1. Date despre program

FISA DISCIPLINEI

Sisteme multiagent

Anul universitar 2026-2027

1.1. Institutia de invatamant superior

Universitatea Babes-Bolyai Cluj-Napoca

1.2. Facultatea

Facultatea de Matematica si Informatica

1.3. Departamentul

Departamentul de informatica

1.4. Domeniul de studii

Informatica

1.5. Ciclul de studii

Master

1.6. Programul de studii / Calificarea

Inteligenta Computationalad Aplicata

1.7. Forma de Invatamant

Cu frecventa

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei Sisteme multiagent

Codul disciplinei | MME8152

2.2. Titularul activitatilor de curs

Prof. dr. CZIBULA Gabriela

2.3. Titularul activitatilor de seminar

Prof. dr. CZIBULA Gabriela

2.4. Anul de studiu 1 2.5. Semestrul | 2 2.6. Tipul de evaluare | Examen
2.7. Regimul disciplinei Obligatoriu 2.8. Tipul disciplinei ]()];ssc)lplma de specializare

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

1
3.1. Numadr de ore pe saptamana 4 din care: 3.2. curs 2 3.3. seminar/ laborator/proiect Sfrln

pr
3.4. Total ore din planul de Invatamant 56 din care: 3.5. curs 28 3.6 seminar/laborator/proiect 28
Distributia fondului de timp pentru studiul individual (SI) si activitati de autoinstruire (Al) ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite (Al) 26
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 36
Pregdtire seminare/ laboratoare/ proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri 35
Tutoriat (consiliere profesionala) 12
Examinari 10

Alte activitati

3.7. Total ore studiu individual (SI) si activitati de autoinstruire (Al) 119
3.8. Total ore pe semestru 175
3.9. Numarul de credite 7

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum Inteligenta Artificiala

4.2. de competente | Abilitati de programare

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

Sala de curs cu videproiector

5.2. de desfasurare a seminarului/ laboratorului




6.1. Competentele dobandite in urma absolvirii programului de studii (se preiau din planul de invatamant)?!

Competente profesionale

Codul <
. | Competenta
competentei
CP1 intelegerea si operarea cu conceptele de baza din domeniul inteligentei computationale
CP4 capacitatea avansata de abordare, modelare si rezolvare a fenomenelor si problemelor reale folosind
cunostinte fundamentale de matematica si informatica
CP5 capacitatea de a aborda si rezolva probleme complexe folosind tehnici variate de inteligentd computationala
Competente transversale
Codul <
. | Competenta
competentei ’
CT2 abilitati de munca 1n echipa, cu preluarea diferitelor roluri de executie si conducere pentru realizarea unor
proiecte
CT3 abilitati de comunicare profesionala: descrierea clara, concisa, verbala si in scris, a rezultatelor profesionale

6.2. Rezultatele invatarii specifice programului de studii (se preiau din planul de invatamant)?

Rezultatele invatarii vizate prin disciplina

Codul Cunostinte si intelegere Abilitati academice specifice
competentei (Knowledge and understanding) (Specific academic skills)
1. Absolventul demonstreaza abilitati avansate de
CP1 programare care vor permite acumularea de 1. Absolventul cunoaste si respecta norme si

cunostinte solide si intelegerea rapida a tehnologiilor | reguli si deontologice in cercetarea stiintifica
moderne din domeniu

2. Absolventul are abilitdti de comunicare si
dezvolta relatii si parteneriate socio-
economice cu actorii implicati in procesul
dezvoltdrii software

2. Absolventul este capabil sa realizeze cercetari in
CP4 inteligentd computationald, in special in domeniul
gandirii algoritmice si gandirii critice

3. Absolventul este In masura sa aplice cunostinte 3. Absolventul este capabil sa foloseasca
avansate de inteligentd computationald, plecind dela | limbajul de specialitate si terminologia

CPS studierea la un nivel ridicat de abstractizare a specifica domeniului inteligentei
diferitelor sisteme, fiind capabil sa ofere solutii de computationale, astfel incat sa poata comunica
implementare pentru aplicatii la sisteme informatice | siinteractiona cu membrii unor echipe de
complexe, integrate lucru

CT2 Absolventul demonstreaza abilitati de munca
Absolventul are capacitatea de a realiza demersuri in echipe de lucru profesionale si
instructiv-educative in domeniul algoritmicii si interdisciplinare in vederea implementarii

CT3 programarii la nivel gimnazial si liceal eficiente a unor programe si proiecte de

cercetare 1n Informatica

7. Rezultatele invatarii specifice disciplinei (derivate de fiecare titular de disciplina din grila competentelor si a
rezultatelor Invatarii la nivel de program de studii)

Cunostinte si intelegere (Knowledge and understanding)

1. Studentul cunoaste conceptele si metodele din domeniu sistemelor multiagent (MAS) si a inteligensei artificiale
distribuite (DAI)

2. Studentul intelege stadiul curent al cercetarii In domeniile MAS si DAI

1 Se vor prelua din Planul de invatamant al programului de studii acele competente profesionale si/sau
transversale la dezvoltarea carora contribuie disciplina pentru care se elaboreaza fisa disciplinei. Pentru fiecare
competenta se va prelua intregul enunt, inclusiv codul competentei, cu formularea care apare in planul de
invatamant, fara modificari. Daca nu se preia nici o competentd din oricare din cele doua categorii, se sterge linia
din tabel aferentd acelei categorii.

