3.7 Numar de ore activitati neasistate/ 3,14 ,format |ore documentare suplimentara in biblioteca, pe 1
saptamana din: platformele electronice de specialitate si pe teren
ore studiu individual dupa manual, suport de curs, 1
bibliografie si notite
ore pregatire seminarii/laboratoare, elaborare teme de 114
casa si referate, portofolii si eseuri ’
3.7* Numar total de ore activitati neasistate/ |44 , format din: |ore documentare suplimentara in biblioteca, pe 14
semestru platformele electronice de specialitate si pe teren
ore studiu individual dupa manual, suport de curs,
g T 14
bibliografie si notite
ore pregatire seminarii/laboratoare, elaborare teme de 16
casa si referate, portofolii si eseuri
3.8 Total ore/saptamana ° 7,14
3.8* Total ore/semestru 100
3.9 Numar de credite 4

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum

o Cunostinte de algoritmica si programarea calculatoarelor, tehnici de programare

4.2 de rezultatele invatarii

e Programare C

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1 de desfagurare a cursului

e Sala de curs, Materiale suport: laptop, proiector, tabla

5.2 de desfagurare a activitatilor practice

e Laborator cu 12-14 calculatoare, tabla

6. Rezultatele invatarii la formarea carora contribuie disciplina



Cunostinte e (8. Studentul/absolventul identifica si descrie principiile utilizate in programare si modelare,

neuronale.

simulare, baze de date, inteligenta artificiala, programare in timp real, invatare automata si retele

Abilitati e A1.Studentul/absolventul ajusteaza proiectele de produse sau de parti de produse astfel incat

de siguranta.

contextul de mediu.

acestea sa indeplineasca cerintele. Studentul/absolventul creeaza si/sau executa un plan sau
specificatie pentru proiectarea unor sisteme industriale, materiale, produse sau un plan de
productie, bazate pe concepte de design estetic si/sau functional.

e A2. Studentul/absolventul specifica proprietati tehnice ale bunurilor, materialelor, metodelor,
proceselor, serviciilor, sistemelor, software-ului si functionalitatilor, prin identificarea si raspunsul la
nevoile particulare care urmeaza sa fie satisfacute in functie de cerintele clientilor.
A3.Studentul/absolventul proiecteaza si calculeaza sistemul de retele electrice inteligente, pe baza
sarcinii termice, a curbelor de durata, a simularilor de energie etc.

¢ A11.Studentul/absolventul utilizeaza baze de date, standarde, coduri de bune practici si reglementari

o A12.Studentul/absolventul evalueaza impactul solutiilor de inginerie intr-un mediu social, integrand si

Responsabilitate ° RA2. Studentul/absolventul practica rationamentul logic, evaluarea si autoevaluare in luarea

si autonomie deciziilor.

public.

e RA3. Studentul/absolventul comunica eficient despre activitatile de inginerie cu o gama larga de

7. Obiectivele disciplinei (asociate rezultatelor invatarii de la punctul 6)

e Dezvoltarea unor abilitati de rezolvare a unor probleme, frecvente in inginerie si in alte domenii, prin aplicarea unor strategii

generale de rezolvare a problemelor bazate pe cautare, rationament si invatare

Insusirea de cétre studenti a cunostintelor si conceptelor fundamentale asociate domeniului inteligents artificiala

TnSU§irea tehnologiilor specifice dezvoltarii aplicatiilor de inteligenta artificiala

Tnsusirea principalelor concepte care stau la baza proiectirii si realizarii sistemelor expert
Cunoasterea si intelegerea strategiilor de rezolvare a problemelor utilizand tehnici de cautare
Explicarea si interpretarea rezultatelor obtinute Tn urma aplicarii unei strategii de rezolvare a unei probleme

Abilitatea de a aplica strategii potrivite de rezolvare a problemelor pentru probleme specifice din mediul industrial
Identificarea, alegerea si aplicarea de catre studenti a unei metode de reprezentare de cunostinte, impreuna cu rationamentul

necesar pentru rezolvarea unui tip de probleme

8. Continuturi'®

8.1 Curs

Numar de ore

Metode de predare™

1. Introducere in inteligenta artificiala
1.1. Definirea inteligentei artificiale si principalele subdomenii.
1.2. Abordari fundamentale: IA simbolica si invatare din date.
1.3. Natura problemelor de inteligenta artificiala si domenii de
aplicare.
1.4. Structura sistemelor de IA. Repere privind |A generativa si
limitele sistemelor actuale

2. Rezolvarea problemelor prin cautare

2.1. Formularea problemelor: stari, actiuni, model de tranzitie, test de
scop si cost.

2.2. Spatiul starilor si arborele de cautare. Frontiera si expandarea
nodurilor.

2.3. Strategii de cautare neinformata: cautarea in latime, in adancime
si cu adancire iterativa.

2.4. Criterii de evaluare: completitudine, optimalitate si complexitate

Expunerea informatiilor
esentiale pe
videoproiector.
Detalierea informatiilor
expuse

Demonstrarea utilizand
un mediu de
programare
Conversatia




in timp si spatiu.

3. Cautarea bazata pe cost si cautarea euristica

3.1. Cautarea cu cost uniform.

3.2. Functii euristice si estimarea costului pana la scop.

3.3. Cautarea de tip best-first. Strategia greedy best-first.

3.4. Algoritmul A*. Euristici admisibile si consistente.

3.5. Principiul Branch and Bound. Limite inferioare si eliminarea cailor
nepromitatoare.

3.6. Gestionarea starilor repetate si a ciclurilor.

3.7. Cautarea locala: strategia alpinistului si limitele acesteia.

3.8. Compararea strategiilor si aplicatii in planificarea traseelor.

4. Cautarea adversariala in jocuri
4.1. Clasificarea jocurilor si ipotezele modelului studiat.
4.2. Reprezentarea jocurilor prin arbori de cautare. Dimensiunea
spatiului de cautare.
4.3. Functii de utilitate si functii de evaluare euristica.
4.4. Algoritmul minimax.
4.5. Reducerea explorarii prin taiere alfa-beta.

