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1. Introducere in inteligenta artificiala 

 

Continuumul inteligenței mașinilor (MIC) prezintă diferitele tipuri de inteligență a 

mașinilor în funcție de complexitatea capacităților lor. 

 

Nivelul cel mai de jos al continuumului de inteligență a mașinilor (MIC) conține 

"sistemele care acționează", pe care le definim ca automate bazate pe reguli. 

Acestea sunt sisteme care funcționează în conformitate cu un scenariu predefinit, 

adesea urmând reguli de tip "dacă-atunci" programate manual. Printre exemple se 

numără alarma de incendiu din casa dumneavoastră și sistemul de control al vitezei 

de croazieră din mașina dumneavoastră. Mașina nu este self-driving. 

 

"Sistemele care prezic" sunt sisteme capabile să analizeze date și să le utilizeze 

pentru a produce predicții probabilistice. Rețineți că o "predicție" este o punere în 

corespondență a informațiilor cunoscute cu informații necunoscute și nu trebuie 

neapărat să fie un eveniment viitor. Statisticile alimentează cele mai multe sisteme de 

predicție, dar predicțiile sunt la fel de bune ca și datele utilizate. Dacă datele dvs. sunt 

eronate sau dacă alegeți date de eșantionare care nu reprezintă suficient de bine 

populația țintă, atunci veți obține rezultate eronate. În analiza afacerilor, lipsa 

integrității datelor și greșelile metodologice sunt extrem de frecvente și îi conduc 

adesea pe directori (decidenți) la concluzii greșite. 

 

În timp ce "sistemele care învață" fac previziuni la fel ca și sistemele statistice, 

acestea necesită mai puțină inginerie manuală și pot învăța să îndeplinească sarcini 

fără a fi programate în mod explicit în acest sens. Învățarea automată (ML) și 

învățarea profundă = în profunzime (DL) conduc majoritatea acestor sisteme, iar 

acestea pot funcționa la nivel uman sau mai bine decât omul pentru multe probleme 

computaționale. 

 

Învățarea poate fi automatizată la diferite niveluri de abstractizare și pentru diferite 

componente ale unei sarcini. Finalizarea unei sarcini necesită mai întâi achiziția de 

date care pot fi utilizate pentru a genera o predicție despre lume. Această predicție 

este combinată cu o judecată de nivel superior pentru a executa o acțiune. Rezultatul 

acestei acțiuni oferă un feedback măsurabil care poate fi reutilizat în punctele de 

decizie primare pentru a îmbunătăți performanța sarcinii. 
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Multe dintre aplicațiile de statistică și de învățare automată ale întreprinderilor se 

concentrează pe îmbunătățirea procesului de predicție. În vânzări, de exemplu, 

abordările bazate pe învățarea automată pentru evaluarea clienților potențiali pot avea 

performanțe mai bune decât metodele statistice sau bazate pe reguli. Odată ce mașina 

a produs o predicție cu privire la profilul unui client, vânzătorul aplică apoi judecata 

umană pentru a decide cum să dea curs cererii. 

 

"Sisteme care creează" - Descoperirile recente în domeniul modelelor de rețele 

neuronale au inspirat o renaștere a creativității computaționale, computerele fiind 

acum capabile să producă scrieri originale, imagini, muzică, desene industriale și 

chiar software de inteligență artificială. 

https://www.research.autodesk.com/projects/project-dreamcatcher/ 

 

"Sisteme care relaționează" - Analiza sentimentelor, cunoscută și sub numele de 

opinion mining sau emotion AI, extrage și cuantifică stările emoționale din textul, 

vocea, expresiile faciale și limbajul corpului. Cunoașterea stării afective a unui 

utilizator permite calculatoarelor să răspundă empatic și dinamic, așa cum fac 

prietenii noștri. 

 

"Sisteme care stăpânesc" - Pentru că suntem Sisteme care stăpânesc, oamenii nu au 

nicio problemă cu acest lucru. Un sistem care stăpânește este un agent inteligent 

capabil să construiască concepte abstracte și planuri strategice din date puține. Prin 

crearea unor reprezentări conceptuale modulare ale lumii din jurul nostru, suntem 

capabili să transferăm cunoștințe dintr-un domeniu în altul, o caracteristică cheie a 

inteligenței generale. Niciun sistem modern de inteligență artificială nu este o AGI, 

adică o inteligență generală artificială. În timp ce oamenii sunt Sisteme care 

stăpânesc, programele actuale de inteligență artificială nu sunt. 