2z Se mentioneaza rezultatele Invatarii specifice programului de studiu la dezvoltarea carora contribuie disciplina
pentru care se elaboreaza fisa. Enunturile, preluate fara modificari din Planul de Invatamant in functie de tipul
disciplinei (DF/DS/DC) se trec in dreptul competentei asociate.




3. Studentul cunoaste necesitatea MAS si aplicatiile practice ale MAS si DAI.

Abilitati academice specifice (Specific academic skills)

1. Studentul este capabil sa aplice principiile de modelare, proiectare si implementare ale sistemelor bazate pe agenti

2. Studentul este capabil sa deruleze cercetdri originale in domeniu

8. Continuturi

8.1 Curs P/l eEode de predare - Observatii3
invatare ’
1. Introducere e Expunerea interactiva
e Ingineria software bazati pe e Explicatia
agenti e Conversatia
e Conceptul de agent si agent o D.emorlls:crajcia
inteligent didactica
e Aplicatii
2. Agenti si agenti inteligenti e Expunerea interactiva
e Definitii, proprietdti, taxonomii * Explicatia
. . . e (Conversatia
® Arhitecturi abstracte si e Demon t1: i
concrete pentru agenti dieda((:)ti:é atla
inteligenti
® Agenti software, agenti mobili,
agenti de interfata
® Domenii de aplicare
® Agenti si obiecte, agenti si Sisteme
Expert
® Proiectare bazata pe agenti
3. Sisteme bazate pe agenti e Expunerea interactiva
®  Principii de proiectare ale ° Exphca‘,cla.
sistemelor bazate pe agenti ° Conversapa.
. ) e Demonstratia
® Modelare conceptuala folosind didactici
agenti
e Exemple
® Agenti in sisteme software
complexe
e Implementare a functiei de luare a
deciziei
e Exemple
4. Sisteme multiagent si societiti de agenti | ¢ Expunerea interactiva
e Coordonare, cooperare, ° Expllca',aa.
comunicare - protocoale ° Conversapa.
] e Demonstratia
® Negociere didactica
e Limbaje de comunicare intre
agenti
e KQML, FIPA-ACL
5. Aplicatii ale agensilor si sistemelor e Expunerea interactiva
multiagent (MAS) e Explicatia
® Agentiin e-bussiness si e- ° Conversagla.
e Demonstratia

commerce

3 De exemplu aspecte organizatorice, recomandari pentru studenti, aspecte specifice legate de curs/seminar cum

ar fi invitarea unor practicieni in domeniu etc.




e Agentiin e-banking
e Agenti in Distributed Data Mining
®  Aplicatii industriale ale MAS

didactica

6. Rezolvare distribuiti a problemelor e Expunerea interactiva
(DPS) si planificare distribuiti (DP) e Explicatia
® Modelare bazata pe agenti ¢ Conversapa.
o A e ale utilizArii i e Demonstratia
vantaje ale utilizarii agentilor didactici
pentru DPS si DP
7. Probleme distribuite de satisfacere a e Expunerea interactiva
constrangerilor (CSP) e Explicatia
® Definirea problemei CSP ° Conversapa.
. . . e Demonstratia
® Algoritmul de consistenta didactici
bazat pe hiperrezolutie
®  Backtracking asincron
® Exemple
8. Probleme distribuite de ciutare a unui e Expunerea interactiva
drum e Explicatia
® Programare dinamicd asincrona * Conversatla.
e  Alcori | LRTA* (L ino Real e Demonstratia
goritmu (Learning Rea didactici
Time A*)
e Algoritmul de cautare
bidirenctionala
® Algoritmul multiagent de cautare
in timp real
® Exemple
9. invatare in sisteme multiagent e Expunerea interactiva
e Tipuri de invitare *  Explicatia
P C A e (Conversatia
e [nvatare cooperative an sisteme -
. e Demonstratia
multiagent didactica

e [nvatare in echipa
e Invitare concurenti
® Domenii de aplicare pentru

invatarea multiagent

Prezentare rapoarte de cercetare

Expunerea interactiva
Conversatia
Evaluarea orala

Bibliografie

1. M. Wooldridge, G. Weiss, and P.Ciancarini, editors: Agent-Oriented Software Engineering Il Springer- Verlag
Lecture Notes in Computer Science Volume 2222, February 2001.

2. F.Zambonellj, N. R. Jennings, and M. Wooldridge. Developing Multiagent Systems: The Gaia Methodology. In ACM
Transactions on Software Engineering Methodology, 12(3):317-370, July 2003.