5. Agenti inteligenti

5.1. Agenti si medii. Perceptii si actiuni.
5.2. Agenti rationali si criterii de performanta.
5.3. Proprietatile mediilor: observabilitate, determinism si
caracter dinamic.
5.4. Tipuri de agenti: reactivi, bazati pe scop, bazati pe utilitate si
agenti care nvata.
5.5. Legatura dintre agenti, cautare si planificarea actiunilor.
5.6. Introducere in agentii bazati pe modele lingvistice: utilizarea
instrumentelor, limite si verificarea rezultatelor.

6. Introducere in invatarea automata — 8 ore

6.1. Invatarea supervizata si nesupervizata: obiective si exemple.
6.2. Invitarea supervizata: clasificare si regresie.
6.3. Algoritmul celor mai apropiati k vecini (k-NN).
6.4. Invatarea nesupervizata: gruparea datelor si algoritmul k-
means.
6.5. Pregatirea datelor si separarea in seturi de antrenare,
validare si testare.
6.6. Generalizare, suprainvatare si alegerea parametrilor
modelului.
6.7. Evaluarea clasificarii: matricea de confuzie, acuratete,
precizie si recall.
6.8. Introducere in retele neuronale si legatura cu IA generativa.

1. Bibliografie'> 1 Panoiu M., Inteligenta artificila, note de curs format electronic,

https://cv.upt.ro/course/view.php?id=3643

2 N Poole, D. L., Mackworth, A. K., Artificial Intelligence: Foundations of Computational Agents, editia a Ill-a, Cambridge

University Press, 2023. Disponibil online: https://artint.info/3e/html/ArtInt3e.html (accesat la 14.10.2026).

3 lordan A. E., Panoiu M., Introducere in limbajul Prolog prin aplicatii, Editura Politehnica 2011
4 Dumitrescu D, Principiile inteligentei artificiale, Editura Albastra, Cluj Napoca 2002

8.2 Activitati aplicative®

Numar de ore

Metode de predare

1 Limbajul Prolog: Fapte si reguli; Obiective; Legatura dintre fapte, 4 Verificare cunostinte
reguli si obiective. din tematica

2. Variabile. Predicate. Obiective compuse. Conjunctie si disjunctie 4 laboratorului

3 Unificare si backtracking. Cautarea tuturor solutiilor 4 E:tt;c;;are aplicatii si

4 . Controlul cautarii solutiilor: Predicatele fail, cut; predicatul not 4

5 lteratie si recursivitate. 4 Verificare cunostinte

din tematica



https://artint.info/3e/html/ArtInt3e.html?utm_source=chatgpt.com

laboratorului
Elaborare aplicatii si

testare
6 Utilizarea inteligentei artificiale (ChatGPT, Gemini) la invatarea 8 Verificare cunostinte
programarii din tematica

laboratorului
Elaborare aplicatii si
testare

N

Bibliografie'* Rat Cezara, Inteligenta artificila, laboratoare in format electronic,
https://cv.upt.ro/course/view.php?id=3643

Dumitrescu D, Principiile inteligentei artificiale, Editura Albastra, Cluj Napoca 2002

Neagu M., Luca C., Podoreanu A., Initiere in programarea logica. Aplicatii in Prolog, Editura Albastra, Cluj Napoca, 2006
lordan A. E., Panoiu M., Introducere in limbajul Prolog prin aplicatii, Editura Politehnica 2011

Bocu, D., Fundamentele programarii logice. Initiere in Prolog, Editura Albastra, Cluj, 2018

Triska, M., The Power of Prolog, resursa online actualizata continuu, https://www.metalevel.at/prolog, accesata la

14.10.2026

o P> @

9. Evaluare

9.3 Pondere din

Tip activitate 9.1 Criterii de evaluare' 9.2 Metode de evaluare s
nota finala

- Tntelegerea principiilor si
metodelor fundamentale ale
inteligentei artificiale.

- Capacitatea de analiza si Examen final scris pentru verificarea 66%
explicare a algoritmilor IA. cunostintelor teoretice si aplicative
- Aplicarea corecta a

conceptelor teoretice in
rezolvarea problemelor.

9.4 Curs

9.5 Activitati aplicative S:

L: - Implementarea

corecta a algoritmilor de

inteligenta artificiala. - Verificarea lucrarilor practice saptamanale.

- Analiza si interpretarea - Test practic sau proiect final aplicat pe un o
: . 34%

rezultatelor obtinute pe seturi | set de date.

de date.

- Claritatea, eficienta si
documentarea codului.

P16

Pr:

9.6 Standard minim de performanta (se prezinta cunostintele minim necesare pentru promovarea disciplinei si modul in care se
verifica stapanirea lor'?)

. Explicarea corecta a principiilor de baza ale IA si a modului de functionare al algoritmilor fundamentali
e  Studentul va promova disciplina daca reuseste sa identifice si sa aplice corect metoda de rezolvare adecvata pentru
jumatate dintre aplicatiile propuse ca subiecte de examen

- Titular de curs Titular activitati aplicative
Data completarii N N
(semnatura) (semnatura)
10.09.2026
Director de depart t D
irector de 'epa amen Data avizarii in Consiliul Facultatii'® ec?n
(semnatura) (semnatura)

23.09.2026



https://www.metalevel.at/prolog?utm_source=chatgpt.com

