FISA DISCIPLINEI
Metode computationale inteligente pentru bundstarea social

Anul universitar 2026-2027

1. Date despre program

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

1.2. Facultatea Facultatea de Matematica si Informatica

1.3. Scoala doctorala Scoala Doctorald de Matematica si Informatica
1.4. Domeniul de studii Informatica

1.5. Ciclul de studii Doctorat

2. Date despre disciplina

. M m ionale inteligen ntr nastar
2.1. Denumirea disciplinei etode computationale inteligente pentru bundstarea

Codul disciplinei | MDR8167

social
2.2. Titularul activitatilor de curs Prof. Laura DIOSAN
2.3. Titularul activitatilor de seminar | Prof. Laura DIOSAN
2.4. Anul de studiu 1 2.5.Sem1lestrul 1 2.6. Tipul de evaluare| Examen
2.7. Regimul disciplinei Optional 2.8. Tipul disciplinei Disciplina de specializare (DS)

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

3.1. Numadr de ore pe saptamana 3 din care: 3.2. curs 2 3.3. seminar/ laborator/ proiect | 1
3.4. Total ore din planul de invatamant 36 din care: 3.5. curs 24 3.6 seminar/laborator 12
Distributia fondului de timp pentru studiul individual (SI) si activitati de autoinstruire (AI) ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite (Al) 62
Documentare suplimentara in bibliotecd, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 82
Pregdtire seminare/ laboratoare/ proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri 50
Tutoriat (consiliere profesionala) 14
Examinari 6
Alte activitati

3.7. Total ore studiu individual (SI) si activitati de autoinstruire (Al) 214

3.8. Total ore pe semestru 250

3.9. Numarul de credite 10

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum Algoritmica, structuri de date, statistica, Inteligenta artificiala

4.2. de competente | Abilitati medii de programare intr-un limbaj de nivel inalt

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului Proiector

Pentru activitatea de laborator este nevoie de calculatoare cu o

5.2. de desfasurare a seminarului/ laboratorului . .
viteza de procesare cat mai mare.




6. Rezultatele invatarii specifice disciplinei

Cunostinte

1. (CP2) Cunoaste metode si tehnici pentru identificarea si formularea problemelor.

2. (CP2) Intelege criteriile de relevanti si originalitate a problemelor stiintifice

3. (CP8) Cunoaste metode statistice si algoritmi pentru analiza datelor.

4. (CP8) Intelege functionalitatea softurilor dedicate domeniului.

Aptitudini

1. (CP2) Formuleaza probleme originale si propune solutii creative.

2. (CP2) Aplica metode inovatoare pentru rezolvarea problemelor identificate.

3. (CP8) Proceseaza si interpreteaza date complexe cu instrumente avansate.

4. (CP8) Realizeaza vizualizari si rapoarte analitice relevante.

Responsabilitate si autonomie

1. (CP2) Isi asumai responsabilitatea pentru calitatea si impactul solutiilor.

2. (CP2) Lucreaza autonom 1in definirea directiilor de cercetare.

3. (CP8) Asigura acuratetea datelor procesate

4. (CP8) Lucreaza autonom In selectarea metodologiilor de procesare a datelor

7. Continuturi

Metode de predare -

7.1 Curs oo
Invatare

Observatii?

Optimizare (Curs 1 - 3)

- Formalizarea problemelor de optimizare

- Tehnici de optimizare

- trecere in revistd tehnici cunoscute

ehnici euristice si meta-euristice (scalabile, cooperative,
paralele)

- Clase de problem de optimizare

- optimizare combinatoriald versus optimizare continua
- optimizare cu constrangeri

- optimizare multi-criteriald si multi-modala

- Probleme de optimizare Expunerea

- probleme de planificare (alocare de resurse, routing, Conversatia
schedulling ) Problematizarea
- exemple de probleme:

- planificarea conservarii mediului/habitatului

- previzionarea resurselor in cloud

- vehicle routing problem

- nurse rostering

- timetabling

- traffic lights optimisation

- inferenta expresiilor regulare pentru prelucrarea
textelor

- detectarea comunitatilor in retele sociale

! De exemplu aspecte organizatorice, recomandiri pentru studenti, aspecte specifice legate de curs/seminar cum
ar fi invitarea unor practicieni in domeniu etc.



- sisteme de detectie a intrusilor

- testare automata de programe

- alinierea imaginilor

- maximizarea influentei in retelele sociale

- Teoria jocurilor (Curs 4-6)

- elemente de baza din teoria jocurilor (Joc, Jucator, Actiune,
Strategie, Castig, Utilitate, Strategie dominant3, Strategie maximala,
Strategie minimala, Echilibru Nash, Echilibru Stackelberg)

- modelarea jocurilor ca probleme de optimizare

- exemple de probleme:

- securitatea si siguranta modelata cu ajutorul teoriei
jocurilor

- sisteme de supraveghere, inspectare, screening

- modelarea comportamentului uman

- alocarea resurselor prin cartografiere prin satelit si analiza
datelor privind saracia

