1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura:

Clave de la asignatura:

Horas teoria-horas practica-créditos

Carrera:

4-0-8

SCB - 0416

Inteligencia artificial |

Ingenieria en Sistemas Computacionales

2.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de
elaboracioén o

Participantes

Observaciones
(cambios y justificacién)

revisién
Instituto Tecnoldgico | Representantes de la Reunion nacional de
de Toluca del academia de sistemas y | evaluacion curricular de la

18 al 22 agosto 2003.

Instituto Tecnoldgico
de:

Cd. Madero

23 agosto al 7
noviembre del 2003

Instituto  Tecnoldgico
de Ledn
1 al 5 de marzo 2004.

computacion de los
Institutos Tecnologicos.

Academia de sistemas y
computacion.

Comité de consolidacion
de la carrera de
Ingenieria en Sistemas
Computacionales.

carrera de Ingenieria en
Sistemas Computacionales.

Analisis y enriquecimiento de
las propuestas de los
programas disefiados en la
reunion nacional de
evaluacion.

Definicion de los programas
de estudio de la carrera de
Ingenieria en Sistemas
Computacionales.




3.- UBICACION DE LA ASIGNATURA

a). Relacién con otras asignaturas del plan de estudio

Anteriores Posteriores
Asignaturas Temas Asignaturas Temas

Teoria de la
computacion
Probabilidad y Funciones y
estadistica distribuciones

muestrales.

- Variables

aleatorias

b). Aportacién de la asignatura al perfil del egresado

e Capacidad de analisis, de desarrollo y de programacion de modelos
matematicos, estadisticos y de simulacion.
e Coordina y realiza investigaciones que fortalezcan el desarrollo cultural,
cientifico y tecnoldgico.
e Aplica nuevas tecnologias a la solucién de problemas de su entorno laboral.

e Desarrolla interfaces hombre-maquina.

4.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO

El estudiante representara problemas basados en conocimiento en términos
formales y disefara la solucidén a problemas tipicos de la Inteligencia Artificial

(LA.).




5.- TEMARIO

Unidad Temas Subtemas
1 Fundamentos. 1.1 El propdsito de la IA y su evolucion
histérica.

1.2 Las habilidades cognoscitivas segun la
psicologia. Teorias de la inteligencia
(conductismo, Gardner, .

1.3 El proceso de razonamiento segun la
l6gica (Axiomas, Teoremas,
demostracion).

1.4 El modelo de adquisicion del
conocimiento segun la filosofia.

1.5 El modelo cognoscitivo.

1.6 El modelo del agente inteligente.

1.7 El papel de la heuristica.

2 Representacion del 2.1 Mapas conceptuales.
conocimiento y 2.2 Redes semanticas.
razonamiento. 2.3 Razonamiento monotono.

2.4 Laldgica de predicados: sintaxis,
semantica, validez e inferencia.

2.5 La demostracion y sus métodos.

2.6 El método de Resolucion de Robinson

2.7 Conocimiento no-monétono y Otras
l6gicas.

2.8 Razonamiento probabilistico.

2.9 Teorema de Bayes.

3 Sistemas de razonamiento | 3.1 Reglas de produccion.
l6gico. 3.2 Sintaxis de las reglas de produccion.
-ATAA L AA, == C
- representacion objeto-atributo-valor

3.3 Semantica de las reglas de produccién
3.3.1 Conocimiento causal.

3.3.2 Conocimiento de diagndstico.

3.4 Arquitectura de un sistema de
Produccion (SP) (6 Sistemas
basados en reglas, SBR).

3.4.1 Hechos.

3.4.2 Base de conocimientos.

3.4.3 Mecanismo de control.
3.5 Ciclo de vida de un sistema de

Produccion.




5.- TEMARIO (Continuacion)

Busqueda y satisfaccion de | 4.1 Problemas y Espacios de estados.
restricciones. 4.2 Espacios de estados deterministicos y
espacios no deterministicos.
4.3 Busqueda sistematica.
4.3.1 Busqueda de metas a
profundidad.
4.3.2 Busqueda de metas en anchura
4.3.3 Busqueda 6ptima.
4.4 Satisfaccion de restricciones.
4.5 Resolucion de problemas de juegos.

6.- APRENDIZAJES REQUERIDOS

Comprension de las estructuras de control, las listas, arboles, recursividad y
teoria de la probabilidad.

7.- SUGERENCIAS DIDACTICAS

Propiciar la busqueda y seleccion de informacién sobre temas de
inteligencia humana y artificial.

Organizar exposicion de temas por equipo.

Elaborar un proyecto vinculado a problemas de juegos.

Propiciar debates sobre temas relacionados, con sesiones de preguntas y
respuestas.

Propiciar la resolucion en conjunto de problemas relacionados con la
materia.

Utilizar un software para el disefio y analisis de los temas del curso.
Desarrollar un mapa conceptual sobre inteligencia artificial, donde se
establezcan los conceptos y sus relaciones.

8.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

Desarrollo de proyecto final (informe, presentacion y defensa del proyecto).
Evaluacion de informes sobre tareas o trabajos de investigacion.
Evaluacion escrita.

Desempefio y participacion en el aula.




9.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

UNIDAD 1.- Fundamentos.

