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	Përshkrimi i lëndës:
	Inteligjenca artificiale, hyrje, agjentët inteligjent. Problemet, hapësirat e problemeve dhe kërkimi. Problemet në automatikë, robotikë dhe lojëra. Zgjidhja e problemeve me kërkim, teknikat e kërkimit. Njohuritë dhe arsyetimi, agjentët logjik, logjika e rendit-të-parë, konkluzionet në logjikën e rendit-të-parë, planifikimi klasik, planifikimi dhe veprimi në botën reale, përfaqësimi i njohurive. Njohuritë e dyshimta dhe arsyetimi, kuantifikimi i dyshimit, arsyetimi probabilistik, arsyetimi probabilistik në kohë, marrja e vendimeve. Të mësuarit, të mësuarit nga shembujt, njohuritë dhe të mësuarit, të mësuarit e modelit probabilistik, të mësuarit e riforcuar. Rrjetat neurale dhe sistemet fazi. Komunikimi, perceptimi dhe veprimi. Luajtja e lojërave. Planifikimi. Përpunimi i gjuhës natyrale. Sistemet pamore. Kërkimi në kohë-reale, perceprimi, veprimi, problemet industriale, robotika. Sistemet eksperte. 


	Qëllimet e lëndës:
	Qëllimi i kursit është që tu japë studentëve një paraqitje të inteligjencës artificiale dhe përpjekjet për të realizuar inteligjencën në harduer dhe softuer të kompjuterit.




	Rezultatet e pritshme të nxënies:
	Pas përfundimit të këtij kursi (lënde) studenti do të jetë në gjendje që:
· Të kuptoj konceptet thelbësore të inteligjencës artificiale dhe të agjentëve inteligjent; 
· Të njoh konceptet, metodat, tekinkat dhe veglat për përdorimin e inteligjencës artificiale në sistemet e bazuara në kompjuter; 
· Të përdorë parimet dhe metodat e agjentëve inteligjent në ndonjë problem të vogël praktik si pjesë e projektit individual ose grupor; 
· Të zgjidhë problemin e një loje me metodat e inteligjencës; 
· Të hartoj dhe të programoj rrjetat neurale dhe logjikën fazi për një problem specifik; 
· Të kuptojë dhe të shpjegoj sistemin për përpunimin e gjuhës natyrale dhe pamor;
· Të realizoj agjentin robotik të thjeshtë me perceptim dhe veprim në kohë-reale. 

	

	Ngarkesa e studentit (duhet të jetë në përputhje me Rezultatet e Nxënies të studentit)

	Aktiviteti 
	Orë mësimore
	Ditë/Javë
	Gjithsej

	Ligjëratat 
	2
	15
	30

	Teori/Punë në laborator/Ushtrime 
	1
	7
	7

	Punë praktike
	1
	15
	15

	Konsultime me mësimdhënësin
	0.5
	5
	2.5

	Puna në terren
	-
	-
	-

	Testi, punimi seminarik
	-
	-
	-

	Detyrë shtëpie
	4
	2
	8

	Mësimi individual (në bibliotekë apo në shtëpi)
	1.5
	15
	22.5

	Përgatitja për provimin final 
	2
	7
	14

	Koha e vlerësimit (testi, kuizi, provimi final)
	2
	3
	6

	Projektet, prezantimet, etj.
	3
	7
	21

	Total
	
	
	126

	

	Metodat e mësimdhënies:  
	(Ligjëratat, ushtrimet gjatë orëve të mësimit duke përdorë materiale të ndryshme, punë në grup prej 2-3 studentëve në një projekt (punë e pavarur).

	Metodat e vlerësimit:
	(Kufiri i kalueshmërisë së lëndës është 50%.
Vijueshmëria e studentit 10%;
Aktiviteti i studentit në klasë 10%;
Vlerësimi nga dy testet 10% + 10%;
Projekt grupor (2-3 studentë) 30%ë
Provimi final 30%.)
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	Hartimi i planit mësimor

	Java
	Titulli i ligjëratës 

	Java 1:
	Inteligjenca artificiale, hyrje, agjentët inteligjent

	Java 2:
	Problemet, hapësirat e problemeve dhe kërkimi

	Java 3:
	Problemet në automatikë, robotikë dhe lojëra

	Java 4:
	Zgjidhja e problemeve me kërkim, teknikat e kërkimit

	Java 5:
	Njohuritë dhe arsyetimi, agjentët logjik, logjika e rendit-të-parë, konkluzionet në logjikën e rendit-të-parë, planifikimi klasik, planifikimi dhe veprimi në botën reale, përfaqësimi i njohurive

	Java 6:
	Njohuritë e dyshimta dhe arsyetimi, kuantifikimi i dyshimit, arsyetimi probabilistik, arsyetimi probabilistik në kohë, marrja e vendimeve

	Java 7:
	Të mësuarit, të mësuarit nga shembujt, njohuritë dhe të mësuarit, të mësuarit e modelit probabilistik, të mësuarit e riforcuar

	Java 8:
	Rrjetat neurale dhe sistemet fazi

	Java 9:
	Komunikimi, perceptimi dhe veprimi

	Java 10:
	Luajtja e lojërave

	Java 11:
	Planifikimi

	Java 12:  
	Përpunimi i gjuhës natyrale

	Java 13:    
	Sistemet pamore

	Java 14:  
	Kërkimi në kohë-reale, perceptimi, veprimi, problemet industriale, robotika

	Java 15:   
	Sistemet eksperte
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Ora mësimore fillon dhe përfundon me kohë. 
Mjetet që përdorën gjatë orëve të mësimit duhet të pastrohen dhe të ruhen në fund të orës mësimore. 
Telefonat mobil/të mençur dhe pajisjet tjera elektronike (p.sh. iPod-ët) duhet të fikën (apo të kurdisen në vibrim) dhe të mos ekspozohen gjatë orëve të mësimit. 
Laptopët dhe kompjuterët tabletë lejohen të përdorën vetëm në heshtje; aktivitetet tjera siç janë kontrollimi i e-mailit personal apo shfletimi i ueb-faqeve në internet janë të ndaluara. 




Shënim | Testi i parë dhe i dytë vlerësues janë obligativ. Nëse studenti nuk ka hy në teste vlerësuese,  atëherë në notën përfundimtare do të ketë 20% më pak edhe pse ka hy në provim. Projekti grupor është obligativ dhe vlerësohet me 30% të notës përfundimtarte.

