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LỜI NÓI ĐẦU

Trí tuệ nhân tạo (Artificial Intelligence) là một lĩnh vực của khoa học và công
nghệ nhằm làm cho máy tính có những khả năng của trí tuệ và trí thông minh của con
người, như biết suy nghĩ và lập luận để giải quyết vấn đề, biết giao tiếp do hiểu ngôn
ngữ và tiếng nói, biết học và có khả năng tự thích nghi. Trí tuệ nhân tạo hiện đang phát
triển với tốc độ rất nhanh, đang góp phần thay đổi sâu sắc nhiều khía cạnh của xã hội.
Vì vậy, việc nghiên cứu về trí tuệ nhân tạo là thực sự cần thiết đối với những người làm
trong lĩnh vực Công nghệ thông tin.

Giáo trình Nhập môn Trí tuệ nhân tạo được biên soạn nhằm cung cấp cho sinh
viên chuyên ngành Hệ thống thông tin, Công nghệ thông tin của Trường Đại học Công
nghệ GTVT những kiến thức cơ bản của một môn học được coi là cơ sở của chuyên
ngành.

Giáo trình tổng hợp, giới thiệu những kiến thức về  Trí tuệ nhân tạo như giải
quyết vấn đề bằng tìm kiếm; tri thức và lập luận; học máy và học sâu. Giáo trình gồm 4
chương được bố cục như sau: 

Chương 1:Tổng quan về Trí tuệ nhân tạo
Chương 2: Giải quyết vấn đề bằng tìm kiếm
Chương 3: Tri thức và lập luận
Chương 4: Học máy và học sâu
Cuối mỗi chương đều có phần câu hỏi và bài tập để cho sinh viên ôn tập lại kiến

thức.Giáo trình được biên soạn dựa trên kinh nghiệm giảng dạy môn học Trí tuệ nhân
tạo tại Đại học Công nghệ GTVT của nhóm biên soạn. Tài liệu có thể được sử dụng làm
tài liệu học tập, tham khảo cho sinh viên hệ đại học các ngành khác và các cán bộ kỹ
thuật muốn tìm hiểu về Trí tuệ nhân tạo.

Mặc dù nhóm tác giả đã có nhiều cố gắng trong việc biên soạn giáo trình này,
song không thể tránh khỏi những thiếu sót. Nhóm biên soạn rất mong nhận được các
góp ý, cũng như ý kiến để giáo trình được cập nhật và hoàn thiện hơn.

Nhóm biên soạn

Hà Nội, tháng 03 năm 2023
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