 

"Sisteme care evoluează" - se referă la sistemele care dau dovadă de inteligență și 

capacități supraomenești, cum ar fi capacitatea de a-și schimba în mod dinamic 

propriul design și arhitectura pentru a se adapta la condițiile schimbătoare din mediul 

lor. 
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1.1. Inteligenţa si inteligenta artificiala 

 

Inteligența artificială este știința de a construi mașini care să facă lucruri ce ar 

necesita inteligență dacă ar fi făcute de oameni. 

Inteligența este mai greu de definit, fiind un termen generic pentru multe capacități 

înrudite: 

• capacitatea de a raționa, a planifica, a rezolva probleme, a gândi abstract, a 

înțelege idei complexe, 

• a învăța repede și a învăța din experiență. 

Teoria Inteligenţelor multiple: Psihologul Howard Gardner a identificat 7 tipuri 

distincte de inteligență (Frames of Mind, 1983) și mai recent încă 2 (1995): 

- Lingvistică: Se referă la capacitatea și plăcerea de a citi, scrie, povesti sau rezolva 

cuvinte încrucișate; 

- Logico-matematică: Presupune descoperirea modelelor, categoriilor și relațiilor. Se 

manifestă, de exemplu, în rezolvarea problemelor aritmetice sau în jocurile de 

strategie; 

- Spațială:  Se referă la posibilitatea de a gândi în imagini și la ușurința rezolvării 

unor probleme geometrice spațiale; 

- Corporal-chinestezică:  Implică o mare sensibilitate în identificarea și prelucrarea 

senzațiilor fizice, de exemplu, a simți ritmul unui dans; 

- Muzicală:  Presupune existența urechii muzicale, a posibilității de a percepe și 

distinge sunete care par la fel altor persoane 

- Interpersonală:  Este dovedită de spiritul de conducător, de ușurința comunicării și 

de existența empatiei, adică a capacității de a înțelege sentimentele altora; 

- Intrapersonală: Reflectă o bună cunoaștere a propriilor sentimente și posibilități; 

- Naturală: Capacitatea de a recunoaște modele în natură, de a înțelege diferite specii 

și de a clasifica obiecte naturale: biologi etc. 

- Existențială: Capacitatea de a trata problemele filosofice ale vieții: scriitori, filosofi, 

oameni cărora le place să citească și să-și pună întrebări, predicatori etc. 

Într-un interviu, în 2016, Gardner a menționat că ia în calcul adăugarea inteligenței 

pedagogice. 
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1.2. Definitii ale inteligentei artificiale 

 

Inteligența este o măsură a capacității de a atinge scopuri (de a rezolva probleme) 

într-un mediu complex și dinamic. 

Există patru direcții de abordare a inteligenței artificiale: 

* A acționa omenește: De exemplu, testată cu testul Turing. Un arbitru, om, se 

angajează întro conversație în limbaj natural cu alți doi participanți la experiment, 

unul om și altul mașină. Dacă arbitrul nu poate spune cu siguranță cine este omul și 

cine este mașina, aceasta se spune că a trecut testul. Contraexemplu: camera 

chinezească a lui Searle. Un om folosește mulțimea de reguli ale unui calculator care 

trece testul Turing pentru a răspunde la întrebări în limba chineză. Omul nu cunoaște 

această limbă. Un program care manipulează simboluri, chiar dacă se comportă 

inteligent, nu înțelege, nu are stări mentale și intenții; 

* A gândi omenește: Construirea de sisteme care funcționează intern în mod similar 

cu mintea omenească, nu doar să rezolve probleme, ci să le rezolve în același mod ca 

oamenii. Se folosesc, de exemplu, rezultate din științele cognitive. O teorie este că 

mintea este o colecție de agenți care reprezintă procese diferite, posibil concurente; 

* A gândi rațional: Folosirea reprezentărilor logice, cu avantajele formalizării și 

puterii de raționament. Dificultățile sunt reprezentarea cunoștințelor nesigure sau 

informale și învățarea din date afectate de zgomot; 

* A acționa rațional: A descoperi acțiunea optimă, care aduce utilitatea maximă, 

indiferent de natura prelucărilor interne. Acțiunile raționale sunt studiate de 

majoritatea cercetărilor actuale, deoarece comportamentul este observabil și mai ușor 

de testat științific decât gândirea, iar raționalitatea este clar definită. 