- reducerea poluarii, braconajului, defrisarilor

- Invatare automata (Curs 7 - 8)

- trecere in revista tehnici cunoscute

- clasificare, clusterizare, modele probabilistice, regresie

- exemple de probleme:

- predictia activitatilor ilegale

- urban computing (retele de transport, imbunatatirea
mobilitatii si sigurantei)

- sandtate (sisteme de decizie/diagnoz3, sisteme de control,
sisteme de monitorizare)

- bundstare publica (educatie, dezvoltare economica, justitie,
siguranta publica)

- Procese de decizie secventiale (Curs 9 - 10)

- procese de decizie de tip Markov

retele neuronale recurente

- exemple de probleme:

- managementul eco-sistemului

- siguranta prin conectivitate

- Smart vehicle connectivity for safety applications

- ML for 5G

- analiza si procesarea sentimentelor (in texte si gesturi)

- Sisteme computationale bazate pe automate celulare (Curs 11-12)
- concepte de baza si proprietati ale automatelor celulare

- automatele celulare si filozofia modelelor computationale

- exemple de probleme:

- modelarea sistemelor chimice

- modelarea proceselor de crestere urbana

- modelarea fluxurilor in trafic

- modelarea strategiilor militare
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11. Sutton, Richard S., and Andrew G. Barto. Reinforcement learning: An introduction. Vol. 1. No. 1. Cambridge: MIT
press, 1998.
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7.2 Seminar / laborator IVI eEode de predare - Observatii
invatare

Dezvoltarea unor proiecte Conversatia

- orientate spre aplicatie Algoritmizarea

o de exemplu: Metode inteligente pentru limitarea defrisdrilor Descoperirea

- orientate spre metodele inteligente Studiul

o de exemplu: Retele neuronale artificiale de profunzime pentru reducerea | individual

poludrii Exercitiul
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16. C. Bishop, Pattern Recognition and Machine Learning, Springer, 2006

17.P. F. Brown, S. Della Pietra, V. ]. Della Pietra, and R. L. Mercer. The mathematic of statistical machine translation:
Parameter estimation. Computational Linguistics, 19(2):263-311, 1994

18. llachinski, Andrew, 2001, Cellular Automata, Singapore: World Scientific Publishing,

19. Miller, John H. and Scott E. Page, 2007, Complex Adaptive System, Princeton, NJ: Princeton University Press.

20. Bradley, Stephen, Arnoldo Hax, and Thomas Magnanti. "Applied mathematical programming." (1977)

21. Nisan, Noam, et al., eds. Algorithmic game theory. Vol. 1. Cambridge: Cambridge University Press, 2007.

22. Christopher, M. Bishop. PATTERN RECOGNITION AND MACHINE LEARNING. Springer-Verlag New York, 2016.
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8. Evaluare
Tip activitate 8.1 Criterii de evaluare? 8.2 Metode de evaluare? 8.3 Po-ndevr e din
nota finala
Cunoasterea conceptelor de baza ale
domeniului
Aplicarea princiilor inteligente din Prezentare proiect 50%
8.4 Curs

continutul cursului pentru rezolvarea
problemelor complexe si dificile

Observarea sistematica a

Specificarea, proiectarea, implementarea si .
b P p studentului in timpul

testarea metodelor inteligente

8.5 Semi lab Rezolvarea efectiva a problemelor cu rezolvdrii temelor de 50%
-5 Seminar/laborator . probier laborator si realizarii
ajutorul metodelor anterior implementate . .
proiectului

8.6 Standard minim de promovare

Fiecare student trebuie sa demonstreze ca a atins un nivel acceptabil de cunoastere si intelegere a domeniului, ca este
capabil sa exprime cunostintele intr-o forma coerenta, ca are capacitatea de a stabili anumite conexiuni si de a utiliza
cunostintele in rezolvarea unor probleme.

Pentru a promova examenul studentul trebuie sa realizeze cel putin 70% din proiect

2 Criteriile de evaluare trebuie sa reflecte direct rezultatele invatarii vizate la nivel de program de studii, respectiv
la nivel de disciplina. Mai concret, se evalueaza achizitiile de invatare mentionate in rezultatele anticipate ale
invatarii.

3 Se recomanda stabilirea atat a metodelor de evaluare finala, cat si a strategiei de evaluare pe parcurs.



9. Etichete ODD (Obiective de Dezvoltare Durabila / Sustainable Development Goals)*
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Data completarii: Semnatura titularului de curs Semnatura titularului de seminar

13 februarie 2026 e e

Data avizarii in departament: Semnatura directorului de departament

4 Selectati o singura eticheta, cea care, In conformitate cu Procedura de aplicare a etichetelor ODD in procesul
academic, se potriveste cel mai bine disciplinei. Daca disciplina trateaza tema dezvoltarii durabile la modul general
(de ex. prin prezentarea/introducerea cadrului general al dezvoltarii durabile etc.) atunci se poate aloca eticheta
generald de Dezvoltare Durabilad. Daca niciuna dintre etichete nu descrie disciplina, selectati ultima optiune: ,Nu
se aplicd nici o etichetd”.


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