3. Czibula, G, Sisteme multiagent in Inteligenta Artificiala Distribuita. Arhitecturi si aplicatii. Editura RisoPrint,

Cluj-Napoca, 2006

4. Weiss, G. (Ed.): Multiagent Systems: A Modern Approach to Distributed Artificial Intelligence, MIT Press, 1999

. Metode de predare - .
8.2 Seminar/laborator . P Observatii
invatare
1. Aspecte administrative. e Expunerea interactivi | Activitatea este structuratd sub forma a

2 ore din 2 1n 2 saptamani.

® Explicatia

® (Conversatia
2. Documentare pe Internet si Intranet in ® Documentare
vederea alegerii temei pentru raportul de o Explicatia

cercetare si alegerea saptamanii pentru




prezentare. e Conversatia

Primul proiect software (Proiect 1) va fi dezvoltat
folosind un mediu de dezvoltare bazat p agenti. Al
doilea proiect software (Proiect 2) va fi
implementat in intregime, fdrd a folosi medii de
dezvoltare externe. Aplicatia va demonstra
utilizarea agentilor pentru o sarcind specificd.

3. Definire si specificare pentru Proiectul 2 e Temi de laborator

®  Explicatia
® (Conversatia

4. Comentarii despre solutia propusa (analiza e Temi de laborator

problemei) si modelarea conceptuala a
problemei folosind agenti (Project 2).

® Explicatia

Demonstratia Proiectului 1. * Conversatia
5. Documentatia de proiectare pentru Proiectul 2 e Tema de laborator
e Explicatia
® (Conversatia
6. Codul sursa pentru Proiectul 2. Demonstrarea e Tema3 de laborator
Proiectului 2. e Explicatia
® (Conversatia

Bibliografie

1. M. Wooldridge, G. Weiss, and P.Ciancarini, editors: Agent-Oriented Software Engineering Il Springer- Verlag Lecture

Notes in Computer Science Volume 2222, February 2001.

2. F.Zambonelli, N. R. Jennings, and M. Wooldridge. Developing Multiagent Systems: The Gaia Methodology. In ACM
Transactions on Software Engineering Methodology, 12(3):317-370, July 2003.
3. Czibula, G., Sisteme multiagent in Inteligenta Artificiala Distribuita. Arhitecturi si aplicatii. Editura RisoPrint, Cluj-

Napoca, 2006

4. Weiss, G. (Ed.): Multiagent Systems: A Modern Approach to Distributed Artificial Intelligence, MIT Press, 1999

9. Evaluare
Tip activitate 9.1 Criterii de evaluare* 9.2 Metode de evaluare> ;)i.liliafl’;ndere din nota
e Vafiredactat si prezentat un Evaluarea raportului de
raport de cercetare pe o tema cercetare (articolul scris si
din domeniul MAS, pe baza prezentarea orald)
unor rezultate recente obtinute
9.4 Curs N ’
in cercetare 45%
e Corectitudinea si Evaluare orala
completitudinea cunostintelor
acumulate
e Realizarea unui proiect Evaluare proiectului 15%
software folosind un (documentare si
mediu de dezvoltare demonstrare)
9.5 Seminar/Laborator bazat .pe agentl - - -
e Un proiect software va fi Evaluarea proiectului 25%
implementat in intregime, fird | (implementare,
a folosi medii de dezvoltare documentare si
bazate pe agenti. demonstrare)
Prezenta si activitatea la 15%

9.6 Activitate

curs/seminar

4 Criteriile de evaluare trebuie sa reflecte direct rezultatele Invatdrii vizate la nivel de program de studii,
respectiv la nivel de disciplind. Mai concret, se evalueaza achizitiile de invatare mentionate in rezultatele

anticipate ale invatarii.

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




9.7 Standard minim de promovare

e Cunoasterea elementelor fundamentale de teorie. Fiecare student trebuie sa demonstreze ca a atins un nivel
acceptabil de cunoastere si intelegere a domeniului Sistemelor Multiagent, ca este capabil sa exprime cunostintele
intr-o forma coerentd, ca are capacitatea de a stabili anumite conexiuni si de a utiliza cunostintele in rezolvarea unor

probleme.
e Pentru promovare e necesar ca nota finala sa fie cel putin 5.

10. Etichete ODD (Obiective de Dezvoltare Durabila / Sustainable Development Goals)®

Eticheta generala pentru Dezvoltare durabila

SANATATE EDUCATIE APA CURATA MUNCA DECENTA
§1 BUNASTARE DE GALITATE SISANITATIE §1 CRESTERE
ECONOMICA

L
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X
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3 RESPONSABILE EFICIENTE REALIZAREA
o, - @ Y OBIECTIVELOR aplici nici
(; Al @ o eticheta
i i i i i i i i i
Data completarii: Semnatura titularului de curs Semnatura titularului de seminar
08.05.2026 Prof. dr. Gabriela CZIBULA Prof. dr. Gabriela CZIBULA
Data avizarii in departament: Semnatura directorului de departament

Conf. dr. Adrian STERCA

6 Selectati o singura etichetd, 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 generala de Dezvoltare Durabila. 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/