Pentru a crea inteligența artificială generală, există o serie de direcții potențiale care 

ar trebui agregate într-un mecanism unitar: 

-Metode conexioniste (rețele profunde); 

-Metode simbolice (metode logice, ontologii); 

-Metode probabilistice (rețele bayesiene); 

-Metode evolutive (algoritmi genetici/evolutivi); 

-Metode de analogie (învățare prin transfer). 
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1.3. Istoricul inteligentei artificiale 

• 1943: primul model de neuron artificial (McCulloch & Pitts) 

• 1949: învățarea neuronală (Hebb) 

• 1950, 1951: studii asupra jocului de șah (Shannon, Turing) 

• 1951: SNARC, primul calculator neuronal (Minsky & Edmonds) 

• 1956: Termenul inteligență artificială: McCarthy, workshop-ul de la 

Dartmouth College 

• Logical Theorist (Newell & Simon) 

• Entuziasmul timpuriu 

+ 1957: General Problem Solver 

+ 1958: McCarthy: limbajul Lisp, time sharing, Advice Taker (teoretic) 

+ 1959: Geometry Theorem Prover (Gelertner) 

+ 1965: Metoda rezoluției (Robinson) 

+ Program de dame care învață din jocuri 

+ Program pentru analiză matematică 

• Rosenblatt (1957) 

+ Clasificator liniar 

+ Teorema de convergență a perceptronului (1962) 

+ Algoritm de antrenare 

• Dendral, primul sistem expert (1965) - Sistemele bazate pe cunoștințe 

• Psihiatrul computerizat (Weizenbaum & Colby, 1966) – ELIZA 

• 1965: Logica vagă / fuzzy (Zadeh)  1968: Reprezentarea cunoașterii prin rețele semantice 

(Quillian)  1970: Limbajul Prolog (Colmerauer)  1970: Sistemul expert MYCIN 

(Shortliffe et al.)  Scris în Lisp, 450 reguli  Infecții sangvine, explicații (“why?”), factori 

de încredere  EMYCIN (1979), shell de sisteme expert  1973: Algoritmii genetici 

(Holland)  1975: Reprezentarea cunoașterii prin cadre (Minsky)  1980: Prospector, 

detectarea depozitelor minerale 

• 1984: Proiectul Cyc (Lenat), colecție de cunoștințe de „bun simț”; în 2006: 

47.000 concepte și 306.000 fapte 

• 1985: Rețele bayesiene (Pearl), raționament probabilistic 
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• 1986: Se impune algoritmul backpropagation (Rumelhart, Hinton & Williams) 

pentru antrenarea rețelelor neuronale de tip perceptron multi-strat, descoperit 

de fapt în 1969 (Bryson & Ho) 

• 1987: SOAR (Newell, Laird & Rosenbloom) 

• 1988: Cartea Societatea minții (Minsky) 

• 1988: HiTech (CMU) îl învinge pe marele maestru de șah Denker 

• Rețea neuronală care învață să citească texte în engleză (Sejnowski & 

Rosenberg, 1986) - 309 neuroni, 18 629 conexiuni 

• 1991: În timpul războiului din Golf, planificarea trupelor ce implicau 50.000 

de vehicule militare, transportatoare și trupe, a fost realizată cu ajutorul unui 

sistem de IA, DART 

• 1995: TD-Gammon (Tesauro), joc de table 

• 1995: ALVINN, autovehicul autonom (4585 km prin SUA) 

• 1995: A.L.I.C.E. chatterbot 

• 1997: Deep Blue, dezvoltat de IBM, l-a învins pe campionul mondial Gari 

Kasparov 

• 1999: Sistem expert în timp real pentru gestionarea sarcinilor de rutină de 

reparare ale unei sonde spațiale (Remote Agent pentru Deep Space 1) 

• 2002: Kramchik și Deep Fritz fac remiză 

• 2006: Google Translate, acum peste 100 de limbi 

• 2007: Urban Challenge, mașini autonome, cu premiu de 2 milioane $ (96 km 

prin zone urbane) 

• 2009: Google introduce subtitrări automate în videoclipurile YouTube 

• 2014: Eugene Goostman / Evghen Gustman – un program care pretinde a fi un 

băiat ucrainian de 13 ani, trece testul Turing (păcălește 33% din arbitri) 

• 2015. Învățare cu întărire profundă - Google DeepMind (2015) - Programul a 

învățat să joace 49 de jocuri Atari 2600 urmărind direct doar afișajul și scorul 

• AlphaGo - 2017: a câștigat împotriva lui Ke Jie, cel mai bun jucător de go din 

lume. AlphaGo Zero (2017) a învățat go jucând cu el însuși, fără a învăța din 

mutările jucătorilor experți umani 

• AlphaGo Zero a învins AlphaGo (100-0) 
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• AlphaZero a învățat șah în 4 ore și a învins motorul de șah Stockfish (28 

victorii, 72 remize, 0 înfrângeri) 