E Objet|.vo Actividades de Aprendizaje Fuentes .d’e
ducacional Informacién
El estudiante Buscar y seleccionar informacion sobre 1,2,3,4
conocera las formas las teorias de la inteligencia humana.
de representacion Discutir en grupo, las diferentes teorias
simbdlicas y su de la inteligencia humana.
aplicacion. Buscar informacién sobre los modelos
de adquisicion del conocimiento.
Discutir en grupo las diferencias de los
modelos de adquisicién del
conocimiento.
Discutir en grupo, las diferentes
manifestaciones de la inteligencia
humana.
UNIDAD 2.- Representacion del conocimiento y razonamiento.
Objetl_vo Actividades de Aprendizaje Fuentes _d'e
Educacional Informacién
Aplicara las técnicas Buscar informacion sobre las formas de 1,3,6,7

de representacion
basadas en logica de
predicados y sus
reglas de inferencia,
en la solucién de
problemas.

representacion del conocimiento.
Disefar la representacion de algun
concepto, a través de una forma de
representacion del conocimiento.
Realizar la representacion de frases del
lenguaje natural en términos de
predicados.

Buscar informacion sobre los elementos
de un sistema axiomatico.

Discutir las reglas de inferencia validas
en una logica de predicados.

Buscar informacion sobre demostracion
y equivalencia légica.

Discutir los conceptos de demostracion
y equivalencia logica.

Buscar informacion sobre el método de
resolucién y unificacion.

Exponer en clase el método de
resolucién y unificacién.




Buscar informacion sobre incertidumbre,
imprecision y subjetividad.

Discutir en grupo ejemplos de
conocimiento incierto, impreciso y
subjetivo.

Realizar un modelo de red bayesiana a
un problema de diagnostico.

UNIDAD 3.- Sistemas de razonamiento légico.

Ec?bjetl_vo Actividades de Aprendizaje Fuentes _d’e
ucacional Informacién
Aplicara la Buscar informacion sobre la sintaxis y
representacion semantica de un sistema de produccién
basada en reglas de (SP).
produccion, en la Discutir en grupo, conocimiento causal y
solucion de conocimiento de diagnostico.
problemas basados Disefiar la solucion a un problema
en conocimiento. propuesto utilizando la metodologia de
sistemas basados en conocimiento.
Implementar el disefio de la solucién de
un problema utilizando una herramienta
de programacion simbdlica.
Discutir en grupo los resultados de la
implementacion.
UNIDAD 4.- Busqueda y satisfaccion de restricciones.
E Objet|.vo Actividades de Aprendizaje Fuentes .d’e
ducacional Informacién

Aplicara técnicas
sistematicas basicas
de profundidad y
anchura en la
solucién de
problemas de
busqueda de metas.

Describir graficamente problemas en
términos de espacios de estados
(problema de misioneros y canibales,
problemas de juego entre dos
adversarios, etc).

Buscar informacion sobre los métodos
de busqueda sistematica basica: a
profundidad y anchura.

Discutir en grupo los algoritmos de los
meétodos de busqueda sistematica
basica: a profundidad y anchura.




e Buscar informacién sobre los métodos
de busqueda 6ptima: funciones de
evaluacion, funciones de costo y
heuristicas.

e Discutir en grupo los algoritmos de los
meétodos de busqueda 6ptima: funciones
evaluacion, funciones de costo y
heuristicas.

e Realizar un proyecto para resolver un
problema de un juego clasico (gato,
damas chinas, misioneros y canibales,
etc), empleando un método de busqueda
optima.

10. FUENTES DE INFORMACION

1.

2.
3

Mocker Robert J. Dologite D.G. Knowledge-based Systems: An
introducction to expert systems. MacMillan, 1992.

Loégica matematica. Suppes, ed. Reverté, 1988.

José Cuena. Légica informatica. 22. Edicion, 1986, México:

Alianza Editorial, S.A., Madrid, 1985.

Stuart Russell, P eter Norvig.

Inteligencia Artificial (Un enfoque moderno). Prentice Hall, 1995
http://aima.cs.berkeley.edu/

Neil C. Rowe. Artificial Intelligence through Prolog. Prentice Hall, 1988.
Joseph Giarratano, Gary Riley. Sistemas expertos, principios y
programacion (CLIPS). México: International Thompson Editores, 32.
Edicion, 1996.

Elaine Rich, Kevin Knight. Inteligencia Artificial. McGraw-Hill, 2da. Ed.
1994.

Gregorio Fernandez Fernandez.

Universidad Politécnica de Madrid. Escuela Técnica Superior de
Ingenieros de Telecomunicacion.

Departamento de Ingenieria de Sistemas Telematicos.

Grupo de Sistemas Inteligentes.
http://turing.gsi.dit.upm.es/~gfer/ssii/rcsi/

Notas sobre mapas conceptuales:
http://profesor.sis.uia.mx/aveleyra/comunica/mmps/mapasconceptuales.
htm




11. PRACTICAS

Unidad Practica

1 1 Desarrollar un mapa conceptual sobre inteligencia artificial,
donde se establezcan los conceptos y sus relaciones .

2 Desarrollar los métodos de busqueda en profundidad y en
anchura en un grafo dirigido. Por ejemplo, usar un mapa de
carreteras e ir de una ciudad a otra.

3 Resolver problemas de juegos clasicos de la IA, empleando
un lenguaje simbdlico: gato, damas chinas, el agente
viajero, misioneros y canibales, el problema de las jarras.
(Si se emplea Jess, se pueden implementar en el algun sitio
servidor WEB).