• Inteligența artificială a atins abilități superioare oamenilor pentru practic toate 

jocurile 

• Generare de texte și imagini: OpenAI – partener Microsoft 

• GPT-2 (2019);  GPT-3 (2020), https://app.inferkit.com/demo; ChatGPT 

(2022), https://chat.openai.com; DALL-E (2021); DALL-E 2 (2022), 

https://openai.com/dall-e-2; DALL-E 3 (2023) 

 
1.4. Concluzii 

Inteligența este o măsură a capacității de a atinge scopuri (de a rezolva probleme) 

într-un mediu complex și dinamic. IA Reprezintă o mulțime de strategii folosite 

pentru a optimiza interacțiunea cu mediul. 

În IA există abordări bazate pe gândire sau comportament, respectiv modelarea minții 

umane sau raționalitate. 

S-au făcut progrese substanțiale în: 

- Recunoașterea modelelor și învățare 

- Recunoașterea imaginilor și limbajului 

- Problemele de planificare și raționament 

- Multe probleme sunt încă nerezolvate 

- IA-ul este un domeniu de cercetare interesant! 

https://app.inferkit.com/demo
https://chat.openai.com/
https://openai.com/dall-e-2
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2. Metode de cautare  

2.1. Rezolvarea problemelor prin cautare  

 

 
 

Căutare în lățime: cele mai scurte căi în rețele sociale, web crawling 

 Căutare în adâncime: parcurgerea unor componente ierarhice ordonate 

topologic 

 Descoperirea fișierelor dintr-o structură de directoare 

 Compilare inteligentă în proiecte mari, ținând seama de dependențe: detecția 

ciclurilor 

 

2.2. Cautarea neinformata (oarba) 
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2.3. Cautarea informata (euristica) 

 
 

2.4. Concluzii 

Metodele neinformate nu utilizează cunoștințe specifice fiecărei probleme și deci 

tratează toate problemele la fel 

Metodele informate sau euristice utilizează cunoștințe specifice fiecărei probleme și 

expandează mai întâi cele mai promițătoare noduri. 

Funcțiile euristice care direcționează căutarea pot fi construite prin simplificarea 

problemei inițiale, adică eliminarea unor constrângeri. 
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3. Metode de inferenta in logica propozitionala si predicativa 

 

3.1. Logica propozitionala  

 
 

 
 

3.2. Logica predicatelor  
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3.3. Despre PROLOG 

(https://athena.ecs.csus.edu/~mei/logicp/Programming_in_Prolog.pdf, 

https://silp.iiita.ac.in/wp-content/uploads/PROLOG.pdf ) 

 

 
Exemplu de program care verifică dacă un număr aparţine şirului lui Fibonacci 

(Codul lui Da Vinci!) 

 

Concluzie. Demonstrarea automată a teoremelor face apel la Logica matematică şi 

computaţională. 

 

4. Reprezentarea cunoasterii 

4.1. Reprezentarea simbolica  

 

https://athena.ecs.csus.edu/~mei/logicp/Programming_in_Prolog.pdf
https://silp.iiita.ac.in/wp-content/uploads/PROLOG.pdf


 

 22 

 

 

4.2. Sisteme expert 

 

4.3. Retele semantice 
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4.4. Reprezentarea prin cadre 

 
 

4.5. Reprezentarea prin scenarii 

 

 



 

 24 

4.6. Ontologii  

 
4.7. Concluzii 

Inteligența în general și inteligența artificială în special necesită cunoaștere 

Reprezentarea cunoașterii poate fi dificilă: cunoașterea este voluminoasă, greu de 

caracterizat cu precizie și în permanentă schimbare 

Modalități tradiționale de reprezentare a cunoașterii sunt: 

 Rețelele semantice: apropiate de limbajul natural, permițând ierarhizarea 

conceptelor 

 Cadrele: pentru situații stereotipe 

 Scenariile: pentru secvențe de evenimente stereotipe 

 O ontologie reprezintă o mulțime de obiecte și concepte (sau clase), împreună cu 

relațiile dintre ele 

 

5. Metode de rationament cu informatii incomplete 
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5.1. Logica clasica si logica fuzzy 
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5.2. Operatii cu multimi vagi 
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5.3. Tipuri de inferenta 
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5.4. Sisteme expert fuzzy 
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6. Concluzii 

 


